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Resumen 

 

El presente trabajo de investigación, tiene como problemática ¿Cuál es el efecto 

del uso del aplicativo móvil/web para la evaluación del aprendizaje de los 

alumnos de 6to Grado en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL? Por ello se tiene 

como objetivo determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la I.E.P Luis Fabio 

Xammar en SJL. 

 

Asimismo se detalla temas relacionados al aprendizaje, evaluación y 

desempeño, como también el tipo de metodología que se aplica en el trabajo de 

investigación, ya que se ajusta a las necesidades del proyecto.  

 

La investigación que se realiza es de tipo aplicada, el diseño de investigación es 

Pre-Experimental y el enfoque es cuantitativo. Teniendo una población de 30 

alumnos de 6to grado de Primaria, como instrumento de recolección de datos se 

aplicó la encuesta y un test. 

 

El resultado demuestra que el sistema móvil/ web mejora en la evaluación del 

aprendizaje de alumnos, asimismo el mejora el reporte de la calificación de notas 

ya que muestra un consolidado de todas las notas en un archivo Excel. 

 

Palabras clave: aprendizaje, evaluación, desempeño, aplicativo móvil/web, 

backend, front-end. 
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Abstract 

 

The present research work has the following problem: What is the effect of the 

use of the mobile/web application for the learning assessment of 6th grade 

students at the I.E.P. Luis Fabio Xammar in SJL? Therefore, the objective is to 

determine the effect of the use of the mobile/web application for the learning 

assessment of 6th grade students at the I.E.P. Luis Fabio Xammar in SJL. 

 

It also details issues related to learning, evaluation and performance, as well as 

the type of methodology applied in the research work, since it fits the needs of 

the project. 

 

The research is applied, the research design is Pre-Experimental and the 

approach is quantitative. Having a population of 30 students of 6th grade of 

primary school, the survey and a test. 

 

Were applied as data collection instruments. 

The result shows that the mobile/web system improves the evaluation of student 

learning, and also improves the report of the grade grades since it shows a 

consolidated report of all grades in an Excel file. 

 

Keywords: learning, evaluation, performance, mobile/web application, backend, 

fronted. 
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A medida que transcurre el tiempo el mundo va evolucionando y entre ellos 

muchos ámbitos como la educación, medicina, tecnología entre otras cosas, en 

la actualidad nos encontramos en una situación que nos impide muchas cosas 

ya sea salir con amigos, ir a la universidad, salir en familia. Todo lo que hemos 

aprendido desde nuestra niñez nos enseña muchas cosas entre ellas están las 

de aprender las señales de tránsito. Las tecnologías nos han demostrado que 

pueden ser una gran aliada para la educación. El vigente trabajo es para la  

implementación de un aplicativo móvil, con énfasis para la enseñanza y 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en IEP Luis Fabio Xammar de SJL, Se 

desarrollara basado en la problemática ya que para llegar a la institución 

educativa es algo compleja así mismo se planteó en diseñar un software 

educativo capaz y libre para el proceso enseñanza y aprendizaje para los 

estudiantes de la institución, la investigación realizada tiene como resultado el 

siguiente hallazgo, no contaban con una metodología adecuada para el  proceso 

aprendizaje, asimismo las evaluaciones dada a los alumnos estaban realizadas 

manualmente, tampoco la institución invertía en implementar algún software 

educativo, y para realizar un reporte del examen evaluada el docente tenía que 

calificar manualmente verificando cada examen por lo cual le tomaba tiempo 

realizar el reporte general del examen evaluada. 

La educación ha adquirido herramientas que, a lo largo de la historia han 

modificado y mejorado las técnicas de enseñanza y aprendizaje. Estas 

herramientas evolucionan de la mano de la tecnología y se implementan  no solo 

en el ámbito de la educación, como ya se mencionó, sino en todos los contextos 

del ser humano, cable señalar que todo es parte de un proceso evolutivo que 

interconecta cíclicamente cada una de las actividades de las personas para 

reducir tiempos, costos y distancia así como incrementar su productividad, 

eficiencia y alcance (Salinas, 2017, p. 30). 

La enseñanza del nivel básico hasta el nivel universitario se centró en estrategias 

de transferencia de conocimiento práctico, con base en métodos dialógicos, sin 

embargo el siglo XXI llego marcando un nuevo sentido a la educación superior, 

introduciendo nuevas formas de enseñanza aprendizaje (TES, 2019, p. 3). 

 

Colegio Particular Luis Fabio Xammar fue creada del año 2001, pero es 

articulado y gestionado desde Junio del año 2017 por Lic. Silvia Salazar 
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Ayzanoa, quien acorde a la legislación educacional vigente conforma la 

Corporación Educacional Luis Fabio Xammar, cuyo Presidente y Representante 

Legal es el profesor Filmo Silvestre Roque, quien a la plana directiva de la 

institución vienen trabajando con miras a crear un Proyecto Educativo 

Institucional bajo los principios del gran Literato Luis Fabio Xammar Jurado, 

gestor del nombre que hoy lleva el Establecimiento, pues vieron en el literato los 

valores y principios demuestra misión y visión como colegio 

Además  la justificación en la presente investigación realizaremos:  

Justificación Teórica 

 “Ahonda la conceptualización de justificación teórica y detalla que una 

investigación presenta justificación cuando el propósito del estudio es el de 

generar reflexión y discusión académica sobre un conocimiento existente, 

confrontando y contrastando resultados” (Villalpando, Blanco, 2012) 

“Desde el punto de vista teórico el proyecto de investigación  será muy valioso 

ya que ayudara a los alumnos a mejorar en su nivel de aprendizaje haciendo uso 

de la tecnología” (Bernal, 2010). 

Justificación metodológica  

“brindan un concepto mucho más amplio, mencionando que el estudio se justifica 

metodológicamente cuando se creara un nuevo instrumento para recolectar o 

analizar datos, como también plantear una nueva metodología que incluya 

formas de experimentar una o varias variables” (Ñaupas, Mejía, Novoa y 

Villagómez, 2014).  

Justificación tecnológica 

Desde el punto de vista tecnológico este proyecto deseamos desarrollar un 

aplicativo móvil/web para la evaluación del aprendizaje de los estudiantes de 6to 

Grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL, ya que estas serán de gran ayuda 

para fortalecer el conocimiento de los alumnos. Así mismo desarrollar con un 

lenguaje de programación entendible, de fácil interpretación que permita al 

usuario poder codificar con los lenguajes de programación más conocidos como 

java, php, css, scratch JavaScript y HTML, etc. 

 

 

 

Justificación económica 
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Menciona que una investigación debe justificar si podrá recuperarse el dinero 

que se invierte durante el proceso (Baena, 2017). 

 Aduce a la rentabilidad de la investigación, esto se interpreta en algunas 

investigaciones practicas están orientados a algún productos y que esta puede 

ser comercializable o ayude a incrementar las ganancias de la empresa 

(Tamayo, 1999). 

Planteamiento del problema 

Se plantea el problema general y los problemas específicos de la investigación. 

▪ PGi: ¿Cuál es el efecto del uso del aplicativo móvil/Web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio 

Xammar en SJL? 

 Los problemas específicos de la investigación fueron los siguientes: 

▪ PE1: ¿Cuál es el efecto del uso del aplicativo móvil/web para el 

aprendizaje de alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL? 

▪ PE2: ¿Cuál es el efecto del uso de aplicativo móvil/web para la evaluación 

a los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL? 

▪ PE3: ¿Cuál es el efecto de uso del aplicativo móvil/web para el reporte 

del nivel de desempeño de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio 

Xammar en SJL? 

Objetivos 

El objetivo general: 

OGi: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis 

Fabio Xammar en SJL. 

Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

▪ OE1: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil /web para el 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 

▪ OE2: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación a los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 
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▪ OE3: Determinar el efecto de uso del aplicativo móvil/web para el 

reporte del nivel de rendimiento de los alumnos de 6to grado en la IEP 

Luis Fabio Xammar en SJL. 

Hipótesis 

La hipótesis general. 

▪ HGi: El uso de la aplicativa móvil/web mejora la evaluación del 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 

Las hipótesis específicas fueron los siguientes: 

▪ HE1: El uso de aplicativo móvil/web mejora el aprendizaje de los 

alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

▪ HE2: El uso de aplicativo móvil/web mejora la evaluación de los 

alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

▪ HE3: El uso de aplicativo móvil/web mejora el reporte de nivel de 

desempeño de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 
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En el desarrollo de los antecedentes recopilados se puede mostrar que son 

plataforma elemental para la obtención del informe de investigación, a la vez este 

será una guía y conceptualización clara para mejorar el aprendizaje de señales 

de tránsito. 

Realiza la investigación de Aplicación Móvil dirigida al sensibilización de la 

conocimiento vial, a la población de 18 a 30 años de San Juan de Pasto (Cadena 

y Martínez, 2019, p. 15). 

 El objetivo del proyecto es disminuir las cifras de accidentes que pasan a día, 

ya que estos van en  crecimiento el número de accidentes vehiculares por falta 

de conocimientos básicos de cultura vial, señalización, seguridad, y los códigos 

de tránsito, donde la población piensa que esos conocimientos son innecesarios 

que no vale la pena prestarle atención, así como la falta de conciencia y 

tolerancia. 

Afirma que la imprevisión en factor de transito es por la falta de concientización 

y la descomunal confianza que tienen los policías con los conductores de 

vehículo lo que genera cierto riesgo y que puede originar un incidencia de tránsito 

(Castillo, 2011, p. 23). 

La dificultad constante al que está exhibida toda la población al instante de 

realizar diferentes actividades en la vía pública como subir a un automóvil o buz, 

sencillamente recorrer por las carreteras o las calles. 

El proyecto ejecutado tiene como principal logro prescribir la relación 

sociodemográfico que tiene la población de 18 a 30 años de educación vial, 

establecer el valor de discernimiento que tienen los ciudadanos, plantear y 

programar una aplicativo móvil formativa que cause y afiance el juicio de 

enseñanza de cultura vial, así como valorar el resultado de una aplicativo móvil 

pedagógico encaminada a promover y concientizar el exposición vial a las 

población entre los 18 a 30 años en la localidad de San Juan de Pasto (Cadena 

y Martínez, 2019, p. 23). 

La metodología a utilizar para resolver este problema por falta de cultura vial se 

establece en el diseño construido, mostrando el programa con eficaz, eficiencia 

y confiable, la guía que aplicara para el desarrollo de su proyecto tendrá que 

pasar por las fases de la metodología Rup. El avance del aplicativo se ejecutó 

en sistema operativo Android, ya que la mayoría de la población utiliza ese 
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sistema operativo por el costo y además se desarrolla con el lenguaje nativos 

como java y XML y como base de datos se usó el SQlite. 

En conclusión se pudo demostrar con los test de conocimiento que realizado se 

encontraron falencias en los conocimiento que abarca el test de cultura vial, 

asimismo de comprobó que tiene la necesidad de plasmar el aplicativo  de 

aprendizaje que promueve e incentive temas que concierne con el conocimiento 

vial. Así mismo se llegó a la conclusión que el aplicativo es informativo y que esto 

conlleva tiempo para el aprendizaje de uno mismo, también los beneficiarios que 

fueron parte importante en la elaboración del proyecto se expresaron satisfechos 

con el contenido y uso del aplicativo TransiTic (Cadena y Martínez, 2019, p. 145). 

 

Se realiza la investigación de Instrumento Virtual (Juego Beta) para estimular el 

discernimiento en Comprensión Vial a por medio de los señales de Circulación 

vial, lo cual ayudara a la ciudadanía a no poner en peligro su propia vida (Benítez 

y Arévalo, 2014, p. 12). 

El objeto de trabajo de investigación es llevar acabo el desarrollo de una 

aplicación en forma de juego para dar a conocer las señales de tránsito 

interactivas de Colombia dirigida a la población en general. Por medio de esta 

aplicación se trata de fomentar los conceptos básicos de las normas de tránsito, 

a la actualidad la población no tiene  muy presente estos conocimientos e 

instrucciones ya siendo peatón o conductor. En este proyecto el desarrollo del 

software es la metodología en Cascada, ya que es la más constituida  a partir 

del análisis de exigencias hasta la ejecución. 

El proyecto elaborado tiene como objetivo generar una opción de aprendizaje y 

conocimiento de las distintas señales de tránsito  ya sea desde un punto de 

conducción  o personas que quieran tener un alcance general de las normas de 

tránsito. 

 

Se realiza la investigación de Desarrollo de un software Multiplataforma, en 

soporte y mejora del avance de instrucción de las normas de tránsito en las 

personas seis y doce años (Florián y Correa, 2018, p. 17). 

Este proyecto tiene como objetivo principal programar un software 

multiplataforma que consienta en dar soporte  a las instrucciones de las normas 

de circulación y esto pueda aportar a los jóvenes que están en su pleno 
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aprendizaje de formación  de seis a doce años, ya que este discernimiento de 

las normas de circulación hará de los niños mejoren en su caminar 

cotidianamente ya podrán aplicar lo aprendido en las demás. 

El proyecto también tiene  como objetivo definir el contexto y los perfiles de   

usuarios para el programa multimedia fundamentando diferentes aspectos 

geográficos de la población de estudio, implementar una  arquitectura del 

sistema, centralizando los mecanismos de hardware y software, realizar un 

análisis de requerimiento funcional y no funcional y realizar pruebas  de 

usabilidad que permitan que los niños aprendan desde las etapas tempranas 

(Florián y Correa, 2018, p. 24). 

En conclusión el objetivo planteado por este proyecto se cumplió ya que en la 

implementación se logra un sistema que consta de un videojuego educativo con 

el cual los usuarios interactúan mediante diferentes sentidos (visual, auditivo y 

tacto), mediante esta simulación de un vehículo al usuario le proporciona una 

experiencia más real e innovadora, logrando que los niños se sientan 

incentivados y atraídos por su proceso de aprendizaje frente a un tema de 

movilidad vial (Florián y Correa 2018, p. 121). 

Se realiza la investigación de Aplicación web con simulación multimedia para la 

enseñanza y aprendizaje en formación vial en niños de doce a catorce para que 

puedan interactuar con el simulador y fortalecer sus conocimientos en la 

enseñanza vial (Pérez y Pineda, 2014, p. 16). 

 Este proyecto se desarrolló teniendo en cuenta los trabajos de investigación 

realizado por la Facultad Regional Multidisciplinaria (FAREM), donde se ha 

planteado programa de computador educativo, basado en juegos dinámicos 

alineados a la enseñanza y aprendizaje en niños de primaria. 

En policía Originario de Matagalpa, prexiste una problemática que carecen de 

equipos informáticos que permita enseñar de forma dinámica las clases de 

aprendizaje y no seguir usando técnicas tradicionales para dar dichas clases, 

donde los niños no se interesan de lo importante que es la educación vial, con el 

aplicativo desarrollado, se pretende mejorar la formación a los niños en cuanto 

a la enseñanza de parte de los profesores hacia los niños ya que la solución es 

creativa, innovadora y dinámico creando uso de los nuevo eventos tecnologías 

y la comunicación de TIC’s (Pérez y Pineda, 2014, p. 17). 
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Tiene como objetivo evaluar en el transcurso de enseñanza y aprendizaje para 

la instrucción vial, así como detallar el avance del aprendizaje en la 

culturalización vial para los niños, Identificar las deficiencias del proceso de 

enseñanza y aprendizaje, plantear una software web con afectación multimedia 

para la formación pedagógica vial de los niños, como una opción alterna en la 

solución a las dificultades encontradas (Pérez y Pineda, 2014, p. 20). 

Se llegó a la conclusión por medio de la recolección de información, se logra 

interpretar la metodología estudiada y se emparejó en donde demostraban 

mayor trance los niños en el periodo de aprendizaje en la formación vial, ya que 

es importante proteger la integridad de los niños y la ciudadanía en general 

(Pérez y Pineda, 2014, p. 57). 

“Se Realiza la investigación de Aplicación móvil para promover la educación en 

seguridad vial en etapa escolar desarrollado en Android” (Huancario, 2013, p. 

16). 

 En este proyecto se pretende orientar el desarrollo de la aplicación  a la 

educación vial ya que a la actualidad es una preocupación a nivel mundial la 

seguridad y es primordial la alineación y formación de la población para 

garantizar una vida sin atropellos y la conservación de de las personas en la vías 

públicas. El aplicativo se pretende desarrollar en Android ya que es un código 

abierto adaptable a los aparatos móviles que casi la totalidad de la población 

usa, ya que estos interactúan en la vida cotidiana y tratar de dar un beneficio 

productivo con el ventaja de la tecnología  para dar un buen uso y alimentar 

nuestros conocimientos sobre los temas de seguridad vial.  

El proyecto tiene como objetivo diseñar programar e implementar un aplicativo 

móvil para promover y fomentar la seguridad vial a niños en la plataforma 

Android, también diseñar el aplicativo móvil compatible con las distribuciones del 

sistema operativo Android, concentrar y determinar aspectos importantes de 

educación vial para un entendimiento general y claro, así como la aplicación 

debe agradar la atención de las personas para que puedan indagar y educarse 

sin la necesidad de que alguien impulse, en este caso los niños para lo cual el 

aplicativo debe ser fácil de entender, creativo y dinámico  y esto pueda ayudar a 

abrir nuevas vías en las que la tecnología pueda favorecer en la educación en 

diferentes niveles de conocimiento(Huancario 2013, p. 22). 
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Se aplicó la metodología  de MEISE la que provee que su elaboración y la 

obtención de producto sea de calidad para la arquitectura de aplicaciones de 

software educativo añadiendo las mejores destrezas de la ingeniería de software 

y del diseño instruccional y que plasme con las tipos de  funcionalidad que 

corresponda como la usabilidad es decir que tenga un interfaz sencillo, fiabilidad 

por que dependerá de ello los resultados obtenidos si los niños tiene 

desconfianza o no en interactuar con el aplicativo y que esta sea un material 

educativo interactivo. Asimismo se hará uso de la metodología de enseñanza y 

aprendizaje haciendo uso de los dispositivos como teléfonos móviles, Tablet o 

cualquier aparato que tenga enlace inalámbrico o con datos. 

En conclusión el aplicativo móvil se concluyó satisfactoriamente los objetivos 

planteados, el aplicativo como herramienta  didáctica para la educación escolar 

genera una alternativa educativa teniendo la total motivación de los niños. Un 

aspecto importante es haber utilizado el framework Corona SDK para la 

programación de juegos en diferentes plataformas como el android. Así como los 

usuarios encuestados en la evaluación de jugabilidad sugirió generar más juegos 

para diferentes áreas ya que es más dinámico para los niños y estas puedan ser 

algunas alternativas de enseñanza y aprendizaje desde edades tempranas 

(Huancario 2013, p.119). 

Se realizó el desarrollo de una aplicativo en aparatos móviles para el registrar 

los accidentes suscitados en el municipio de Montelibano Córdova, ya que esto 

ayudara a reducir el índice de taza de mortalidad en dicho municipio (Ortiz y Buel, 

2015, p. 14). 

Este proyecto se realizó con la finalidad de afrontar los problemas que se 

suscitan cotidianamente, al desarrollar el aplicativo la ciudadanía podrá reportar 

accidentes, robos o acciones de cualquier índole perjudicial utilizando el aparato 

móvil, habilitando el GPS, podrá capturar la ubicación y remitir una fotografía del 

accidente y este podrá ser atendido en el menor tiempo posible, en de esa 

manera se trata de mitigar la siniestralidad en el municipio de Montelibano, ya 

que en 2014 aumentó un 30,15% y en 2015 en 62.085 debido a la imprudencia 

de los conductores, motociclistas, coches que circulan a alta velocidad fuera de 

lo recomendado, así como no respetar las señales de tráfico en las carreteras 

del municipio. Para lo cual el municipio se arriesgó por adquirir nuevas equipos 
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tecnológicos que socorran a las personas y de esa manera mitigar los índices 

que se muestran a diario en los reportes policiales. 

El proyecto de investigación tiene como objetivo establecer los exigencias del 

sistema y el levantamiento de investigación para emparejar los datos relevantes. 

Asimismo se ejecuta una base de datos que ayude a recopilar la los datos 

coleccionada en el periodo de registro de incidencias de tránsito, desarrollar el 

aplicativo móvil para la gestión de registro, reportes y estadísticas con un entorno 

amigable y ejecutar pruebas en el aplicativo móvil para aprobar el buen trabajo 

de confidencialidad del sistema (Ortiz y Buel 2015, p. 11). 

Para la elaboración del aplicativo móvil se utiliza la metodología del ágil Scrum 

que se concentra en la causa para emplear una variedad de las buenas prácticas 

para elaborar en conjunto. 

 En conclusión esta herramienta desarrollada proyecta ayudar al organismo de 

transito como a la ciudadanía para contrastar y reportar incidencias demostrados 

en el municipio de Montelibano, también ayuda a presentar de una forma 

sistemática la exposición del problema y plantear nuevas ideas haciendo uso de 

las tecnologías y estas nos ayuden a mitigar los accidentes de tránsito (Ortiz y 

Buel 2015, p. 55). 

Realiza la investigación sobre el aprendizaje a través de la realidad virtual,  en la 

cual menciona que desde aspecto de conciencia el aprendizaje se entiende 

como una definición fructuosa, en la que el alumnos pueda interpretar desde su 

conocimiento y entendimiento por la conceptualización de aprendizaje y a la vez 

relacionar con lo nuevo que va aprendiendo y alimentando su conocimiento 

intelectual. Si nos referimos a la teoría del aprendizaje por hallazgo, conocemos 

cómo el alumno tiene una colaboración mucho más directa y acertada que en los 

procesos tradicionales de enseñanza y aprendizaje. En este tipo de aprendizaje 

los docentes funcionan como guía, o como delegado, con el fin de ayudar a los 

alumnos a lograr por ellos mismos los conocimientos obtenidos, el profesor 

presenta todos los instrumentos al estudiante para que aprenda a retener su 

conocimiento de manera personal. En el proyecto se busca desarrollar  un 

aplicativo basado en el aprendizaje a través de la Realidad Virtual. Cuya meta a 

lograr es buscar la participación cotidiana de los alumnos en sus clases. 

(Rodríguez, 2019, p. 20). 



21 
 

El patrón de reconocimiento de señales de tránsito vehicular mediante  

enseñanza profundo de redes  neuronales, ayudara a disminuir los posibles 

atropellos que se causan a los ciudadanos invidentes, ya que son personas con 

discapacidad (Idrogo, 2019, p. 31).  

Se desarrolla con la finalidad de lograr un programa de reconocimiento de 

patrones de señales de circulación vial.  Lo cual obtendrá la unión de dos retratos 

donde muestre diferentes señales de tránsito vehicular. Construir un patrón 

computacional es fundamental para la estimulación de personas invidentes y no 

tengan dificultades en su caminar a diario, asimismo se testeo individualmente 

el producto con la ayuda de una persona para obtener los modelos en el dataset 

de guía y estimación, estudiar los dataset a través de métodos de proceso de 

retratos, con la finalidad de aumentar la cantidad de retratos.  

La elaboración del piloto de reconocimiento  instintivo de los señales de tránsito 

es fundamental ya que la visibilidad y conocimiento de estos es crucial hacia la 

seguridad de los conductores ya que puede integrar pieza fundamental del 

procedimiento que puedan impedir invariables contravenciones y muertes y de 

esa manera se pueda disminuir los índices de tasa de accidentes vehiculares. El 

modelo puede apoyar  en el examen de señales de tránsito en el momento de 

conducción y mostrar una comunicación de cierta restricción en el término de 

velocidad y que el conductor pueda fijarse que está cometiendo una infracción y 

pueda prevenir de alguna sanción económica o accidente. Para el diseño del 

modelo se utilizara la metodología RUP ya que muestra diferentes fases para la 

elaboración del modelo de reconocimiento de señales de tránsito (Idrogo, p.94). 

Al finalizar la investigación se pudo concluir satisfactoriamente con los objetivos 

planteados, se obtuvo dos datasets de retratos de señas de tránsito uno de dos 

países diferentes en cuanto a la culturalización de vías de transito  distribuidas 

en siete categorías, asimismo se analizaron los datasets y al dividirlos se 

determinó la necesidad de aumentar ambos y este fue realizo con la ayuda de 

técnicas de procesamiento de imágenes (Idrogo, 2019, p.154). 

Desarrolla una investigación para comparar como es el comportamiento de un 

software con entorno Aumentada para la formación de aprendizaje en Anatomía 

humana en la educación primaria I.E.I.P Pitágoras nivel A, por lo que los alumnos 

se interesaran de conocer a profundo como es nuestro organismo anatómico 

(Loa, 2017, p. 17). 
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El proyecto se lleva acabo con un fin que el ser humano nacemos en estado más 

inmaduro que cualquier otro ser vivo, por lo tanto necesita de los adultos, padres 

para sobrevivir y madurar. Por eso existe retroceso en el logro de habilidades de 

los estudiantes ya que el alumno necesita una motivación para mejorar la 

retención y compresión de lo aprendido. Viendo todas esas deficiencias nos 

planteamos de qué manera puede mejorar el rendimiento en el curso de 

anatomía aplicando la comparación con un entorno aumentada bajo un aparato 

tecnológico. EL objetivo que tiene el proyecto el proyecto desarrollado es 

determinar, medir el rendimiento académico, medir la efectividad del proceso de 

aprendizaje y optimizar el tiempo del proceso de aprendizaje (Loa, 2017, p. 25).  

En el trabajo realizado se finaliza que la aplicación de software prospera el 

rendimiento de la enseñanza en un 23.05% en la calificación evaluada a los 

alumnos en el curso aplicado, también progresa la seguridad con la que 

participan con fundamentos más claros  en cuanto a la enseñanza en un 18.02% 

en consulta a la colaboración que solicita el docente de cada tema del curso 

aplicado y minimiza el tiempo de aprendizaje  significativo en un 25% a favor de 

los estudiantes que se hallan en proceso de formación personal (LOA. 2017, p. 

90). 

Aplicaciones Móviles 

Define que los aplicativos son conocidos como apps y están disponibles en los 

equipos móviles. Con el pasar de los años se fue incluyendo progresivamente 

diferentes aparatos tecnológicos que vienen evolucionando en el sistema 

operativo Android en la diversidad de marcas que nos ofrece el mercado 

(Salinas, 2020, p. 33) 

Define que los aplicaciones móvil son softwares planteados para ser ejecutados 

en los diferentes aparatos tecnológicos que permitan a las personas ejecutar y 

usar diferentes aplicativos para desarrollar sus actividades creativos o 

profesionales. Entonces el aplicativo móvil software portable ya que algunos 

viene instalados por defecto en los celular y otros que necesitan la incorporación 

de una cuenta para realizar las descargas desde la carpeta de play, donde se 

almacena una variedad enorme de aplicativos para diferentes actividades (Cruz 

y Barragán, 2014, p. 20). 

Tipo de Aplicaciones Móviles 
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App Nativa: Se crea bajo un lenguaje de programación y está enfocada a 

funcionar bajo un sistema operativo, que viene incorporado en los diferentes  

aparatos móviles, Donde los Smartphone ya están más independientes y no hay 

la necesidad de conectarse a una red de internet. 

Web App: Son las que no se ejecutan en un aplicativo móvil pero si pueden ser 

adaptables, además estas utilizan exclusivamente la conectividad a una red de 

internet. 

Web App Nativa: Estas son conocidas como aplicaciones hibridas, ya que se 

pueden descargar desde la carpeta play store, para lo cual necesita que este 

creada y configurada una cuenta en Microsoft.  

Las aplicaciones más usadas en estos últimos tiempos 

Facebook: Es una de las aplicaciones más usadas en los últimos tiempos con 

millones de descargas a nivel mundial, mayormente estas son usadas en las 

redes sociales desde los equipos móviles o desde un ordenador. 

WhatsApp: Este software de mensajería reemplazó en su generalidad los SMS 

de texto e incorporaron más funcionalidades en su operatividad. 

Youtube: Es una aplicación ampliamente conocida y posicionada en el mundo 

de las redes sociales. 

Google Maps: Esta aplicación está aumentando su consumo en el mercado, es 

de fácil manejo se podrá ubicar los trayectos en el mapa o guía para los 

transportistas y diversos conductores a nivel mundial. 

Gmail: La mayoría de las aplicaciones quieren una cuenta en gmail para 

comenzar el uso de cualquier aplicativo. 

Telegram: Esta aplicación pretende reemplazar al WhatsApp, ya que está 

teniendo una buena aceptación de los usuarios por su estabilidad. 

Lenguajes de programación para aplicaciones móviles 

Se manipulan para desarrollar softwares adaptables con la finalidad de facilitar 

al usuario su uso incorporando las tecnologías de información y los dispositivos 

inteligentes, asimismo mencionaremos los diferentes tipos de lenguajes de 

programación. 

Java: Lenguaje de para la programación utilizado para desarrollar aplicaciones, 

puede trabajar en diferentes sistemas operativos persistentemente si tenemos el 

programa rápidos. 



24 
 

JavaScript: Es un lenguaje de programación  para pequeños proyectos en 

donde incorpora los html y las etiquetas script para mejorar su operatividad en 

las páginas web. 

PHP: Este lenguaje de programación se trabajó bajo un servidor web, la cual 

permite aplicaciones bastante complejas de manera que el lenguaje siempre se 

trabaja dentro del servidor. 

CSS: Este es un complemento del lenguaje HTML cuya función es dar estilo y 

enfoque a la presentación del proyecto. 

Wordpress 

Wordpress es una plataforma de gestor de Contenidos y lo interpretado en inglés 

como Content Management System que Permite crear sitios web de manera 

sencilla (Luna, 2017, p. 14). 

 Ya que no hay necesidad de tener conocimientos avanzados en programación 

por que inicialmente está dirigido a páginas web de tipo blog, con el pasar de los 

años se han estado agregando funcionalidades que permiten ampliar la 

conceptualización de crear sitios web. Para la facilidad de las personas 

wordpress está disponible en más de 100 idiomas las cuales hace más fácil el 

uso de este software en diferentes partes del mundo. 

Los lenguajes que programación que se usa en wordpress es el php, html y 

JavaScript, asimismo se usa plantillas que definen en archivo programado el 

lenguaje CSS que es más como estilos de plantillas. 

Un sitio web creada en wordpress refleja dos características 

Back-end: Es un panel administrativo donde se configuran los elementos y 

apariencias que tendrá un aplicativo. 

“Menciona que el Back-end es una porción del aplicativo software del 

administrador del área con sus respectivos sistemas para ayudar en el manejo 

del Front-end” (Balza, 2015, p.28) 

El programador trabaja desde el lado Servidor, atrás de escena, accediendo con 

su labor que el usuario anime de una práctica única. El proceso llevado acabo 

por su anterior compañero se sostiene gracias a él. 
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Front-end: Es la página web diseñada con wordpress, es decir es la máscara 

del panel administrativo del aplicativo web. 

Según Balza (2015, p.28) menciona que el Front-end es parte de la aplicativo de 

software que interactúa con los usuarios y el sistema ya desarrollado. 

Según Luna (2017, p.20) Están compuesto de elementos como entrada o artículo 

que es básicamente de texto e imágenes, etiquetas es para ver si hay más 

contenidos dentro de la web o blog, paginas  es un artículo que permanece 

estático, themes es una plantilla que termina la apariencia de la web o blog ya 

que estas pueden cambiar, widgets son aplicaciones que muestran una 

determinada información, plugins son complementos que ayudan a mejorar sus 

presentaciones y las herramientas permiten agregar botones con las 

funcionalidades en los navegadores de internet.  

Además cuenta con cinco categorías que son el suscriptor que está permitido el 

nivel básico que solo puede ver mas no hacer modificaciones, Colaborador está 

permitido para crear nuevas entradas mas no puede publicarlas en una 

plataforma web, el autor tiene los mismo permisos que el colaborador solo que 

esta puede publicar sus propios web de manera interna, Editor puede crear y 

publicar sus entradas como de otros usuarios y el administrador tiene el acceso 

total al backend y a toda las funcionalidades de la web. 

Json: Es un formato de texto para cambio de datos, es fácil para un software 

analizar y generar este se basa en un subconjunto de lenguajes de programación 

javscript, C++, C·, Java, Python. El Json adopta formas como el objeto, matriz, 

valor, cadena y número donde cada uno tiene su propia sintaxis. 

MongoDB: Es una database distribuida, cimentada en documentos y de 

uso universal, una tecnología de punta que está ingresando al mundo de 

programación y análisis  desde la nube. 

Github: Es un portal para alojar código que consiente que los desarrolladores 

alberguen proyectos creando repositorios de forma gratuita y también tiene 

forma de pago. 

Aprendizaje 
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El aprendizaje es la formación de interés de conocimientos, capacidad, habilidad 

y actitudes por medio de la práctica y a su vez es un cambio permanente de 

comportamientos (Wittrock, 2004). 

Tipos de Aprendizaje 

Aprendizaje receptivo.- La persona que aprende debe comprender y deducir el 

contenido de la información para reproducirlo luego, sin que se mide ningún 

prototipo de hallazgo. 

Aprendizaje por descubrimiento.- Quiere decir que si aprende por 

descubrimiento es sin la necesidad de recibir información, sino indagando por 

interés propio y fortaleciendo su desarrollo cognitiva. 

Aprendizaje repetitivo.- Quiere decir que la información recibida reiteradas 

veces, comprende a la grabación o captación en la memoria. 

Aprendizaje significativo.- Le aprueba al individuo ubicar en relación el nuevo 

tema de la información con el conocimiento adquirido, incorporándolo y 

ordenándolo para darle horizonte 

Aprendizaje observacional.- Basado en la aceptación de la conducta de otra 

persona o sujeto, calificado modelo, la posterior duplicación conductual. 

Aprendizaje latente.- Obtienen nuevas calificaciones que mantienen 

confidenciales hasta que se observa un criterio fundamentado para declarar. 

Aprendizaje por ensayo y error.- El aprendizaje de la calificación por 

excelencia no existe ya que se realicen tantas pruebas posibles siempre será 

necesario varias y hallar nuevas modalidades. 

Niveles de Aprendizaje 

“Menciona los cinco niveles de aprendizaje donde define de manera breve su 

conceptualización” (Muñoz Serafín, 2011). 

Nivel Intelectual.- Consiste en la capacidad de obtener nuevas distinciones 

(conceptos) que nos consientan conocer y dar sentido al mundo que queremos 

lograr como nuevo espacio de posibilidad para nosotros. 

Nivel Emocional.- Lo que sentimos es lo que nos incita a movernos en un 

sentido que nos acerca o aleja a algo que es significativo para nosotros (en 

función de si la emoción es útil o inútil en relación a lo que queremos). Para 

prolongar un aprendizaje “de verdad” es indispensable “sentir” lo que estamos 
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aprendiendo, ya que al hacerlo estaremos formando el proceso de “movernos” a 

cambiar lo que precisamos cambiar para alcanzar lo que queremos lograr. 

Nivel de Comprensión.- Quiere decir que el aprendizaje requiere voluntad de 

aprender para que no se memorice, sino que necesita comprender e interpretar 

lo entendido de la información. 

Nivel de aplicación.- Quiere decir que se debe comprender la información y 

esforzar su nivel de aprendizaje para lograr una interpretación más 

fundamentada y pueda aplicar en contextos reales o convencionales. 

Nivel Memorización.- En este caso no necesita comprender solo memorizarse 

tal cual menciona la información dada. 

Evaluación 

Según Quesada (2018, p.3) Define que la evaluación se puede entender como 

un proceso que emite un reflexión de valor acerca de la naturaleza, asimismo 

menciona que la evaluación es un proceso que obtiene información para una 

toma de decisión. 

El ministerio de Educación con la RVM_000094-2020-MINEDU, Aprueba el 

manuscrito normativo nombrado para la regulación de la evaluaciones y 

competencias básicas. 

Esta norma tiene como finalidad instaurar las habilidades, juicios y 

procedimientos de la gestión académica para el proceso de apreciación de las 

capacidades y que estas contribuyan con el desarrollo y mejora del aprendizaje 

y enseñanza en los establecimientos públicos y privados de la educación. 

Nivel estudiante: Quiere decir que los estudiantes tengan un conocimiento 

autónomo en su toma de decisiones, teniendo como base los conocimientos.  

Nivel Docente: Tener en cuenta a la complejidad de faltas de aprendizaje de los 

alumnos, proponiendo ocasiones caracterizadas en situación de los de los 

estudiante. 

Evaluación de aprendizaje 

Según Gonzales (1999) define que la evaluación de aprendizaje es la actividad 

cuyo objetivo es la apreciación del proceso y deducciones de la enseñanza la 

cual regula y acomoda  la finalidad de la alineación. 

Un mecanismo de forma pedagógico, a través de ello se observa, recoge y 

analiza la información relevante para evaluar el nivel de conocimiento esto con 
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la finalidad de reflexionar, motivar o tomar medidas para el progreso de 

aprendizaje. 

Características de la evaluación: 

Integral: Se desarrolla las dimensiones intelectuales, sociales, afectivas y 

motrices del alumno. 

Continua: Se elabora a lo largo del proceso formativo en sus diferentes tiempos, 

al inicio, durante y final, esto conlleva a que la evaluación se conoce durante el 

proceso. 

Sistemática: Se elabora en períodos adecuadamente planeados, en las que se 

expresan las enseñanzas a calcular y se manipulan métodos e materiales legales 

y confiables para la elaboración de la información final del estudiante. 

Participativa: Se toma en cuenta la participación de los distintos estudiantes en 

el transcurso de su examen, reclamando a los profesores y plana administrativa 

y padres de familia en la capacitación constante para mejorar el nivel 

pedagógico. 

Flexible: Se precisa los rasgos del argumento en donde se despliega el proceso 

pedagógico y las otras regularidades y cualidades de enseñanza. 

Desempeño 

Según el CNEB son representaciones determinadas de lo que forman los 

alumnos, respecto a los horizontes de progreso de las capacidades, son 

inobservables e enseñan las acciones que los estudiantes expresan cuando 

están en el proceso de lograr el nivel deseado cuando han logrado el nivel 

RVM_000094-2020-MINEDU. 

Metodología de desarrollo de software 

Rational Unifief Process (RUP) 

Según Castrillón (2017, p.16) Rational Unifief Process RUP es un método que 

tiene como finalidad dirigir y organizar el proceso del software, se tiene un 

agregado de actividades para innovar los exigencias del usuario. 

 Esta metodología está basada  en los modelos en cascada el cual está 

compuesta por los cinco elementos fundamentales de rup. 

Fases de la metodología RUP 
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Fase de inicio: Su objetivo principal es precisar y pactar la importancia del 

propósito de proyecto en coordinación delos stakeholders y proponer una visión 

general. 

Fase de elaboración: Selecciona los casos de uso lo que permitirá definir  la 

construcción base del proyecto a desarrollarse, también se realiza unas 

especificaciones del caso de uso y el primer análisis del problema. 

Fase de desarrollo: Es perfeccionar la funcionalidad del producto para lo cual 

se requiere la claridad de los requerimientos funcionales. 

Fase de cierre: La finalidad es certificar que los usuarios tengan acceso 

disponible al proyecto y de esa manera realizar sus observaciones o 

correcciones  al jefe de proyecto y analista 

Fortalezas de  RUP 

▪ Proceso bien documentado, definido y estructurado. 

▪ Implica reducir riesgos al proyecto. 

▪ Las fases e hitos tienen un efecto positivo en el control de ejecución 

del proyecto. 

▪ Estabilidad. 

▪ Menos errores en la etapa final del software. 

Debilidades del RUP 

▪ No se pueden adaptar los requisitos comerciales cambiantes. 

▪ No se puede costear la inversión de los proyectos que es muy 

costosa. 

▪ No necesariamente cumple con los requisitos de los clientes. 

▪ No es apto para proyectos pequeños por el nivel de complejidad. 
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III. MÉTODO 
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3.1 Tipo y diseño de investigación 

Se define el tipo de indagación aplicada compone preparaciones que puedan ser 

manejados en la procedimiento de dificultades prácticos, este manipula como 

punto de migración y sustento el conocimiento dado por la investigación (Arias y 

Fidias, 2020, p. 7). 

El tipo de investigación es aplicada  para esta exploración cuantitativa y el 

esquema de estudio es de tipo pre experimental, el cual reside en la indagación 

de caracteres usuales de la guía por medio de la experimentación, donde se 

establecieron relaciones impensados entre las dos variables, de manera que, se 

realizaron pruebas antes y después de la implementación del sistema con un 

determinado grupo de personas. Esta investigación está dirigida hacia las futuras 

generaciones a promover la búsqueda de información y se selecciona solo un 

grupo de exposición experimental aleatoriamente, el cual trata sobre: 

● Evaluar la variable dependiente para implementar el aplicativo móvil a los 

alumnos de 6to grado. 

● Utilizar la variable independiente aplicativa móvil/web al grupo de estudio 

experimental. 

● Evaluar una nueva encuesta para el variable dependiente aprendizaje de 

los alumnos de 6to grado en las vías públicas al grupo de estudio 

experimental mediante el uso de una rúbrica de evaluación. 

Diseño de Investigación 

El diseño será Experimental  pre-experimental ya que con este diseño de 

investigación  se busca determinar las variables dependiente sobre las 

independientes, a su vez ayudara a determinar el bajo aprendizaje, evaluación y 

rendimiento de los alumnos. 

Enfoque de la investigación 

El enfoque cuantitativo permite habituarse con el problema de la investigación 

planteada a la vez tener como objetivo el resultado del conocimiento que poseen 

los estudiantes del IEP Luis Fabio Xammar en SJL. La recolección de datos  se 

realizara con los instrumentos de medición  la encuesta para determinar si se 

cumple con el objetivo propuesto. 

3.2 Variables y operacionalización 

Definición Conceptual: 

Variable Independiente: Aplicativo móvil/web. 
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Se define aplicativo móvil a un sistema desarrollado para cumplir varias  tareas 

en diferentes tamaños predeterminados, haciendo uso de los diferentes 

tecnologías (dispositivo móviles, Tablet) a su vez son desarrollados con el 

propósito de ayudar a los usuarios con sus tareas en general (Mastermagazine, 

2015). 

Variable Dependiente: Evaluación de aprendizaje 

Define el aprendizaje como el proceso de conseguir los conocimientos, 

cualidades, capacidad y habilidad por medio de la práctica y a su vez es un 

cambio permanente de comportamientos” (Wittrock.2004). 

                                                                                                                                                          

Define que la evaluación  es un proceso de todo el curso y que permitirá al 

alumnos ubicar y determinar  en la escala que se encuentre (Díaz. 2017). 

Definición Operacional:  

VI: El aplicativo móvil/web será desarrollado con el lenguaje de programación 

mean stack ya que es un lenguaje más dinámico para los dispositivos Android. 

VD: La evaluación del aprendizaje se tanteará la mejora de aprendizaje, mejora 

el nivel de evaluación de los alumnos y mejora el nivel de conocimiento de los 

estudiantes, a la vez serán analizados las dimensiones de aprendizaje, 

conocimiento  y desempeño, a su a vez utilizaremos la escala de medición razón. 

Indicadores: 

Mejora el nivel de aprendizaje. 

Mejora el nivel de evaluación de los alumnos. 

Rendimiento del Alumnos. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

La Población 

Una población definida es un grupo de personas u objetos que desea conocer 

en la encuesta. “El universo o población puede estar compuesto por personas, 

animales, historias clínicas, nacimientos, muestras de laboratorio, accidentes de 

tránsito” (López, 2004). 

Su concepto es que “una población es un conjunto de casos bien definidos, 

limitados y accesibles que constituirán un referente para la selección de la 

muestra y cumplirán un conjunto de criterios” (Arias, Villasis y Miranda, 2016). 

 Lo importante es que la población o la naturaleza se asimilen a los objetivos de 

la investigación y pueda darse en diferentes campos. 
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De acuerdo con nuestra investigación en el IEP de SJL Luis Fabio Xammar, se 

tomará en cuenta la población estudiantil de sexto grado de la institución. 

Muestra 

Lo define como un subconjunto o parte del universo o totalidad en el que se 

realizará la investigación (López, 2004). 

 Hay muchas formas de obtener el número de elementos muéstrales, con 

fórmulas y lógicas diferentes, que se analizarán más adelante, la muestra 

representa una pequeña parte de la población. 

Según nuestra investigación realizada para la muestra se tomara en cuenta 10 

estudiantes de cada sesión del 6to grado, que sería un total de 30 estudiantes. 

Determinación del Tamaño de la Muestra  

El tamaño de la muestra a través de proporciones se estableció con 

los siguientes datos y Parámetros: 

                     Población (N) = 330 

                     e=10% 

                    p= 0.5 

                    q= 0.5 

                    z= 95% 

                    n= 30 

                              Calculando con la fórmula de la población finita.                     

                                 30 x 1.96 ^ 2 x 0.5 (1-0.5)                              

                                 (30-1) x 0.1^2 + 1.96 ^ 2 x 0.5 (1-0.5) 

                             n= 96040        = 27,9   =28 

                                   3443       

                     Como resultado  nos da una muestra  de 28 del cual 

determinaremos mediante el muestreo aleatorio simple. 

Muestreo 

Se define que es la técnica manejado para escoger a los mecanismos de la 

prueba general de la ciudadanía, consiste en la unión de varias ejemplos, 
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instrucciones y juicios por la cual se realiza a escoger la unión de síntesis de una 

población determinada que constituyen lo que sucede en toda es población. 

También menciona que es una habilidad metodológica que consiente inferir tipos 

de una sociedad a partir de la clasificación y posterior examen de la unión de 

varias síntesis apropiadas para dicha población. Para ello es necesario 

transformar un proyecto muestral, el cual puede concebir como una serie de 

descripciones que detallan la metodología y los técnicas empleados para la 

clasificación de una muestra probabilística a partir de una población dada (Mata, 

2014, p. 57). 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Encuesta 

Define como una práctica que maneja un compuesto de instrucciones 

normalizados de indagación donde dichos datos se almacena y examina una 

variedad de información de una muestra de caso típica de una ciudad o 

naturaleza más amplio” (Casas, Repullo y Donado, 2002, p. 2). 

Test 

Para consolidar el test fue necesario depurar del banco de preguntas planteadas, 

seguidamente seleccionarlos el más relevante del curso con el docente del 

colegio. Los resultados obtenidos del test. 

3.5 Procedimientos 

La institución privada Luis Fabio Xammar fue creada por Don Filmo Silvestre 

Roque en el año 2000 con la finalidad de brindar una mejor calidad de educación 

a los estudiantes de nivel inicial, primario y segundaria. Asimismo la institución 

lleva como nombre en homenaje al literato mencionado. 

A la actualidad la institución cuenta con 21 años de trayectoria en el ámbito del 

aprendizaje y enseñanza a cargo de la Lic. Silvia Salazar Ayzanoa actual 

directora del colegio. Forjando estudiantes que tengan valores, cultura y 

disciplina.  

Formando futuros ciudadanos para el progreso de nuestro país, con 

perseverancia, creatividad y juicio crítico, También la institución ofrece talleres 

que les ayude a los estudiantes a desenvolverse en una serie de dinamismos 

como la danza, deporte, inglés, competencias de ajedrez, matemática y 

computación las cuales ayudara a mejorar sus conocimientos intelectuales. 

Misión 
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La misión del colegio privado es ser el mentor de la región, brindar valores y una 

educación de alta calidad, capacitar a los estudiantes para que tengan un 

pensamiento analítico, crítico y creativo, comprometido con el progreso, y buscar 

fortalecer lo establecido. 

Visión 

Es brindar una educación competitiva que de la mano del proceso tecnológico, 

mejorar las habilidades y capacidades de los estudiantes para que se conviertan  

en gestores del progreso social, y se conviertan en líderes en la región y 

cooperación activa con la sociedad 

  

Pre-Test 

Es parte del diseño de la encuesta de investigación y a su vez diseñado el 

instrumento de medición, se selecciona una pequeña muestra. 

Imagen 1: Organigrama de I.E.P. Luis Fabio Xammar 
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Recolección de Datos 

 

 

 

Imagen 2: Recolección de datos encuesta aprendizaje 
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Pre-

Test: Variable Dependiente Dimensión Aprendizaje 

 

Tabla 2: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 1 

 

Tabla 3: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 2 

 

Tabla 1: Determinación de confiabilidad 
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Tabla 4: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 3 

 

Tabla 5: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 4 

 

Tabla 6: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 5 

 

Tabla 7: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 6 
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Tabla 8: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 7 

 

Tabla 9: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 8 

 

Tabla 10: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 9 

 

Tabla 11: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 10 
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Tabla 12: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 11 

 

Tabla 13: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 12 
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Imagen 3: Recolección de datos encuesta evaluación 



42 
 

Pre-Test: Variable Dependiente Dimensión Evaluación  

 

Tabla 14: pre-test de dimensión evaluación de la p.1 

 

Tabla 15: pre-test de dimensión evaluación de la p. 2 

 

Tabla 16: pre-test de dimensión evaluación de la p. 3 

 

Tabla 17: pre-test de dimensión evaluación de la p. 4 
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Tabla 18: pre-test de dimensión evaluación de la p. 5 

 

Tabla 19: pre-test de dimensión evaluación de la p. 6 

 

Tabla 20. Pre-test de dimensión evaluación de la p. 7 

 

Tabla 21: pre-test de dimensión evaluación de la p. 8 
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Tabla 22: pre-test de dimensión evaluación de la p. 9 

 

Tabla 23: pre-test de dimensión evaluación de la p. 10 
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Pre-Test: Variable Dependiente Dimensión Desempeño  

 

 

 

 

Imagen 4: Recolección de datos test 
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Pre-test de la Dimensión desempeño indicador rendimiento del alumno 

Este dato se sacó de los exámenes que dieron los alumnos de 6to grado de 

primaria esto son las notas que obtuvieron los alumnos durante covid 19 

Cuadro de calificación de alumnos 

 

Tabla 24: Cuadro de Calificación de alumnos pre-test desempeño 

Se observa en la siguiente tabla las cantidades de alumno con las 

correspondientes notas que obtuvieron en los exámenes de matemática de la 

misma manera en el siguiente grafico lo veremos tabulado. 

 Gráfico de calificación 

 

Imagen 5: Grafico de califico de alumnos pre-test 
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Se observa en el grafico que 6 estudiantes obtuvieron una calificación 20 

mientras tanto 4 estudiantes tienen una calificación de 18 y 3 alumnos obtuvieron 

una calificación de 14; 2 alumnos obtuvieron una nota de 12: por lo tanto 15 

personas obtuvieron una nota aprobatoria mientras 15 alumnos sacaron notas 

desaprobatorias. Por lo tanto, se implementará un aplicativo móvil web para un 

mejor rendimiento de los estudiantes. 

Post-Test 

Es un conjunto de técnicas o procedimientos que permite el análisis y evaluación 

de diferentes aspectos de la investigación que se está realizando y ayuda a medir 

el logro de metas con el fin de modificar o enmendar futuras investigaciones 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Aprendizaje 

 

Imagen 6: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. genero 
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Imagen 7: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. edad 

 

Imagen 8: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. enseñanza presencial 
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Imagen 10: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aplicativo móvil 

 

Imagen 9: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aprendizaje virtual 
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Imagen 11: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. nivel de aprendizaje 

 

 

Imagen 12: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. ayudas adicionales 
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Imagen 13: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. videos de aprendizaje 

 

 

Imagen 14: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aporta conocimientos 
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Imagen 15: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. fortalece aprendizaje 

 

Imagen 16: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. estrategias didácticas 
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Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Evaluación  

 

Imagen 18: Grafico pos-test dimensión evaluación p. edad 

 

Imagen 17: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. herramientas brindadas 
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Imagen 20: Grafico pos-test dimensión evaluación p. conocimiento 

 

 

 

Imagen 19: Grafico pos-test dimensión evaluación p. asignaturas 
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Imagen 21: Grafico pos-test dimensión evaluación p. interpretación 

 

Imagen 22: Grafico pos-test dimensión evaluación p. criterios 
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Imagen 23: Grafico pos-test dimensión evaluación p. formas de evaluar 

 

 

Imagen 24: Grafico pos-test dimensión evaluación p. practicas 
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Imagen 25: Grafico pos-test dimensión evaluación p. pautas y reglas 

 

 

Imagen 26: Grafico pos-test dimensión evaluación p. plataforma móvil 
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Imagen 27: Grafico pos-test dimensión evaluación p. claridad 

 

 

Imagen 28: Grafico pos-test dimensión evaluación p. conocimientos 

 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Desempeño 

Post-test implementación de un aplicativo móvil para mejorar el desempeño de 

los alumnos 
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Este dato se sacó de los exámenes que dieron los alumnos después de 

implementar el aplicativo móvil web. En el recuadro se observa los siguientes 

resultados obtenidos por los alumnos. 

Cuadro de calificación de alumnos después de implementar el aplicativo 

móvil 

 

Tabla 25: Cuadro estadístico del indicador rendimiento (post-test) 

Se observa en la siguiente tabla las cantidades de alumno con las 

correspondientes notas que obtuvieron después de implementar el sistema 

móvil, en el siguiente grafico lo veremos tabulado. 

 Gráfico de calificación después de implementar el aplicativo móvil 

 

Imagen 29: Grafico de indicador rendimiento (post-test) 
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Se observa en el grafico que 6 estudiantes obtuvieron una calificación 20 

mientras tanto 4 estudiantes tienen una calificación de 18 y 3 alumnos obtuvieron 

una calificación de 14; 5 alumnos obtuvieron 13, 7 alumnos obtuvieron una nota 

de 12 y por ultimo 3 alumnos obtuvieron una nota de 11. Por lo tanto, una vez 

aplicada el aplicativo móvil se observa que mejoro el desempeño de los alumnos, 

teniendo como resultado que 28 alumnos salieron con notas aprobatorias y 2 

alumnos obtuvieron notas desaprobatorias.  

Comparación de pre-test y pos-test 

 

Tabla 26: Cuadro Comparativo de pre-test y post-test del indicador 

rendimiento 

Se observa en el cuadro el pre-test y pos-test donde antes de implementar la 

aplicación móvil habías más alumnos desaprobados y una vez implementado el 

aplicativo móvil mejoro la enseñanza y solo se tiene dos desaprobados por lo 

tanto es satisfactoria el aplicativo móvil para la institución educativa.  
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APLICACIÓN DE LA METODOLOGIA RUP 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 30: Casos de uso del colegio Imagen 30: Diagrama de Casos de Uso 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 31: Mapa Estratégico Nuevo Sistema 

Imagen 31: Mapa estratégico 
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Imagen 32: Diagrama de procesos del nuevo sistema 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 33: Diagrama de Casis de uso Login app 

Imagen 33: Validación de loguin de aplicativo móvil web 
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CU01: Validación Login 

 

 

Tabla 27: Flujo de validación de Loguin 
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Imagen 34: Inicio de sesión (loguin) 
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Imagen 35: Caso de uso actualizar perfil  
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CU. Actualizar Perfil 

 

 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 35: Diagrama de casis de uso Perfil 

Tabla 28: Flujo de modulo actualizar perfil 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 36: Interfaz de perfil de 
usuario app 

Imagen 36: Modulo actualizar Perfil 
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Imagen 37: Caso de uso cursos 
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CU. Mostrar Cursos 

 

 

 

 

Tabla 29: Flujo de Modulo Cursos 
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Imagen 38: Modulo de Cursos 
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Imagen 39: Diagrama de Caso de uso pruebas app 
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CU- Mostrar Pruebas  

 

 

 

Tabla 30: Flujo de Modulo pruebas app 
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Imagen 40: Modulo de prueba app 
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Imagen 41: Diagrama de casos de uso mostrar resultados app 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 40: Interfaz de prueba 
app 
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CU- Mostrar Resultados 

 

 

 

Tabla 31: Flujo de Modulo Resultado app 
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Imagen 42: Modulo Resultados app 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 43: Diagrama de casos de uso mostrar 
chat mensaje app 

Imagen 43: Diagrama de caso de uso mensajes app 
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CU - Mostrar Mensajes 

 

 

 

Tabla 32: Flujo de Modulo mensajes 
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Imagen 44: Modulo de mensajes (chat) 
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CU- Iniciar sesión sistema web 

 

 

 

Tabla 33: Flujo de Inicio de sesión sistema web 
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Imagen 45: Modulo de inicio de sesión sistema web 
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CU – Interfaz principal 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 46: Interfaz login de panel Administrativo 
web 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 45: Diagrama de Casos de Uso de login 
panel administrativo web 

Tabla 34: Flujo de Interfaz principal del sistema web 
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Imagen 46: Diagrama de caso de uso registrar usuario 
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CU – REGISTRAR USUARIO WEB 

 

 

Tabla 35: Flujo de Modulo registrar usuario sistema web 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 47: Interfaz principal de panel 
Administrativo web 

Imagen 47: Modulo de Registrar usuario sistema web 
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Imagen 48: Diagrama de caso de uso registrar categoría sistema web 
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CU – REGISTRAR CATEGORIA 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 49: Interfaz de administración de Users web 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 50: Diagrama de caso de uso Registrar 
Categoría 

Tabla 36: Flujo de Registro de Categoría sistema web 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 51: Interfaz de categoría web 

Imagen 49: Modulo de Registro de categoría sistema web 
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Imagen 50. Diagrama de caso de uso registrar curso 
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CU – REGISTRAR CURSOS 

 

 

 

 

Tabla 37: Flujo de módulo de registrar curso 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 53: Interfaz de cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 54: Diagrama de Registrar Lecciones 

Imagen 51: Modulo registrar curso 
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Imagen 52: Diagrama de caso de uso registrar lecciones (temas) 
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CU – REGISTRAR LECCIONES 

 

 

 

 

Tabla 38: Flujo de Registrar lecciones (temas) 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 56: Interfaz de Lecciones - Cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 55: Diagrama de Registrar Recursos 

Imagen 53: Modulo Registrar lecciones (temas) 
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Imagen 54: Diagrama de caso de uso registrar recursos 
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CU – REGISTRAR RECURSOS 

 

 

 

Tabla 39: Flujo de Modulo registrar recursos 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 57: Interfaz de Modulo de Recursos - 
Cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 58: Diagrama de Casos de Uso Registrar 
Pruebas 

Imagen 55: Modulo de Registrar recursos 
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Imagen 56: Diagrama de caso de uso registrar prueba sistema web 
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CU – REGISTRAR PRUEBAS 

 

 

 

Tabla 40: Flujo de Modulo prueba sistema web 
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Imagen 57: Modulo registrar prueba 

 

Imagen 58: Módulo de cargar preguntas de la prueba 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 61: Diagrama de Reporte de Resultados 

Imagen 59: Diagrama de caso de uso reporte de resultados 
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CU – REPORTE DE RESULTADOS 

 

Tabla 41: Flujo de módulo de reporte de resultados sistema web 
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DIAGRAMA DE SECUENCIA 

 

Imagen 61: Diagrama de secuencia loguin app 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 62: Interfaz de módulo de Resultados. 

Imagen 60: Modulo de reporte resultados 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 65: Diagrama de secuencia Mostrar 
Cursos Imagen 62: Diagrama de secuencia actualizar perfil 
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Imagen 64: Diagrama de secuencia desarrollo de prueba app 

Imagen 63: Diagrama de secuencia resultados app 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 67: Diagrama de Secuencia Mostrar 
Resultados 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 68: Diagrama de Secuencia Mostrar 
Mensajes 

Imagen 65: Diagrama de secuencia mostrar mensajes 



109 
 

Diagrama de Clases 

 

 

Imagen 66: Diagrama de Clases del Sistema 



110 
 

3.6 Método de análisis de datos 

Análisis Descriptivo 

Para esta presente investigación se aplicara el software estadístico SPSS, 

desarrollado para realizar el análisis estadístico descriptivo e inferencial donde 

se observara el comportamiento de las variables de estudio (Hinojosa, p.105). 

Análisis inferencial 

 Se obtendrá las conclusiones generales para la población a partir del estudio de 

una muestra y el grado de confiabilidad o significación de los resultados 

obtenidos (Ñaupas, Valdivia, Palacios y Romero, 2018, p.429). 

3.7 Aspectos éticos 

Mediante el análisis de esta investigación, se compromete a respetar la 

veracidad de los resultados, confiabilidad de los datos obtenidos de la IEP Luis 

Fabio Xammar y la identidad de los estudiantes y docente que fueron 

participantes de la investigación. 
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IV. RESULTADOS 
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El mal rendimiento académico mediante el aprendizaje virtual es un problema 

que afecta a los estudiantes de la I.E.P. Luis Fabio Xammar en S.J.L. Esta se 

manifiesta por la poca información que contienen, ya que la institución educativa 

no cuenta con un sistema web ni un App y o repositorio de datos de su propiedad, 

solo trabajan vía zoom. 

Se corrobora la hipótesis que señala que el uso del aplicativo móvil/web 

contribuiría en un 30% a mejorar la evaluación y aprendizaje de los alumnos de 

6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL 

Se corrobora la hipótesis que señala que el uso del aplicativo móvil/web mejora 

el reporte de nivel de rendimiento de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis 

Fabio Xammar en SJL 

H1: El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

25%.  

Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.25  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 25%. 

H1: P > 0.25  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

màs de un 25%. 

Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  
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P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.25 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

 Zcal=  
(0.25−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 5,03 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

5,03 > 1,64  Se rechaza la H0 

Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 25%. 

H2: El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

30%. 

Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 30%. 

H1: P > 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

más de un 30%. 
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Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  

P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.3 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

Zcal=  
(0.3−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 6,28 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

6,28 > 1,64  Se rechaza la H0 

Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 30%. 

H3: El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

30%. 
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Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 30%. 

H1: P > 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de los 

Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

más de un 30%. 

Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  

P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.3 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

Zcal=  
(0.3−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 6,28 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

6,28 > 1,64  Se rechaza la H0 
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Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el rendimiento académico de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 30%. 
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V. DISCUSIÓN 
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En esta parte de la investigación se contrasta los resultados del pre–test y post-

test obtenidos con las investigaciones seleccionadas, relacionadas a los 

indicadores respectivos de las mejoras del nivel de aprendizaje, nivel de 

evaluación y el rendimiento del alumno con la propuesta de mejora usando un 

aplicativo móvil/web. Los resultados de la investigación comprueban la hipótesis 

propuesta. Se afirma que un aplicativo móvil/web mejorará el proceso de 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJ.L., 

que tuvo como objetivo determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web. De 

acuerdo a nuestros resultados y a lo investigado se pudo deducir que al 

comparar el trabajo de (Anchante, 2018). En su tesis titulada: “Aplicación móvil 

con la metodología ABP (aprendizaje basado en problemas) para el apoyo de la 

compresión del aprendizaje en el curso de R. Matemático de los alumnos de 

sexto de primaria de la I.E. Mariscal Sucre”, donde muestra y afirma que en el 

Perú uno de los problemas en los centros educativos es la falta de uso de 

tecnologías como aplicaciones móviles, debido a que no son muy 

implementadas en las instituciones educativas pequeñas, así sea por la falta de 

conocimiento de ellas o por la creatividad de mejorar al estudiante en su 

compresión del aprendizaje, de manera que este concluye con que una 

aplicación móvil con la metodología ABP mejora el nivel de aprendizaje practico 

del curso de razonamiento matemático de los alumnos de sexto de primaria de 

la I.E. Mariscal Sucre. 

De la misma forma en su trabajo de otro investigador (Pizarro, 2018). En su tesis 

titulada: “Aplicación móvil para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la 

lengua quechua de la academia Yachay Wasi–2018.”, donde afirma que al 

aplicar el App se va a incrementar el rendimiento académico, según su 

estadística descriptiva de manera significativa con un valor de nota de 80,13 

promedio, sin embargo nos denota que con ese resultado obtenido se mejora el 

aprendizaje buscando la satisfacción del usuario. En nuestro análisis obtenido 

es de 80,20 a diferencia de 0.07 indicando que si cumplimos con nuestros 

objetivos planteados y nuestros indicadores con la propuesta de mejorar todo el 

aprendizaje, evaluación y rendimiento académico con un aplicativo móvil/web. 
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Así mismo para consolidar y comparar con los resultados obtenidos en otra 

investigación donde (Chirinos, 2017) en su tesis titulada: “Implementación de una 

aplicación móvil para controlar el desempeño del alumno del Colegio Santa Rosa 

de Chosica”. Nos indica que las aplicaciones móviles ofrecen diversas 

funcionalidades con alcances muy amplios como, por consiguiente, el monitoreo 

y control de comportamientos de los alumnos, reporte de notas con un 

seguimiento, siendo sus padres los encargados de supervisar su desempeño 

como escolar en casa y los docentes mediante sus reportes obtenidos por el 

sistema junto a las clases dictadas. 

De la misma forma, se realizaron algunas propuestas para que el dictado de 

clases sea más interactivo para los estudiantes del 6to grado de primaria, 

partiendo de la primera fase de análisis y obtención donde se consultó con el 

asesor de la institución dentro del grupo de docentes para los alumnos 

participativos, activos, curiosos, deseosos de aprender, inquietos utilizando un 

App que se desarrolló y muestren sus habilidades en el manejo de aparatos 

tecnológicos. Este sistema nos permite administrar tanto a los alumnos usuarios 

como a los docentes que manejan el modulo web y brindan sus cursos. 
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VI. CONCLUSIONES 
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● Se comprobó que el desarrollo e implementación de una aplicación 

móvil/web mejora el proceso de evaluación aprendizaje de los alumnos 

de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

● El nivel de influencia de la aplicación móvil en la capacidad de brindar 

información con un repositorio propio y que tengan una App que les 

permita acceder con su usuario a validar sus notas y sus cursos entre 

otras funcionalidades del sistema influye en el proceso de evaluación 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en 

SJL. 

●  Se realizó la interfaz y mecánicas del APP Y modulo web con un entorno 

amigable y dinámico tanto como para el usuario que lo maneje ya sea 

administrativo, docente en el módulo web o alumno en el App. 

● Se realizó un video tutorial de para el usuario para el buen uso y 

aprovechamiento de la aplicación y del módulo web. 
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VII. RECOMENDACIONES 
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● Se recomienda mejorar el aplicativo de la mano del cliente. Al realizar 

nuevos requerimientos para la mejora del proceso de enseñanza y del 

App misma.  

● Se recomienda crear un modelo predictivo recurriendo a nuevos factores 

relacionados al rendimiento académico, como por ejemplo factores 

psicológicos, salud, etc. 

● Se recomienda crear un módulo nuevo de apoyo institucional para evaluar 

a los estudiantes nuevos. 

● Se recomienda mantener una comunicación continua con los usuarios, 

para la mejora del sistema. 

● Se recomienda motivar a los docentes a enseñar e incorporar en sus 

clases, el buen uso y aprovechamiento de la tecnología móvil, ya que 

gracias a ello los estudiantes estarán más familiarizados al nuevo sistema 

implementado y capacitarlos constantemente. 

● Se recomienda usar diversos métodos de enseñanza para los estudiantes 

con el fin de mejorar la calidad de aprendizaje que reciben, ya que en la 

actualidad el modelo ha sido aplicado con escasos recursos e información 

obtenida a través de un cuestionario. 

● Realizar reportes periódicos de los estudiantes evaluados con el fin de 

analizar y mejorar donde se debe tomar medidas para la identificación 

hacia los usuarios que estudian. Incentivar a que todos los usuarios 

participen en clases s sean reportados por el sistema web y evitar las 

excepciones de atención de estos por solicitudes realizadas por correo.  

● Realizar una actualización periódica de los servicios y categorías 

asignados a cada sección. Realizar manuales de autoayuda para que los 

maestros y administradores del sistema puedan ayudarse a dar solución 

de la materialización de un incidente.  

● Evaluar periódicamente y tiempo promedio para la resolución de algún 

incidente que pueda presentarse notificando al administrador a cargo con 

la finalidad de realizar una mejora con un manejo de incidencias y en caso 

fuera necesario proceder a una actualización del sistema. 
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Resumen 

 

El presente trabajo de investigación, tiene como problemática ¿Cuál es el efecto 

del uso del aplicativo móvil/web para la evaluación del aprendizaje de los 

alumnos de 6to Grado en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL? Por ello se tiene 

como objetivo determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la I.E.P Luis Fabio 

Xammar en SJL. 

 

Asimismo se detalla temas relacionados al aprendizaje, evaluación y 

desempeño, como también el tipo de metodología que se aplica en el trabajo de 

investigación, ya que se ajusta a las necesidades del proyecto.  

 

La investigación que se realiza es de tipo aplicada, el diseño de investigación es 

Pre-Experimental y el enfoque es cuantitativo. Teniendo una población de 30 

alumnos de 6to grado de Primaria, como instrumento de recolección de datos se 

aplicó la encuesta y un test. 

 

El resultado demuestra que el sistema móvil/ web mejora en la evaluación del 

aprendizaje de alumnos, asimismo el mejora el reporte de la calificación de notas 

ya que muestra un consolidado de todas las notas en un archivo Excel. 

 

Palabras clave: aprendizaje, evaluación, desempeño, aplicativo móvil/web, 

backend, front-end. 
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Abstract 

 

The present research work has the following problem: What is the effect of the 

use of the mobile/web application for the learning assessment of 6th grade 

students at the I.E.P. Luis Fabio Xammar in SJL? Therefore, the objective is to 

determine the effect of the use of the mobile/web application for the learning 

assessment of 6th grade students at the I.E.P. Luis Fabio Xammar in SJL. 

 

It also details issues related to learning, evaluation and performance, as well as 

the type of methodology applied in the research work, since it fits the needs of 

the project. 

 

The research is applied, the research design is Pre-Experimental and the 

approach is quantitative. Having a population of 30 students of 6th grade of 

primary school, the survey and a test. 

 

Were applied as data collection instruments. 

The result shows that the mobile/web system improves the evaluation of student 

learning, and also improves the report of the grade grades since it shows a 

consolidated report of all grades in an Excel file. 

 

Keywords: learning, evaluation, performance, mobile/web application, backend, 

fronted. 
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I. INTRODUCCIÓN 
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A medida que transcurre el tiempo el mundo va evolucionando y entre ellos 

muchos ámbitos como la educación, medicina, tecnología entre otras cosas, en 

la actualidad nos encontramos en una situación que nos impide muchas cosas 

ya sea salir con amigos, ir a la universidad, salir en familia. Todo lo que hemos 

aprendido desde nuestra niñez nos enseña muchas cosas entre ellas están las 

de aprender las señales de tránsito. Las tecnologías nos han demostrado que 

pueden ser una gran aliada para la educación. El vigente trabajo es para la  

implementación de un aplicativo móvil, con énfasis para la enseñanza y 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en IEP Luis Fabio Xammar de SJL, Se 

desarrollara basado en la problemática ya que para llegar a la institución 

educativa es algo compleja así mismo se planteó en diseñar un software 

educativo capaz y libre para el proceso enseñanza y aprendizaje para los 

estudiantes de la institución, la investigación realizada tiene como resultado el 

siguiente hallazgo, no contaban con una metodología adecuada para el  proceso 

aprendizaje, asimismo las evaluaciones dada a los alumnos estaban realizadas 

manualmente, tampoco la institución invertía en implementar algún software 

educativo, y para realizar un reporte del examen evaluada el docente tenía que 

calificar manualmente verificando cada examen por lo cual le tomaba tiempo 

realizar el reporte general del examen evaluada. 

La educación ha adquirido herramientas que, a lo largo de la historia han 

modificado y mejorado las técnicas de enseñanza y aprendizaje. Estas 

herramientas evolucionan de la mano de la tecnología y se implementan  no solo 

en el ámbito de la educación, como ya se mencionó, sino en todos los contextos 

del ser humano, cable señalar que todo es parte de un proceso evolutivo que 

interconecta cíclicamente cada una de las actividades de las personas para 

reducir tiempos, costos y distancia así como incrementar su productividad, 

eficiencia y alcance (Salinas, 2017, p. 30). 

La enseñanza del nivel básico hasta el nivel universitario se centró en estrategias 

de transferencia de conocimiento práctico, con base en métodos dialógicos, sin 

embargo el siglo XXI llego marcando un nuevo sentido a la educación superior, 

introduciendo nuevas formas de enseñanza aprendizaje (TES, 2019, p. 3). 

 

Colegio Particular Luis Fabio Xammar fue creada del año 2001, pero es 

articulado y gestionado desde Junio del año 2017 por Lic. Silvia Salazar 
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Ayzanoa, quien acorde a la legislación educacional vigente conforma la 

Corporación Educacional Luis Fabio Xammar, cuyo Presidente y Representante 

Legal es el profesor Filmo Silvestre Roque, quien a la plana directiva de la 

institución vienen trabajando con miras a crear un Proyecto Educativo 

Institucional bajo los principios del gran Literato Luis Fabio Xammar Jurado, 

gestor del nombre que hoy lleva el Establecimiento, pues vieron en el literato los 

valores y principios demuestra misión y visión como colegio 

Además  la justificación en la presente investigación realizaremos:  

Justificación Teórica 

 “Ahonda la conceptualización de justificación teórica y detalla que una 

investigación presenta justificación cuando el propósito del estudio es el de 

generar reflexión y discusión académica sobre un conocimiento existente, 

confrontando y contrastando resultados” (Villalpando, Blanco, 2012) 

“Desde el punto de vista teórico el proyecto de investigación  será muy valioso 

ya que ayudara a los alumnos a mejorar en su nivel de aprendizaje haciendo uso 

de la tecnología” (Bernal, 2010). 

Justificación metodológica  

“brindan un concepto mucho más amplio, mencionando que el estudio se justifica 

metodológicamente cuando se creara un nuevo instrumento para recolectar o 

analizar datos, como también plantear una nueva metodología que incluya 

formas de experimentar una o varias variables” (Ñaupas, Mejía, Novoa y 

Villagómez, 2014).  

Justificación tecnológica 

Desde el punto de vista tecnológico este proyecto deseamos desarrollar un 

aplicativo móvil/web para la evaluación del aprendizaje de los estudiantes de 6to 

Grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL, ya que estas serán de gran ayuda 

para fortalecer el conocimiento de los alumnos. Así mismo desarrollar con un 

lenguaje de programación entendible, de fácil interpretación que permita al 

usuario poder codificar con los lenguajes de programación más conocidos como 

java, php, css, scratch JavaScript y HTML, etc. 

 

 

 

Justificación económica 
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Menciona que una investigación debe justificar si podrá recuperarse el dinero 

que se invierte durante el proceso (Baena, 2017). 

 Aduce a la rentabilidad de la investigación, esto se interpreta en algunas 

investigaciones practicas están orientados a algún productos y que esta puede 

ser comercializable o ayude a incrementar las ganancias de la empresa 

(Tamayo, 1999). 

Planteamiento del problema 

Se plantea el problema general y los problemas específicos de la investigación. 

▪ PGi: ¿Cuál es el efecto del uso del aplicativo móvil/Web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio 

Xammar en SJL? 

 Los problemas específicos de la investigación fueron los siguientes: 

▪ PE1: ¿Cuál es el efecto del uso del aplicativo móvil/web para el 

aprendizaje de alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL? 

▪ PE2: ¿Cuál es el efecto del uso de aplicativo móvil/web para la evaluación 

a los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL? 

▪ PE3: ¿Cuál es el efecto de uso del aplicativo móvil/web para el reporte 

del nivel de desempeño de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio 

Xammar en SJL? 

Objetivos 

El objetivo general: 

OGi: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis 

Fabio Xammar en SJL. 

Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

▪ OE1: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil /web para el 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 

▪ OE2: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación a los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 
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▪ OE3: Determinar el efecto de uso del aplicativo móvil/web para el 

reporte del nivel de rendimiento de los alumnos de 6to grado en la IEP 

Luis Fabio Xammar en SJL. 

Hipótesis 

La hipótesis general. 

▪ HGi: El uso de la aplicativa móvil/web mejora la evaluación del 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 

Las hipótesis específicas fueron los siguientes: 

▪ HE1: El uso de aplicativo móvil/web mejora el aprendizaje de los 

alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

▪ HE2: El uso de aplicativo móvil/web mejora la evaluación de los 

alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

▪ HE3: El uso de aplicativo móvil/web mejora el reporte de nivel de 

desempeño de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 
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II. MARCO TEÓRICO 
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En el desarrollo de los antecedentes recopilados se puede mostrar que son 

plataforma elemental para la obtención del informe de investigación, a la vez este 

será una guía y conceptualización clara para mejorar el aprendizaje de señales 

de tránsito. 

Realiza la investigación de Aplicación Móvil dirigida al sensibilización de la 

conocimiento vial, a la población de 18 a 30 años de San Juan de Pasto (Cadena 

y Martínez, 2019, p. 15). 

 El objetivo del proyecto es disminuir las cifras de accidentes que pasan a día, 

ya que estos van en  crecimiento el número de accidentes vehiculares por falta 

de conocimientos básicos de cultura vial, señalización, seguridad, y los códigos 

de tránsito, donde la población piensa que esos conocimientos son innecesarios 

que no vale la pena prestarle atención, así como la falta de conciencia y 

tolerancia. 

Afirma que la imprevisión en factor de transito es por la falta de concientización 

y la descomunal confianza que tienen los policías con los conductores de 

vehículo lo que genera cierto riesgo y que puede originar un incidencia de tránsito 

(Castillo, 2011, p. 23). 

La dificultad constante al que está exhibida toda la población al instante de 

realizar diferentes actividades en la vía pública como subir a un automóvil o buz, 

sencillamente recorrer por las carreteras o las calles. 

El proyecto ejecutado tiene como principal logro prescribir la relación 

sociodemográfico que tiene la población de 18 a 30 años de educación vial, 

establecer el valor de discernimiento que tienen los ciudadanos, plantear y 

programar una aplicativo móvil formativa que cause y afiance el juicio de 

enseñanza de cultura vial, así como valorar el resultado de una aplicativo móvil 

pedagógico encaminada a promover y concientizar el exposición vial a las 

población entre los 18 a 30 años en la localidad de San Juan de Pasto (Cadena 

y Martínez, 2019, p. 23). 

La metodología a utilizar para resolver este problema por falta de cultura vial se 

establece en el diseño construido, mostrando el programa con eficaz, eficiencia 

y confiable, la guía que aplicara para el desarrollo de su proyecto tendrá que 

pasar por las fases de la metodología Rup. El avance del aplicativo se ejecutó 

en sistema operativo Android, ya que la mayoría de la población utiliza ese 
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sistema operativo por el costo y además se desarrolla con el lenguaje nativos 

como java y XML y como base de datos se usó el SQlite. 

En conclusión se pudo demostrar con los test de conocimiento que realizado se 

encontraron falencias en los conocimiento que abarca el test de cultura vial, 

asimismo de comprobó que tiene la necesidad de plasmar el aplicativo  de 

aprendizaje que promueve e incentive temas que concierne con el conocimiento 

vial. Así mismo se llegó a la conclusión que el aplicativo es informativo y que esto 

conlleva tiempo para el aprendizaje de uno mismo, también los beneficiarios que 

fueron parte importante en la elaboración del proyecto se expresaron satisfechos 

con el contenido y uso del aplicativo TransiTic (Cadena y Martínez, 2019, p. 145). 

 

Se realiza la investigación de Instrumento Virtual (Juego Beta) para estimular el 

discernimiento en Comprensión Vial a por medio de los señales de Circulación 

vial, lo cual ayudara a la ciudadanía a no poner en peligro su propia vida (Benítez 

y Arévalo, 2014, p. 12). 

El objeto de trabajo de investigación es llevar acabo el desarrollo de una 

aplicación en forma de juego para dar a conocer las señales de tránsito 

interactivas de Colombia dirigida a la población en general. Por medio de esta 

aplicación se trata de fomentar los conceptos básicos de las normas de tránsito, 

a la actualidad la población no tiene  muy presente estos conocimientos e 

instrucciones ya siendo peatón o conductor. En este proyecto el desarrollo del 

software es la metodología en Cascada, ya que es la más constituida  a partir 

del análisis de exigencias hasta la ejecución. 

El proyecto elaborado tiene como objetivo generar una opción de aprendizaje y 

conocimiento de las distintas señales de tránsito  ya sea desde un punto de 

conducción  o personas que quieran tener un alcance general de las normas de 

tránsito. 

 

Se realiza la investigación de Desarrollo de un software Multiplataforma, en 

soporte y mejora del avance de instrucción de las normas de tránsito en las 

personas seis y doce años (Florián y Correa, 2018, p. 17). 

Este proyecto tiene como objetivo principal programar un software 

multiplataforma que consienta en dar soporte  a las instrucciones de las normas 

de circulación y esto pueda aportar a los jóvenes que están en su pleno 
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aprendizaje de formación  de seis a doce años, ya que este discernimiento de 

las normas de circulación hará de los niños mejoren en su caminar 

cotidianamente ya podrán aplicar lo aprendido en las demás. 

El proyecto también tiene  como objetivo definir el contexto y los perfiles de   

usuarios para el programa multimedia fundamentando diferentes aspectos 

geográficos de la población de estudio, implementar una  arquitectura del 

sistema, centralizando los mecanismos de hardware y software, realizar un 

análisis de requerimiento funcional y no funcional y realizar pruebas  de 

usabilidad que permitan que los niños aprendan desde las etapas tempranas 

(Florián y Correa, 2018, p. 24). 

En conclusión el objetivo planteado por este proyecto se cumplió ya que en la 

implementación se logra un sistema que consta de un videojuego educativo con 

el cual los usuarios interactúan mediante diferentes sentidos (visual, auditivo y 

tacto), mediante esta simulación de un vehículo al usuario le proporciona una 

experiencia más real e innovadora, logrando que los niños se sientan 

incentivados y atraídos por su proceso de aprendizaje frente a un tema de 

movilidad vial (Florián y Correa 2018, p. 121). 

Se realiza la investigación de Aplicación web con simulación multimedia para la 

enseñanza y aprendizaje en formación vial en niños de doce a catorce para que 

puedan interactuar con el simulador y fortalecer sus conocimientos en la 

enseñanza vial (Pérez y Pineda, 2014, p. 16). 

 Este proyecto se desarrolló teniendo en cuenta los trabajos de investigación 

realizado por la Facultad Regional Multidisciplinaria (FAREM), donde se ha 

planteado programa de computador educativo, basado en juegos dinámicos 

alineados a la enseñanza y aprendizaje en niños de primaria. 

En policía Originario de Matagalpa, prexiste una problemática que carecen de 

equipos informáticos que permita enseñar de forma dinámica las clases de 

aprendizaje y no seguir usando técnicas tradicionales para dar dichas clases, 

donde los niños no se interesan de lo importante que es la educación vial, con el 

aplicativo desarrollado, se pretende mejorar la formación a los niños en cuanto 

a la enseñanza de parte de los profesores hacia los niños ya que la solución es 

creativa, innovadora y dinámico creando uso de los nuevo eventos tecnologías 

y la comunicación de TIC’s (Pérez y Pineda, 2014, p. 17). 
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Tiene como objetivo evaluar en el transcurso de enseñanza y aprendizaje para 

la instrucción vial, así como detallar el avance del aprendizaje en la 

culturalización vial para los niños, Identificar las deficiencias del proceso de 

enseñanza y aprendizaje, plantear una software web con afectación multimedia 

para la formación pedagógica vial de los niños, como una opción alterna en la 

solución a las dificultades encontradas (Pérez y Pineda, 2014, p. 20). 

Se llegó a la conclusión por medio de la recolección de información, se logra 

interpretar la metodología estudiada y se emparejó en donde demostraban 

mayor trance los niños en el periodo de aprendizaje en la formación vial, ya que 

es importante proteger la integridad de los niños y la ciudadanía en general 

(Pérez y Pineda, 2014, p. 57). 

“Se Realiza la investigación de Aplicación móvil para promover la educación en 

seguridad vial en etapa escolar desarrollado en Android” (Huancario, 2013, p. 

16). 

 En este proyecto se pretende orientar el desarrollo de la aplicación  a la 

educación vial ya que a la actualidad es una preocupación a nivel mundial la 

seguridad y es primordial la alineación y formación de la población para 

garantizar una vida sin atropellos y la conservación de de las personas en la vías 

públicas. El aplicativo se pretende desarrollar en Android ya que es un código 

abierto adaptable a los aparatos móviles que casi la totalidad de la población 

usa, ya que estos interactúan en la vida cotidiana y tratar de dar un beneficio 

productivo con el ventaja de la tecnología  para dar un buen uso y alimentar 

nuestros conocimientos sobre los temas de seguridad vial.  

El proyecto tiene como objetivo diseñar programar e implementar un aplicativo 

móvil para promover y fomentar la seguridad vial a niños en la plataforma 

Android, también diseñar el aplicativo móvil compatible con las distribuciones del 

sistema operativo Android, concentrar y determinar aspectos importantes de 

educación vial para un entendimiento general y claro, así como la aplicación 

debe agradar la atención de las personas para que puedan indagar y educarse 

sin la necesidad de que alguien impulse, en este caso los niños para lo cual el 

aplicativo debe ser fácil de entender, creativo y dinámico  y esto pueda ayudar a 

abrir nuevas vías en las que la tecnología pueda favorecer en la educación en 

diferentes niveles de conocimiento(Huancario 2013, p. 22). 
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Se aplicó la metodología  de MEISE la que provee que su elaboración y la 

obtención de producto sea de calidad para la arquitectura de aplicaciones de 

software educativo añadiendo las mejores destrezas de la ingeniería de software 

y del diseño instruccional y que plasme con las tipos de  funcionalidad que 

corresponda como la usabilidad es decir que tenga un interfaz sencillo, fiabilidad 

por que dependerá de ello los resultados obtenidos si los niños tiene 

desconfianza o no en interactuar con el aplicativo y que esta sea un material 

educativo interactivo. Asimismo se hará uso de la metodología de enseñanza y 

aprendizaje haciendo uso de los dispositivos como teléfonos móviles, Tablet o 

cualquier aparato que tenga enlace inalámbrico o con datos. 

En conclusión el aplicativo móvil se concluyó satisfactoriamente los objetivos 

planteados, el aplicativo como herramienta  didáctica para la educación escolar 

genera una alternativa educativa teniendo la total motivación de los niños. Un 

aspecto importante es haber utilizado el framework Corona SDK para la 

programación de juegos en diferentes plataformas como el android. Así como los 

usuarios encuestados en la evaluación de jugabilidad sugirió generar más juegos 

para diferentes áreas ya que es más dinámico para los niños y estas puedan ser 

algunas alternativas de enseñanza y aprendizaje desde edades tempranas 

(Huancario 2013, p.119). 

Se realizó el desarrollo de una aplicativo en aparatos móviles para el registrar 

los accidentes suscitados en el municipio de Montelibano Córdova, ya que esto 

ayudara a reducir el índice de taza de mortalidad en dicho municipio (Ortiz y Buel, 

2015, p. 14). 

Este proyecto se realizó con la finalidad de afrontar los problemas que se 

suscitan cotidianamente, al desarrollar el aplicativo la ciudadanía podrá reportar 

accidentes, robos o acciones de cualquier índole perjudicial utilizando el aparato 

móvil, habilitando el GPS, podrá capturar la ubicación y remitir una fotografía del 

accidente y este podrá ser atendido en el menor tiempo posible, en de esa 

manera se trata de mitigar la siniestralidad en el municipio de Montelibano, ya 

que en 2014 aumentó un 30,15% y en 2015 en 62.085 debido a la imprudencia 

de los conductores, motociclistas, coches que circulan a alta velocidad fuera de 

lo recomendado, así como no respetar las señales de tráfico en las carreteras 

del municipio. Para lo cual el municipio se arriesgó por adquirir nuevas equipos 
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tecnológicos que socorran a las personas y de esa manera mitigar los índices 

que se muestran a diario en los reportes policiales. 

El proyecto de investigación tiene como objetivo establecer los exigencias del 

sistema y el levantamiento de investigación para emparejar los datos relevantes. 

Asimismo se ejecuta una base de datos que ayude a recopilar la los datos 

coleccionada en el periodo de registro de incidencias de tránsito, desarrollar el 

aplicativo móvil para la gestión de registro, reportes y estadísticas con un entorno 

amigable y ejecutar pruebas en el aplicativo móvil para aprobar el buen trabajo 

de confidencialidad del sistema (Ortiz y Buel 2015, p. 11). 

Para la elaboración del aplicativo móvil se utiliza la metodología del ágil Scrum 

que se concentra en la causa para emplear una variedad de las buenas prácticas 

para elaborar en conjunto. 

 En conclusión esta herramienta desarrollada proyecta ayudar al organismo de 

transito como a la ciudadanía para contrastar y reportar incidencias demostrados 

en el municipio de Montelibano, también ayuda a presentar de una forma 

sistemática la exposición del problema y plantear nuevas ideas haciendo uso de 

las tecnologías y estas nos ayuden a mitigar los accidentes de tránsito (Ortiz y 

Buel 2015, p. 55). 

Realiza la investigación sobre el aprendizaje a través de la realidad virtual,  en la 

cual menciona que desde aspecto de conciencia el aprendizaje se entiende 

como una definición fructuosa, en la que el alumnos pueda interpretar desde su 

conocimiento y entendimiento por la conceptualización de aprendizaje y a la vez 

relacionar con lo nuevo que va aprendiendo y alimentando su conocimiento 

intelectual. Si nos referimos a la teoría del aprendizaje por hallazgo, conocemos 

cómo el alumno tiene una colaboración mucho más directa y acertada que en los 

procesos tradicionales de enseñanza y aprendizaje. En este tipo de aprendizaje 

los docentes funcionan como guía, o como delegado, con el fin de ayudar a los 

alumnos a lograr por ellos mismos los conocimientos obtenidos, el profesor 

presenta todos los instrumentos al estudiante para que aprenda a retener su 

conocimiento de manera personal. En el proyecto se busca desarrollar  un 

aplicativo basado en el aprendizaje a través de la Realidad Virtual. Cuya meta a 

lograr es buscar la participación cotidiana de los alumnos en sus clases. 

(Rodríguez, 2019, p. 20). 
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El patrón de reconocimiento de señales de tránsito vehicular mediante  

enseñanza profundo de redes  neuronales, ayudara a disminuir los posibles 

atropellos que se causan a los ciudadanos invidentes, ya que son personas con 

discapacidad (Idrogo, 2019, p. 31).  

Se desarrolla con la finalidad de lograr un programa de reconocimiento de 

patrones de señales de circulación vial.  Lo cual obtendrá la unión de dos retratos 

donde muestre diferentes señales de tránsito vehicular. Construir un patrón 

computacional es fundamental para la estimulación de personas invidentes y no 

tengan dificultades en su caminar a diario, asimismo se testeo individualmente 

el producto con la ayuda de una persona para obtener los modelos en el dataset 

de guía y estimación, estudiar los dataset a través de métodos de proceso de 

retratos, con la finalidad de aumentar la cantidad de retratos.  

La elaboración del piloto de reconocimiento  instintivo de los señales de tránsito 

es fundamental ya que la visibilidad y conocimiento de estos es crucial hacia la 

seguridad de los conductores ya que puede integrar pieza fundamental del 

procedimiento que puedan impedir invariables contravenciones y muertes y de 

esa manera se pueda disminuir los índices de tasa de accidentes vehiculares. El 

modelo puede apoyar  en el examen de señales de tránsito en el momento de 

conducción y mostrar una comunicación de cierta restricción en el término de 

velocidad y que el conductor pueda fijarse que está cometiendo una infracción y 

pueda prevenir de alguna sanción económica o accidente. Para el diseño del 

modelo se utilizara la metodología RUP ya que muestra diferentes fases para la 

elaboración del modelo de reconocimiento de señales de tránsito (Idrogo, p.94). 

Al finalizar la investigación se pudo concluir satisfactoriamente con los objetivos 

planteados, se obtuvo dos datasets de retratos de señas de tránsito uno de dos 

países diferentes en cuanto a la culturalización de vías de transito  distribuidas 

en siete categorías, asimismo se analizaron los datasets y al dividirlos se 

determinó la necesidad de aumentar ambos y este fue realizo con la ayuda de 

técnicas de procesamiento de imágenes (Idrogo, 2019, p.154). 

Desarrolla una investigación para comparar como es el comportamiento de un 

software con entorno Aumentada para la formación de aprendizaje en Anatomía 

humana en la educación primaria I.E.I.P Pitágoras nivel A, por lo que los alumnos 

se interesaran de conocer a profundo como es nuestro organismo anatómico 

(Loa, 2017, p. 17). 
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El proyecto se lleva acabo con un fin que el ser humano nacemos en estado más 

inmaduro que cualquier otro ser vivo, por lo tanto necesita de los adultos, padres 

para sobrevivir y madurar. Por eso existe retroceso en el logro de habilidades de 

los estudiantes ya que el alumno necesita una motivación para mejorar la 

retención y compresión de lo aprendido. Viendo todas esas deficiencias nos 

planteamos de qué manera puede mejorar el rendimiento en el curso de 

anatomía aplicando la comparación con un entorno aumentada bajo un aparato 

tecnológico. EL objetivo que tiene el proyecto el proyecto desarrollado es 

determinar, medir el rendimiento académico, medir la efectividad del proceso de 

aprendizaje y optimizar el tiempo del proceso de aprendizaje (Loa, 2017, p. 25).  

En el trabajo realizado se finaliza que la aplicación de software prospera el 

rendimiento de la enseñanza en un 23.05% en la calificación evaluada a los 

alumnos en el curso aplicado, también progresa la seguridad con la que 

participan con fundamentos más claros  en cuanto a la enseñanza en un 18.02% 

en consulta a la colaboración que solicita el docente de cada tema del curso 

aplicado y minimiza el tiempo de aprendizaje  significativo en un 25% a favor de 

los estudiantes que se hallan en proceso de formación personal (LOA. 2017, p. 

90). 

Aplicaciones Móviles 

Define que los aplicativos son conocidos como apps y están disponibles en los 

equipos móviles. Con el pasar de los años se fue incluyendo progresivamente 

diferentes aparatos tecnológicos que vienen evolucionando en el sistema 

operativo Android en la diversidad de marcas que nos ofrece el mercado 

(Salinas, 2020, p. 33) 

Define que los aplicaciones móvil son softwares planteados para ser ejecutados 

en los diferentes aparatos tecnológicos que permitan a las personas ejecutar y 

usar diferentes aplicativos para desarrollar sus actividades creativos o 

profesionales. Entonces el aplicativo móvil software portable ya que algunos 

viene instalados por defecto en los celular y otros que necesitan la incorporación 

de una cuenta para realizar las descargas desde la carpeta de play, donde se 

almacena una variedad enorme de aplicativos para diferentes actividades (Cruz 

y Barragán, 2014, p. 20). 

Tipo de Aplicaciones Móviles 
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App Nativa: Se crea bajo un lenguaje de programación y está enfocada a 

funcionar bajo un sistema operativo, que viene incorporado en los diferentes  

aparatos móviles, Donde los Smartphone ya están más independientes y no hay 

la necesidad de conectarse a una red de internet. 

Web App: Son las que no se ejecutan en un aplicativo móvil pero si pueden ser 

adaptables, además estas utilizan exclusivamente la conectividad a una red de 

internet. 

Web App Nativa: Estas son conocidas como aplicaciones hibridas, ya que se 

pueden descargar desde la carpeta play store, para lo cual necesita que este 

creada y configurada una cuenta en Microsoft.  

Las aplicaciones más usadas en estos últimos tiempos 

Facebook: Es una de las aplicaciones más usadas en los últimos tiempos con 

millones de descargas a nivel mundial, mayormente estas son usadas en las 

redes sociales desde los equipos móviles o desde un ordenador. 

WhatsApp: Este software de mensajería reemplazó en su generalidad los SMS 

de texto e incorporaron más funcionalidades en su operatividad. 

Youtube: Es una aplicación ampliamente conocida y posicionada en el mundo 

de las redes sociales. 

Google Maps: Esta aplicación está aumentando su consumo en el mercado, es 

de fácil manejo se podrá ubicar los trayectos en el mapa o guía para los 

transportistas y diversos conductores a nivel mundial. 

Gmail: La mayoría de las aplicaciones quieren una cuenta en gmail para 

comenzar el uso de cualquier aplicativo. 

Telegram: Esta aplicación pretende reemplazar al WhatsApp, ya que está 

teniendo una buena aceptación de los usuarios por su estabilidad. 

Lenguajes de programación para aplicaciones móviles 

Se manipulan para desarrollar softwares adaptables con la finalidad de facilitar 

al usuario su uso incorporando las tecnologías de información y los dispositivos 

inteligentes, asimismo mencionaremos los diferentes tipos de lenguajes de 

programación. 

Java: Lenguaje de para la programación utilizado para desarrollar aplicaciones, 

puede trabajar en diferentes sistemas operativos persistentemente si tenemos el 

programa rápidos. 
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JavaScript: Es un lenguaje de programación  para pequeños proyectos en 

donde incorpora los html y las etiquetas script para mejorar su operatividad en 

las páginas web. 

PHP: Este lenguaje de programación se trabajó bajo un servidor web, la cual 

permite aplicaciones bastante complejas de manera que el lenguaje siempre se 

trabaja dentro del servidor. 

CSS: Este es un complemento del lenguaje HTML cuya función es dar estilo y 

enfoque a la presentación del proyecto. 

Wordpress 

Wordpress es una plataforma de gestor de Contenidos y lo interpretado en inglés 

como Content Management System que Permite crear sitios web de manera 

sencilla (Luna, 2017, p. 14). 

 Ya que no hay necesidad de tener conocimientos avanzados en programación 

por que inicialmente está dirigido a páginas web de tipo blog, con el pasar de los 

años se han estado agregando funcionalidades que permiten ampliar la 

conceptualización de crear sitios web. Para la facilidad de las personas 

wordpress está disponible en más de 100 idiomas las cuales hace más fácil el 

uso de este software en diferentes partes del mundo. 

Los lenguajes que programación que se usa en wordpress es el php, html y 

JavaScript, asimismo se usa plantillas que definen en archivo programado el 

lenguaje CSS que es más como estilos de plantillas. 

Un sitio web creada en wordpress refleja dos características 

Back-end: Es un panel administrativo donde se configuran los elementos y 

apariencias que tendrá un aplicativo. 

“Menciona que el Back-end es una porción del aplicativo software del 

administrador del área con sus respectivos sistemas para ayudar en el manejo 

del Front-end” (Balza, 2015, p.28) 

El programador trabaja desde el lado Servidor, atrás de escena, accediendo con 

su labor que el usuario anime de una práctica única. El proceso llevado acabo 

por su anterior compañero se sostiene gracias a él. 
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Front-end: Es la página web diseñada con wordpress, es decir es la máscara 

del panel administrativo del aplicativo web. 

Según Balza (2015, p.28) menciona que el Front-end es parte de la aplicativo de 

software que interactúa con los usuarios y el sistema ya desarrollado. 

Según Luna (2017, p.20) Están compuesto de elementos como entrada o artículo 

que es básicamente de texto e imágenes, etiquetas es para ver si hay más 

contenidos dentro de la web o blog, paginas  es un artículo que permanece 

estático, themes es una plantilla que termina la apariencia de la web o blog ya 

que estas pueden cambiar, widgets son aplicaciones que muestran una 

determinada información, plugins son complementos que ayudan a mejorar sus 

presentaciones y las herramientas permiten agregar botones con las 

funcionalidades en los navegadores de internet.  

Además cuenta con cinco categorías que son el suscriptor que está permitido el 

nivel básico que solo puede ver mas no hacer modificaciones, Colaborador está 

permitido para crear nuevas entradas mas no puede publicarlas en una 

plataforma web, el autor tiene los mismo permisos que el colaborador solo que 

esta puede publicar sus propios web de manera interna, Editor puede crear y 

publicar sus entradas como de otros usuarios y el administrador tiene el acceso 

total al backend y a toda las funcionalidades de la web. 

Json: Es un formato de texto para cambio de datos, es fácil para un software 

analizar y generar este se basa en un subconjunto de lenguajes de programación 

javscript, C++, C·, Java, Python. El Json adopta formas como el objeto, matriz, 

valor, cadena y número donde cada uno tiene su propia sintaxis. 

MongoDB: Es una database distribuida, cimentada en documentos y de 

uso universal, una tecnología de punta que está ingresando al mundo de 

programación y análisis  desde la nube. 

Github: Es un portal para alojar código que consiente que los desarrolladores 

alberguen proyectos creando repositorios de forma gratuita y también tiene 

forma de pago. 

Aprendizaje 
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El aprendizaje es la formación de interés de conocimientos, capacidad, habilidad 

y actitudes por medio de la práctica y a su vez es un cambio permanente de 

comportamientos (Wittrock, 2004). 

Tipos de Aprendizaje 

Aprendizaje receptivo.- La persona que aprende debe comprender y deducir el 

contenido de la información para reproducirlo luego, sin que se mide ningún 

prototipo de hallazgo. 

Aprendizaje por descubrimiento.- Quiere decir que si aprende por 

descubrimiento es sin la necesidad de recibir información, sino indagando por 

interés propio y fortaleciendo su desarrollo cognitiva. 

Aprendizaje repetitivo.- Quiere decir que la información recibida reiteradas 

veces, comprende a la grabación o captación en la memoria. 

Aprendizaje significativo.- Le aprueba al individuo ubicar en relación el nuevo 

tema de la información con el conocimiento adquirido, incorporándolo y 

ordenándolo para darle horizonte 

Aprendizaje observacional.- Basado en la aceptación de la conducta de otra 

persona o sujeto, calificado modelo, la posterior duplicación conductual. 

Aprendizaje latente.- Obtienen nuevas calificaciones que mantienen 

confidenciales hasta que se observa un criterio fundamentado para declarar. 

Aprendizaje por ensayo y error.- El aprendizaje de la calificación por 

excelencia no existe ya que se realicen tantas pruebas posibles siempre será 

necesario varias y hallar nuevas modalidades. 

Niveles de Aprendizaje 

“Menciona los cinco niveles de aprendizaje donde define de manera breve su 

conceptualización” (Muñoz Serafín, 2011). 

Nivel Intelectual.- Consiste en la capacidad de obtener nuevas distinciones 

(conceptos) que nos consientan conocer y dar sentido al mundo que queremos 

lograr como nuevo espacio de posibilidad para nosotros. 

Nivel Emocional.- Lo que sentimos es lo que nos incita a movernos en un 

sentido que nos acerca o aleja a algo que es significativo para nosotros (en 

función de si la emoción es útil o inútil en relación a lo que queremos). Para 

prolongar un aprendizaje “de verdad” es indispensable “sentir” lo que estamos 
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aprendiendo, ya que al hacerlo estaremos formando el proceso de “movernos” a 

cambiar lo que precisamos cambiar para alcanzar lo que queremos lograr. 

Nivel de Comprensión.- Quiere decir que el aprendizaje requiere voluntad de 

aprender para que no se memorice, sino que necesita comprender e interpretar 

lo entendido de la información. 

Nivel de aplicación.- Quiere decir que se debe comprender la información y 

esforzar su nivel de aprendizaje para lograr una interpretación más 

fundamentada y pueda aplicar en contextos reales o convencionales. 

Nivel Memorización.- En este caso no necesita comprender solo memorizarse 

tal cual menciona la información dada. 

Evaluación 

Según Quesada (2018, p.3) Define que la evaluación se puede entender como 

un proceso que emite un reflexión de valor acerca de la naturaleza, asimismo 

menciona que la evaluación es un proceso que obtiene información para una 

toma de decisión. 

El ministerio de Educación con la RVM_000094-2020-MINEDU, Aprueba el 

manuscrito normativo nombrado para la regulación de la evaluaciones y 

competencias básicas. 

Esta norma tiene como finalidad instaurar las habilidades, juicios y 

procedimientos de la gestión académica para el proceso de apreciación de las 

capacidades y que estas contribuyan con el desarrollo y mejora del aprendizaje 

y enseñanza en los establecimientos públicos y privados de la educación. 

Nivel estudiante: Quiere decir que los estudiantes tengan un conocimiento 

autónomo en su toma de decisiones, teniendo como base los conocimientos.  

Nivel Docente: Tener en cuenta a la complejidad de faltas de aprendizaje de los 

alumnos, proponiendo ocasiones caracterizadas en situación de los de los 

estudiante. 

Evaluación de aprendizaje 

Según Gonzales (1999) define que la evaluación de aprendizaje es la actividad 

cuyo objetivo es la apreciación del proceso y deducciones de la enseñanza la 

cual regula y acomoda  la finalidad de la alineación. 

Un mecanismo de forma pedagógico, a través de ello se observa, recoge y 

analiza la información relevante para evaluar el nivel de conocimiento esto con 
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la finalidad de reflexionar, motivar o tomar medidas para el progreso de 

aprendizaje. 

Características de la evaluación: 

Integral: Se desarrolla las dimensiones intelectuales, sociales, afectivas y 

motrices del alumno. 

Continua: Se elabora a lo largo del proceso formativo en sus diferentes tiempos, 

al inicio, durante y final, esto conlleva a que la evaluación se conoce durante el 

proceso. 

Sistemática: Se elabora en períodos adecuadamente planeados, en las que se 

expresan las enseñanzas a calcular y se manipulan métodos e materiales legales 

y confiables para la elaboración de la información final del estudiante. 

Participativa: Se toma en cuenta la participación de los distintos estudiantes en 

el transcurso de su examen, reclamando a los profesores y plana administrativa 

y padres de familia en la capacitación constante para mejorar el nivel 

pedagógico. 

Flexible: Se precisa los rasgos del argumento en donde se despliega el proceso 

pedagógico y las otras regularidades y cualidades de enseñanza. 

Desempeño 

Según el CNEB son representaciones determinadas de lo que forman los 

alumnos, respecto a los horizontes de progreso de las capacidades, son 

inobservables e enseñan las acciones que los estudiantes expresan cuando 

están en el proceso de lograr el nivel deseado cuando han logrado el nivel 

RVM_000094-2020-MINEDU. 

Metodología de desarrollo de software 

Rational Unifief Process (RUP) 

Según Castrillón (2017, p.16) Rational Unifief Process RUP es un método que 

tiene como finalidad dirigir y organizar el proceso del software, se tiene un 

agregado de actividades para innovar los exigencias del usuario. 

 Esta metodología está basada  en los modelos en cascada el cual está 

compuesta por los cinco elementos fundamentales de rup. 

Fases de la metodología RUP 
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Fase de inicio: Su objetivo principal es precisar y pactar la importancia del 

propósito de proyecto en coordinación delos stakeholders y proponer una visión 

general. 

Fase de elaboración: Selecciona los casos de uso lo que permitirá definir  la 

construcción base del proyecto a desarrollarse, también se realiza unas 

especificaciones del caso de uso y el primer análisis del problema. 

Fase de desarrollo: Es perfeccionar la funcionalidad del producto para lo cual 

se requiere la claridad de los requerimientos funcionales. 

Fase de cierre: La finalidad es certificar que los usuarios tengan acceso 

disponible al proyecto y de esa manera realizar sus observaciones o 

correcciones  al jefe de proyecto y analista 

Fortalezas de  RUP 

▪ Proceso bien documentado, definido y estructurado. 

▪ Implica reducir riesgos al proyecto. 

▪ Las fases e hitos tienen un efecto positivo en el control de ejecución 

del proyecto. 

▪ Estabilidad. 

▪ Menos errores en la etapa final del software. 

Debilidades del RUP 

▪ No se pueden adaptar los requisitos comerciales cambiantes. 

▪ No se puede costear la inversión de los proyectos que es muy 

costosa. 

▪ No necesariamente cumple con los requisitos de los clientes. 

▪ No es apto para proyectos pequeños por el nivel de complejidad. 
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III. MÉTODO 
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3.1 Tipo y diseño de investigación 

Se define el tipo de indagación aplicada compone preparaciones que puedan ser 

manejados en la procedimiento de dificultades prácticos, este manipula como 

punto de migración y sustento el conocimiento dado por la investigación (Arias y 

Fidias, 2020, p. 7). 

El tipo de investigación es aplicada  para esta exploración cuantitativa y el 

esquema de estudio es de tipo pre experimental, el cual reside en la indagación 

de caracteres usuales de la guía por medio de la experimentación, donde se 

establecieron relaciones impensados entre las dos variables, de manera que, se 

realizaron pruebas antes y después de la implementación del sistema con un 

determinado grupo de personas. Esta investigación está dirigida hacia las futuras 

generaciones a promover la búsqueda de información y se selecciona solo un 

grupo de exposición experimental aleatoriamente, el cual trata sobre: 

● Evaluar la variable dependiente para implementar el aplicativo móvil a los 

alumnos de 6to grado. 

● Utilizar la variable independiente aplicativa móvil/web al grupo de estudio 

experimental. 

● Evaluar una nueva encuesta para el variable dependiente aprendizaje de 

los alumnos de 6to grado en las vías públicas al grupo de estudio 

experimental mediante el uso de una rúbrica de evaluación. 

Diseño de Investigación 

El diseño será Experimental  pre-experimental ya que con este diseño de 

investigación  se busca determinar las variables dependiente sobre las 

independientes, a su vez ayudara a determinar el bajo aprendizaje, evaluación y 

rendimiento de los alumnos. 

Enfoque de la investigación 

El enfoque cuantitativo permite habituarse con el problema de la investigación 

planteada a la vez tener como objetivo el resultado del conocimiento que poseen 

los estudiantes del IEP Luis Fabio Xammar en SJL. La recolección de datos  se 

realizara con los instrumentos de medición  la encuesta para determinar si se 

cumple con el objetivo propuesto. 

3.2 Variables y operacionalización 

Definición Conceptual: 

Variable Independiente: Aplicativo móvil/web. 



32 
 

Se define aplicativo móvil a un sistema desarrollado para cumplir varias  tareas 

en diferentes tamaños predeterminados, haciendo uso de los diferentes 

tecnologías (dispositivo móviles, Tablet) a su vez son desarrollados con el 

propósito de ayudar a los usuarios con sus tareas en general (Mastermagazine, 

2015). 

Variable Dependiente: Evaluación de aprendizaje 

Define el aprendizaje como el proceso de conseguir los conocimientos, 

cualidades, capacidad y habilidad por medio de la práctica y a su vez es un 

cambio permanente de comportamientos” (Wittrock.2004). 

                                                                                                                                                          

Define que la evaluación  es un proceso de todo el curso y que permitirá al 

alumnos ubicar y determinar  en la escala que se encuentre (Díaz. 2017). 

Definición Operacional:  

VI: El aplicativo móvil/web será desarrollado con el lenguaje de programación 

mean stack ya que es un lenguaje más dinámico para los dispositivos Android. 

VD: La evaluación del aprendizaje se tanteará la mejora de aprendizaje, mejora 

el nivel de evaluación de los alumnos y mejora el nivel de conocimiento de los 

estudiantes, a la vez serán analizados las dimensiones de aprendizaje, 

conocimiento  y desempeño, a su a vez utilizaremos la escala de medición razón. 

Indicadores: 

Mejora el nivel de aprendizaje. 

Mejora el nivel de evaluación de los alumnos. 

Rendimiento del Alumnos. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

La Población 

Una población definida es un grupo de personas u objetos que desea conocer 

en la encuesta. “El universo o población puede estar compuesto por personas, 

animales, historias clínicas, nacimientos, muestras de laboratorio, accidentes de 

tránsito” (López, 2004). 

Su concepto es que “una población es un conjunto de casos bien definidos, 

limitados y accesibles que constituirán un referente para la selección de la 

muestra y cumplirán un conjunto de criterios” (Arias, Villasis y Miranda, 2016). 

 Lo importante es que la población o la naturaleza se asimilen a los objetivos de 

la investigación y pueda darse en diferentes campos. 
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De acuerdo con nuestra investigación en el IEP de SJL Luis Fabio Xammar, se 

tomará en cuenta la población estudiantil de sexto grado de la institución. 

Muestra 

Lo define como un subconjunto o parte del universo o totalidad en el que se 

realizará la investigación (López, 2004). 

 Hay muchas formas de obtener el número de elementos muéstrales, con 

fórmulas y lógicas diferentes, que se analizarán más adelante, la muestra 

representa una pequeña parte de la población. 

Según nuestra investigación realizada para la muestra se tomara en cuenta 10 

estudiantes de cada sesión del 6to grado, que sería un total de 30 estudiantes. 

Determinación del Tamaño de la Muestra  

El tamaño de la muestra a través de proporciones se estableció con 

los siguientes datos y Parámetros: 

                     Población (N) = 330 

                     e=10% 

                    p= 0.5 

                    q= 0.5 

                    z= 95% 

                    n= 30 

                              Calculando con la fórmula de la población finita.                     

                                 30 x 1.96 ^ 2 x 0.5 (1-0.5)                              

                                 (30-1) x 0.1^2 + 1.96 ^ 2 x 0.5 (1-0.5) 

                             n= 96040        = 27,9   =28 

                                   3443       

                     Como resultado  nos da una muestra  de 28 del cual 

determinaremos mediante el muestreo aleatorio simple. 

Muestreo 

Se define que es la técnica manejado para escoger a los mecanismos de la 

prueba general de la ciudadanía, consiste en la unión de varias ejemplos, 
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instrucciones y juicios por la cual se realiza a escoger la unión de síntesis de una 

población determinada que constituyen lo que sucede en toda es población. 

También menciona que es una habilidad metodológica que consiente inferir tipos 

de una sociedad a partir de la clasificación y posterior examen de la unión de 

varias síntesis apropiadas para dicha población. Para ello es necesario 

transformar un proyecto muestral, el cual puede concebir como una serie de 

descripciones que detallan la metodología y los técnicas empleados para la 

clasificación de una muestra probabilística a partir de una población dada (Mata, 

2014, p. 57). 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Encuesta 

Define como una práctica que maneja un compuesto de instrucciones 

normalizados de indagación donde dichos datos se almacena y examina una 

variedad de información de una muestra de caso típica de una ciudad o 

naturaleza más amplio” (Casas, Repullo y Donado, 2002, p. 2). 

Test 

Para consolidar el test fue necesario depurar del banco de preguntas planteadas, 

seguidamente seleccionarlos el más relevante del curso con el docente del 

colegio. Los resultados obtenidos del test. 

3.5 Procedimientos 

La institución privada Luis Fabio Xammar fue creada por Don Filmo Silvestre 

Roque en el año 2000 con la finalidad de brindar una mejor calidad de educación 

a los estudiantes de nivel inicial, primario y segundaria. Asimismo la institución 

lleva como nombre en homenaje al literato mencionado. 

A la actualidad la institución cuenta con 21 años de trayectoria en el ámbito del 

aprendizaje y enseñanza a cargo de la Lic. Silvia Salazar Ayzanoa actual 

directora del colegio. Forjando estudiantes que tengan valores, cultura y 

disciplina.  

Formando futuros ciudadanos para el progreso de nuestro país, con 

perseverancia, creatividad y juicio crítico, También la institución ofrece talleres 

que les ayude a los estudiantes a desenvolverse en una serie de dinamismos 

como la danza, deporte, inglés, competencias de ajedrez, matemática y 

computación las cuales ayudara a mejorar sus conocimientos intelectuales. 

Misión 
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La misión del colegio privado es ser el mentor de la región, brindar valores y una 

educación de alta calidad, capacitar a los estudiantes para que tengan un 

pensamiento analítico, crítico y creativo, comprometido con el progreso, y buscar 

fortalecer lo establecido. 

Visión 

Es brindar una educación competitiva que de la mano del proceso tecnológico, 

mejorar las habilidades y capacidades de los estudiantes para que se conviertan  

en gestores del progreso social, y se conviertan en líderes en la región y 

cooperación activa con la sociedad 

  

Pre-Test 

Es parte del diseño de la encuesta de investigación y a su vez diseñado el 

instrumento de medición, se selecciona una pequeña muestra. 

Imagen 1: Organigrama de I.E.P. Luis Fabio Xammar 
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Recolección de Datos 

 

 

 

Imagen 2: Recolección de datos encuesta aprendizaje 
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Pre-

Test: Variable Dependiente Dimensión Aprendizaje 

 

Tabla 2: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 1 

 

Tabla 3: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 2 

 

Tabla 1: Determinación de confiabilidad 
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Tabla 4: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 3 

 

Tabla 5: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 4 

 

Tabla 6: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 5 

 

Tabla 7: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 6 
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Tabla 8: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 7 

 

Tabla 9: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 8 

 

Tabla 10: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 9 

 

Tabla 11: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 10 



40 
 

 

Tabla 12: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 11 

 

Tabla 13: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 12 
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Imagen 3: Recolección de datos encuesta evaluación 
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Pre-Test: Variable Dependiente Dimensión Evaluación  

 

Tabla 14: pre-test de dimensión evaluación de la p.1 

 

Tabla 15: pre-test de dimensión evaluación de la p. 2 

 

Tabla 16: pre-test de dimensión evaluación de la p. 3 

 

Tabla 17: pre-test de dimensión evaluación de la p. 4 
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Tabla 18: pre-test de dimensión evaluación de la p. 5 

 

Tabla 19: pre-test de dimensión evaluación de la p. 6 

 

Tabla 20. Pre-test de dimensión evaluación de la p. 7 

 

Tabla 21: pre-test de dimensión evaluación de la p. 8 
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Tabla 22: pre-test de dimensión evaluación de la p. 9 

 

Tabla 23: pre-test de dimensión evaluación de la p. 10 
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Pre-Test: Variable Dependiente Dimensión Desempeño  

 

 

 

 

Imagen 4: Recolección de datos test 



46 
 

Pre-test de la Dimensión desempeño indicador rendimiento del alumno 

Este dato se sacó de los exámenes que dieron los alumnos de 6to grado de 

primaria esto son las notas que obtuvieron los alumnos durante covid 19 

Cuadro de calificación de alumnos 

 

Tabla 24: Cuadro de Calificación de alumnos pre-test desempeño 

Se observa en la siguiente tabla las cantidades de alumno con las 

correspondientes notas que obtuvieron en los exámenes de matemática de la 

misma manera en el siguiente grafico lo veremos tabulado. 

 Gráfico de calificación 

 

Imagen 5: Grafico de califico de alumnos pre-test 
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Se observa en el grafico que 6 estudiantes obtuvieron una calificación 20 

mientras tanto 4 estudiantes tienen una calificación de 18 y 3 alumnos obtuvieron 

una calificación de 14; 2 alumnos obtuvieron una nota de 12: por lo tanto 15 

personas obtuvieron una nota aprobatoria mientras 15 alumnos sacaron notas 

desaprobatorias. Por lo tanto, se implementará un aplicativo móvil web para un 

mejor rendimiento de los estudiantes. 

Post-Test 

Es un conjunto de técnicas o procedimientos que permite el análisis y evaluación 

de diferentes aspectos de la investigación que se está realizando y ayuda a medir 

el logro de metas con el fin de modificar o enmendar futuras investigaciones 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Aprendizaje 

 

Imagen 6: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. genero 
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Imagen 7: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. edad 

 

Imagen 8: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. enseñanza presencial 
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Imagen 10: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aplicativo móvil 

 

Imagen 9: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aprendizaje virtual 
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Imagen 11: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. nivel de aprendizaje 

 

 

Imagen 12: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. ayudas adicionales 
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Imagen 13: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. videos de aprendizaje 

 

 

Imagen 14: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aporta conocimientos 
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Imagen 15: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. fortalece aprendizaje 

 

Imagen 16: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. estrategias didácticas 

 

 



53 
 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Evaluación  

 

Imagen 18: Grafico pos-test dimensión evaluación p. edad 

 

Imagen 17: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. herramientas brindadas 
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Imagen 20: Grafico pos-test dimensión evaluación p. conocimiento 

 

 

 

Imagen 19: Grafico pos-test dimensión evaluación p. asignaturas 
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Imagen 21: Grafico pos-test dimensión evaluación p. interpretación 

 

Imagen 22: Grafico pos-test dimensión evaluación p. criterios 
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Imagen 23: Grafico pos-test dimensión evaluación p. formas de evaluar 

 

 

Imagen 24: Grafico pos-test dimensión evaluación p. practicas 
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Imagen 25: Grafico pos-test dimensión evaluación p. pautas y reglas 

 

 

Imagen 26: Grafico pos-test dimensión evaluación p. plataforma móvil 
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Imagen 27: Grafico pos-test dimensión evaluación p. claridad 

 

 

Imagen 28: Grafico pos-test dimensión evaluación p. conocimientos 

 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Desempeño 

Post-test implementación de un aplicativo móvil para mejorar el desempeño de 

los alumnos 
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Este dato se sacó de los exámenes que dieron los alumnos después de 

implementar el aplicativo móvil web. En el recuadro se observa los siguientes 

resultados obtenidos por los alumnos. 

Cuadro de calificación de alumnos después de implementar el aplicativo 

móvil 

 

Tabla 25: Cuadro estadístico del indicador rendimiento (post-test) 

Se observa en la siguiente tabla las cantidades de alumno con las 

correspondientes notas que obtuvieron después de implementar el sistema 

móvil, en el siguiente grafico lo veremos tabulado. 

 Gráfico de calificación después de implementar el aplicativo móvil 

 

Imagen 29: Grafico de indicador rendimiento (post-test) 
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Se observa en el grafico que 6 estudiantes obtuvieron una calificación 20 

mientras tanto 4 estudiantes tienen una calificación de 18 y 3 alumnos obtuvieron 

una calificación de 14; 5 alumnos obtuvieron 13, 7 alumnos obtuvieron una nota 

de 12 y por ultimo 3 alumnos obtuvieron una nota de 11. Por lo tanto, una vez 

aplicada el aplicativo móvil se observa que mejoro el desempeño de los alumnos, 

teniendo como resultado que 28 alumnos salieron con notas aprobatorias y 2 

alumnos obtuvieron notas desaprobatorias.  

Comparación de pre-test y pos-test 

 

Tabla 26: Cuadro Comparativo de pre-test y post-test del indicador 

rendimiento 

Se observa en el cuadro el pre-test y pos-test donde antes de implementar la 

aplicación móvil habías más alumnos desaprobados y una vez implementado el 

aplicativo móvil mejoro la enseñanza y solo se tiene dos desaprobados por lo 

tanto es satisfactoria el aplicativo móvil para la institución educativa.  
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APLICACIÓN DE LA METODOLOGIA RUP 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 30: Casos de uso del colegio Imagen 30: Diagrama de Casos de Uso 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 31: Mapa Estratégico Nuevo Sistema 

Imagen 31: Mapa estratégico 
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Imagen 32: Diagrama de procesos del nuevo sistema 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 33: Diagrama de Casis de uso Login app 

Imagen 33: Validación de loguin de aplicativo móvil web 
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CU01: Validación Login 

 

 

Tabla 27: Flujo de validación de Loguin 
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Imagen 34: Inicio de sesión (loguin) 
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Imagen 35: Caso de uso actualizar perfil  
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CU. Actualizar Perfil 

 

 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 35: Diagrama de casis de uso Perfil 

Tabla 28: Flujo de modulo actualizar perfil 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 36: Interfaz de perfil de 
usuario app 

Imagen 36: Modulo actualizar Perfil 
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Imagen 37: Caso de uso cursos 
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CU. Mostrar Cursos 

 

 

 

 

Tabla 29: Flujo de Modulo Cursos 
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Imagen 38: Modulo de Cursos 
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Imagen 39: Diagrama de Caso de uso pruebas app 
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CU- Mostrar Pruebas  

 

 

 

Tabla 30: Flujo de Modulo pruebas app 
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Imagen 40: Modulo de prueba app 
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Imagen 41: Diagrama de casos de uso mostrar resultados app 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 40: Interfaz de prueba 
app 
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CU- Mostrar Resultados 

 

 

 

Tabla 31: Flujo de Modulo Resultado app 
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Imagen 42: Modulo Resultados app 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 43: Diagrama de casos de uso mostrar 
chat mensaje app 

Imagen 43: Diagrama de caso de uso mensajes app 
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CU - Mostrar Mensajes 

 

 

 

Tabla 32: Flujo de Modulo mensajes 
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Imagen 44: Modulo de mensajes (chat) 
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CU- Iniciar sesión sistema web 

 

 

 

Tabla 33: Flujo de Inicio de sesión sistema web 



83 
 

 

Imagen 45: Modulo de inicio de sesión sistema web 
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CU – Interfaz principal 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 46: Interfaz login de panel Administrativo 
web 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 45: Diagrama de Casos de Uso de login 
panel administrativo web 

Tabla 34: Flujo de Interfaz principal del sistema web 
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Imagen 46: Diagrama de caso de uso registrar usuario 
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CU – REGISTRAR USUARIO WEB 

 

 

Tabla 35: Flujo de Modulo registrar usuario sistema web 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 47: Interfaz principal de panel 
Administrativo web 

Imagen 47: Modulo de Registrar usuario sistema web 
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Imagen 48: Diagrama de caso de uso registrar categoría sistema web 
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CU – REGISTRAR CATEGORIA 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 49: Interfaz de administración de Users web 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 50: Diagrama de caso de uso Registrar 
Categoría 

Tabla 36: Flujo de Registro de Categoría sistema web 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 51: Interfaz de categoría web 

Imagen 49: Modulo de Registro de categoría sistema web 
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Imagen 50. Diagrama de caso de uso registrar curso 
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CU – REGISTRAR CURSOS 

 

 

 

 

Tabla 37: Flujo de módulo de registrar curso 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 53: Interfaz de cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 54: Diagrama de Registrar Lecciones 

Imagen 51: Modulo registrar curso 
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Imagen 52: Diagrama de caso de uso registrar lecciones (temas) 



95 
 

CU – REGISTRAR LECCIONES 

 

 

 

 

Tabla 38: Flujo de Registrar lecciones (temas) 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 56: Interfaz de Lecciones - Cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 55: Diagrama de Registrar Recursos 

Imagen 53: Modulo Registrar lecciones (temas) 
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Imagen 54: Diagrama de caso de uso registrar recursos 
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CU – REGISTRAR RECURSOS 

 

 

 

Tabla 39: Flujo de Modulo registrar recursos 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 57: Interfaz de Modulo de Recursos - 
Cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 58: Diagrama de Casos de Uso Registrar 
Pruebas 

Imagen 55: Modulo de Registrar recursos 
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Imagen 56: Diagrama de caso de uso registrar prueba sistema web 
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CU – REGISTRAR PRUEBAS 

 

 

 

Tabla 40: Flujo de Modulo prueba sistema web 
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Imagen 57: Modulo registrar prueba 

 

Imagen 58: Módulo de cargar preguntas de la prueba 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 61: Diagrama de Reporte de Resultados 

Imagen 59: Diagrama de caso de uso reporte de resultados 
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CU – REPORTE DE RESULTADOS 

 

Tabla 41: Flujo de módulo de reporte de resultados sistema web 
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DIAGRAMA DE SECUENCIA 

 

Imagen 61: Diagrama de secuencia loguin app 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 62: Interfaz de módulo de Resultados. 

Imagen 60: Modulo de reporte resultados 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 65: Diagrama de secuencia Mostrar 
Cursos Imagen 62: Diagrama de secuencia actualizar perfil 
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Imagen 64: Diagrama de secuencia desarrollo de prueba app 

Imagen 63: Diagrama de secuencia resultados app 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 67: Diagrama de Secuencia Mostrar 
Resultados 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 68: Diagrama de Secuencia Mostrar 
Mensajes 

Imagen 65: Diagrama de secuencia mostrar mensajes 
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Diagrama de Clases 

 

 

Imagen 66: Diagrama de Clases del Sistema 
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3.6 Método de análisis de datos 

Análisis Descriptivo 

Para esta presente investigación se aplicara el software estadístico SPSS, 

desarrollado para realizar el análisis estadístico descriptivo e inferencial donde 

se observara el comportamiento de las variables de estudio (Hinojosa, p.105). 

Análisis inferencial 

 Se obtendrá las conclusiones generales para la población a partir del estudio de 

una muestra y el grado de confiabilidad o significación de los resultados 

obtenidos (Ñaupas, Valdivia, Palacios y Romero, 2018, p.429). 

3.7 Aspectos éticos 

Mediante el análisis de esta investigación, se compromete a respetar la 

veracidad de los resultados, confiabilidad de los datos obtenidos de la IEP Luis 

Fabio Xammar y la identidad de los estudiantes y docente que fueron 

participantes de la investigación. 
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IV. RESULTADOS 
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El mal rendimiento académico mediante el aprendizaje virtual es un problema 

que afecta a los estudiantes de la I.E.P. Luis Fabio Xammar en S.J.L. Esta se 

manifiesta por la poca información que contienen, ya que la institución educativa 

no cuenta con un sistema web ni un App y o repositorio de datos de su propiedad, 

solo trabajan vía zoom. 

Se corrobora la hipótesis que señala que el uso del aplicativo móvil/web 

contribuiría en un 30% a mejorar la evaluación y aprendizaje de los alumnos de 

6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL 

Se corrobora la hipótesis que señala que el uso del aplicativo móvil/web mejora 

el reporte de nivel de rendimiento de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis 

Fabio Xammar en SJL 

H1: El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

25%.  

Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.25  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 25%. 

H1: P > 0.25  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

màs de un 25%. 

Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  
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P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.25 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

 Zcal=  
(0.25−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 5,03 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

5,03 > 1,64  Se rechaza la H0 

Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 25%. 

H2: El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

30%. 

Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 30%. 

H1: P > 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

más de un 30%. 
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Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  

P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.3 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

Zcal=  
(0.3−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 6,28 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

6,28 > 1,64  Se rechaza la H0 

Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 30%. 

H3: El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

30%. 
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Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 30%. 

H1: P > 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de los 

Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

más de un 30%. 

Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  

P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.3 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

Zcal=  
(0.3−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 6,28 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

6,28 > 1,64  Se rechaza la H0 
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Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el rendimiento académico de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 30%. 
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V. DISCUSIÓN 
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En esta parte de la investigación se contrasta los resultados del pre–test y post-

test obtenidos con las investigaciones seleccionadas, relacionadas a los 

indicadores respectivos de las mejoras del nivel de aprendizaje, nivel de 

evaluación y el rendimiento del alumno con la propuesta de mejora usando un 

aplicativo móvil/web. Los resultados de la investigación comprueban la hipótesis 

propuesta. Se afirma que un aplicativo móvil/web mejorará el proceso de 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJ.L., 

que tuvo como objetivo determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web. De 

acuerdo a nuestros resultados y a lo investigado se pudo deducir que al 

comparar el trabajo de (Anchante, 2018). En su tesis titulada: “Aplicación móvil 

con la metodología ABP (aprendizaje basado en problemas) para el apoyo de la 

compresión del aprendizaje en el curso de R. Matemático de los alumnos de 

sexto de primaria de la I.E. Mariscal Sucre”, donde muestra y afirma que en el 

Perú uno de los problemas en los centros educativos es la falta de uso de 

tecnologías como aplicaciones móviles, debido a que no son muy 

implementadas en las instituciones educativas pequeñas, así sea por la falta de 

conocimiento de ellas o por la creatividad de mejorar al estudiante en su 

compresión del aprendizaje, de manera que este concluye con que una 

aplicación móvil con la metodología ABP mejora el nivel de aprendizaje practico 

del curso de razonamiento matemático de los alumnos de sexto de primaria de 

la I.E. Mariscal Sucre. 

De la misma forma en su trabajo de otro investigador (Pizarro, 2018). En su tesis 

titulada: “Aplicación móvil para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la 

lengua quechua de la academia Yachay Wasi–2018.”, donde afirma que al 

aplicar el App se va a incrementar el rendimiento académico, según su 

estadística descriptiva de manera significativa con un valor de nota de 80,13 

promedio, sin embargo nos denota que con ese resultado obtenido se mejora el 

aprendizaje buscando la satisfacción del usuario. En nuestro análisis obtenido 

es de 80,20 a diferencia de 0.07 indicando que si cumplimos con nuestros 

objetivos planteados y nuestros indicadores con la propuesta de mejorar todo el 

aprendizaje, evaluación y rendimiento académico con un aplicativo móvil/web. 
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Así mismo para consolidar y comparar con los resultados obtenidos en otra 

investigación donde (Chirinos, 2017) en su tesis titulada: “Implementación de una 

aplicación móvil para controlar el desempeño del alumno del Colegio Santa Rosa 

de Chosica”. Nos indica que las aplicaciones móviles ofrecen diversas 

funcionalidades con alcances muy amplios como, por consiguiente, el monitoreo 

y control de comportamientos de los alumnos, reporte de notas con un 

seguimiento, siendo sus padres los encargados de supervisar su desempeño 

como escolar en casa y los docentes mediante sus reportes obtenidos por el 

sistema junto a las clases dictadas. 

De la misma forma, se realizaron algunas propuestas para que el dictado de 

clases sea más interactivo para los estudiantes del 6to grado de primaria, 

partiendo de la primera fase de análisis y obtención donde se consultó con el 

asesor de la institución dentro del grupo de docentes para los alumnos 

participativos, activos, curiosos, deseosos de aprender, inquietos utilizando un 

App que se desarrolló y muestren sus habilidades en el manejo de aparatos 

tecnológicos. Este sistema nos permite administrar tanto a los alumnos usuarios 

como a los docentes que manejan el modulo web y brindan sus cursos. 
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VI. CONCLUSIONES 
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● Se comprobó que el desarrollo e implementación de una aplicación 

móvil/web mejora el proceso de evaluación aprendizaje de los alumnos 

de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

● El nivel de influencia de la aplicación móvil en la capacidad de brindar 

información con un repositorio propio y que tengan una App que les 

permita acceder con su usuario a validar sus notas y sus cursos entre 

otras funcionalidades del sistema influye en el proceso de evaluación 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en 

SJL. 

●  Se realizó la interfaz y mecánicas del APP Y modulo web con un entorno 

amigable y dinámico tanto como para el usuario que lo maneje ya sea 

administrativo, docente en el módulo web o alumno en el App. 

● Se realizó un video tutorial de para el usuario para el buen uso y 

aprovechamiento de la aplicación y del módulo web. 
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VII. RECOMENDACIONES 
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● Se recomienda mejorar el aplicativo de la mano del cliente. Al realizar 

nuevos requerimientos para la mejora del proceso de enseñanza y del 

App misma.  

● Se recomienda crear un modelo predictivo recurriendo a nuevos factores 

relacionados al rendimiento académico, como por ejemplo factores 

psicológicos, salud, etc. 

● Se recomienda crear un módulo nuevo de apoyo institucional para evaluar 

a los estudiantes nuevos. 

● Se recomienda mantener una comunicación continua con los usuarios, 

para la mejora del sistema. 

● Se recomienda motivar a los docentes a enseñar e incorporar en sus 

clases, el buen uso y aprovechamiento de la tecnología móvil, ya que 

gracias a ello los estudiantes estarán más familiarizados al nuevo sistema 

implementado y capacitarlos constantemente. 

● Se recomienda usar diversos métodos de enseñanza para los estudiantes 

con el fin de mejorar la calidad de aprendizaje que reciben, ya que en la 

actualidad el modelo ha sido aplicado con escasos recursos e información 

obtenida a través de un cuestionario. 

● Realizar reportes periódicos de los estudiantes evaluados con el fin de 

analizar y mejorar donde se debe tomar medidas para la identificación 

hacia los usuarios que estudian. Incentivar a que todos los usuarios 

participen en clases s sean reportados por el sistema web y evitar las 

excepciones de atención de estos por solicitudes realizadas por correo.  

● Realizar una actualización periódica de los servicios y categorías 

asignados a cada sección. Realizar manuales de autoayuda para que los 

maestros y administradores del sistema puedan ayudarse a dar solución 

de la materialización de un incidente.  

● Evaluar periódicamente y tiempo promedio para la resolución de algún 

incidente que pueda presentarse notificando al administrador a cargo con 

la finalidad de realizar una mejora con un manejo de incidencias y en caso 

fuera necesario proceder a una actualización del sistema. 
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Anexo 5: Instrumento de recolección de datos. 
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Anexo 6: Instrumento de recolección de datos. 

Variable dependiente – mejora el nivel de evaluación de los alumnos.  
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Resumen 

 

El presente trabajo de investigación, tiene como problemática ¿Cuál es el efecto 

del uso del aplicativo móvil/web para la evaluación del aprendizaje de los 

alumnos de 6to Grado en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL? Por ello se tiene 

como objetivo determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la I.E.P Luis Fabio 

Xammar en SJL. 

 

Asimismo se detalla temas relacionados al aprendizaje, evaluación y 

desempeño, como también el tipo de metodología que se aplica en el trabajo de 

investigación, ya que se ajusta a las necesidades del proyecto.  

 

La investigación que se realiza es de tipo aplicada, el diseño de investigación es 

Pre-Experimental y el enfoque es cuantitativo. Teniendo una población de 30 

alumnos de 6to grado de Primaria, como instrumento de recolección de datos se 

aplicó la encuesta y un test. 

 

El resultado demuestra que el sistema móvil/ web mejora en la evaluación del 

aprendizaje de alumnos, asimismo el mejora el reporte de la calificación de notas 

ya que muestra un consolidado de todas las notas en un archivo Excel. 

 

Palabras clave: aprendizaje, evaluación, desempeño, aplicativo móvil/web, 

backend, front-end. 
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Abstract 

 

The present research work has the following problem: What is the effect of the 

use of the mobile/web application for the learning assessment of 6th grade 

students at the I.E.P. Luis Fabio Xammar in SJL? Therefore, the objective is to 

determine the effect of the use of the mobile/web application for the learning 

assessment of 6th grade students at the I.E.P. Luis Fabio Xammar in SJL. 

 

It also details issues related to learning, evaluation and performance, as well as 

the type of methodology applied in the research work, since it fits the needs of 

the project. 

 

The research is applied, the research design is Pre-Experimental and the 

approach is quantitative. Having a population of 30 students of 6th grade of 

primary school, the survey and a test. 

 

Were applied as data collection instruments. 

The result shows that the mobile/web system improves the evaluation of student 

learning, and also improves the report of the grade grades since it shows a 

consolidated report of all grades in an Excel file. 

 

Keywords: learning, evaluation, performance, mobile/web application, backend, 

fronted. 
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I. INTRODUCCIÓN 
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A medida que transcurre el tiempo el mundo va evolucionando y entre ellos 

muchos ámbitos como la educación, medicina, tecnología entre otras cosas, en 

la actualidad nos encontramos en una situación que nos impide muchas cosas 

ya sea salir con amigos, ir a la universidad, salir en familia. Todo lo que hemos 

aprendido desde nuestra niñez nos enseña muchas cosas entre ellas están las 

de aprender las señales de tránsito. Las tecnologías nos han demostrado que 

pueden ser una gran aliada para la educación. El vigente trabajo es para la  

implementación de un aplicativo móvil, con énfasis para la enseñanza y 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en IEP Luis Fabio Xammar de SJL, Se 

desarrollara basado en la problemática ya que para llegar a la institución 

educativa es algo compleja así mismo se planteó en diseñar un software 

educativo capaz y libre para el proceso enseñanza y aprendizaje para los 

estudiantes de la institución, la investigación realizada tiene como resultado el 

siguiente hallazgo, no contaban con una metodología adecuada para el  proceso 

aprendizaje, asimismo las evaluaciones dada a los alumnos estaban realizadas 

manualmente, tampoco la institución invertía en implementar algún software 

educativo, y para realizar un reporte del examen evaluada el docente tenía que 

calificar manualmente verificando cada examen por lo cual le tomaba tiempo 

realizar el reporte general del examen evaluada. 

La educación ha adquirido herramientas que, a lo largo de la historia han 

modificado y mejorado las técnicas de enseñanza y aprendizaje. Estas 

herramientas evolucionan de la mano de la tecnología y se implementan  no solo 

en el ámbito de la educación, como ya se mencionó, sino en todos los contextos 

del ser humano, cable señalar que todo es parte de un proceso evolutivo que 

interconecta cíclicamente cada una de las actividades de las personas para 

reducir tiempos, costos y distancia así como incrementar su productividad, 

eficiencia y alcance (Salinas, 2017, p. 30). 

La enseñanza del nivel básico hasta el nivel universitario se centró en estrategias 

de transferencia de conocimiento práctico, con base en métodos dialógicos, sin 

embargo el siglo XXI llego marcando un nuevo sentido a la educación superior, 

introduciendo nuevas formas de enseñanza aprendizaje (TES, 2019, p. 3). 

 

Colegio Particular Luis Fabio Xammar fue creada del año 2001, pero es 

articulado y gestionado desde Junio del año 2017 por Lic. Silvia Salazar 
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Ayzanoa, quien acorde a la legislación educacional vigente conforma la 

Corporación Educacional Luis Fabio Xammar, cuyo Presidente y Representante 

Legal es el profesor Filmo Silvestre Roque, quien a la plana directiva de la 

institución vienen trabajando con miras a crear un Proyecto Educativo 

Institucional bajo los principios del gran Literato Luis Fabio Xammar Jurado, 

gestor del nombre que hoy lleva el Establecimiento, pues vieron en el literato los 

valores y principios demuestra misión y visión como colegio 

Además  la justificación en la presente investigación realizaremos:  

Justificación Teórica 

 “Ahonda la conceptualización de justificación teórica y detalla que una 

investigación presenta justificación cuando el propósito del estudio es el de 

generar reflexión y discusión académica sobre un conocimiento existente, 

confrontando y contrastando resultados” (Villalpando, Blanco, 2012) 

“Desde el punto de vista teórico el proyecto de investigación  será muy valioso 

ya que ayudara a los alumnos a mejorar en su nivel de aprendizaje haciendo uso 

de la tecnología” (Bernal, 2010). 

Justificación metodológica  

“brindan un concepto mucho más amplio, mencionando que el estudio se justifica 

metodológicamente cuando se creara un nuevo instrumento para recolectar o 

analizar datos, como también plantear una nueva metodología que incluya 

formas de experimentar una o varias variables” (Ñaupas, Mejía, Novoa y 

Villagómez, 2014).  

Justificación tecnológica 

Desde el punto de vista tecnológico este proyecto deseamos desarrollar un 

aplicativo móvil/web para la evaluación del aprendizaje de los estudiantes de 6to 

Grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL, ya que estas serán de gran ayuda 

para fortalecer el conocimiento de los alumnos. Así mismo desarrollar con un 

lenguaje de programación entendible, de fácil interpretación que permita al 

usuario poder codificar con los lenguajes de programación más conocidos como 

java, php, css, scratch JavaScript y HTML, etc. 

 

 

 

Justificación económica 
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Menciona que una investigación debe justificar si podrá recuperarse el dinero 

que se invierte durante el proceso (Baena, 2017). 

 Aduce a la rentabilidad de la investigación, esto se interpreta en algunas 

investigaciones practicas están orientados a algún productos y que esta puede 

ser comercializable o ayude a incrementar las ganancias de la empresa 

(Tamayo, 1999). 

Planteamiento del problema 

Se plantea el problema general y los problemas específicos de la investigación. 

▪ PGi: ¿Cuál es el efecto del uso del aplicativo móvil/Web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio 

Xammar en SJL? 

 Los problemas específicos de la investigación fueron los siguientes: 

▪ PE1: ¿Cuál es el efecto del uso del aplicativo móvil/web para el 

aprendizaje de alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL? 

▪ PE2: ¿Cuál es el efecto del uso de aplicativo móvil/web para la evaluación 

a los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL? 

▪ PE3: ¿Cuál es el efecto de uso del aplicativo móvil/web para el reporte 

del nivel de desempeño de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio 

Xammar en SJL? 

Objetivos 

El objetivo general: 

OGi: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación del aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis 

Fabio Xammar en SJL. 

Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

▪ OE1: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil /web para el 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 

▪ OE2: Determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web para la 

evaluación a los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 
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▪ OE3: Determinar el efecto de uso del aplicativo móvil/web para el 

reporte del nivel de rendimiento de los alumnos de 6to grado en la IEP 

Luis Fabio Xammar en SJL. 

Hipótesis 

La hipótesis general. 

▪ HGi: El uso de la aplicativa móvil/web mejora la evaluación del 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 

Las hipótesis específicas fueron los siguientes: 

▪ HE1: El uso de aplicativo móvil/web mejora el aprendizaje de los 

alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

▪ HE2: El uso de aplicativo móvil/web mejora la evaluación de los 

alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

▪ HE3: El uso de aplicativo móvil/web mejora el reporte de nivel de 

desempeño de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar 

en SJL. 
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II. MARCO TEÓRICO 
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En el desarrollo de los antecedentes recopilados se puede mostrar que son 

plataforma elemental para la obtención del informe de investigación, a la vez este 

será una guía y conceptualización clara para mejorar el aprendizaje de señales 

de tránsito. 

Realiza la investigación de Aplicación Móvil dirigida al sensibilización de la 

conocimiento vial, a la población de 18 a 30 años de San Juan de Pasto (Cadena 

y Martínez, 2019, p. 15). 

 El objetivo del proyecto es disminuir las cifras de accidentes que pasan a día, 

ya que estos van en  crecimiento el número de accidentes vehiculares por falta 

de conocimientos básicos de cultura vial, señalización, seguridad, y los códigos 

de tránsito, donde la población piensa que esos conocimientos son innecesarios 

que no vale la pena prestarle atención, así como la falta de conciencia y 

tolerancia. 

Afirma que la imprevisión en factor de transito es por la falta de concientización 

y la descomunal confianza que tienen los policías con los conductores de 

vehículo lo que genera cierto riesgo y que puede originar un incidencia de tránsito 

(Castillo, 2011, p. 23). 

La dificultad constante al que está exhibida toda la población al instante de 

realizar diferentes actividades en la vía pública como subir a un automóvil o buz, 

sencillamente recorrer por las carreteras o las calles. 

El proyecto ejecutado tiene como principal logro prescribir la relación 

sociodemográfico que tiene la población de 18 a 30 años de educación vial, 

establecer el valor de discernimiento que tienen los ciudadanos, plantear y 

programar una aplicativo móvil formativa que cause y afiance el juicio de 

enseñanza de cultura vial, así como valorar el resultado de una aplicativo móvil 

pedagógico encaminada a promover y concientizar el exposición vial a las 

población entre los 18 a 30 años en la localidad de San Juan de Pasto (Cadena 

y Martínez, 2019, p. 23). 

La metodología a utilizar para resolver este problema por falta de cultura vial se 

establece en el diseño construido, mostrando el programa con eficaz, eficiencia 

y confiable, la guía que aplicara para el desarrollo de su proyecto tendrá que 

pasar por las fases de la metodología Rup. El avance del aplicativo se ejecutó 

en sistema operativo Android, ya que la mayoría de la población utiliza ese 
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sistema operativo por el costo y además se desarrolla con el lenguaje nativos 

como java y XML y como base de datos se usó el SQlite. 

En conclusión se pudo demostrar con los test de conocimiento que realizado se 

encontraron falencias en los conocimiento que abarca el test de cultura vial, 

asimismo de comprobó que tiene la necesidad de plasmar el aplicativo  de 

aprendizaje que promueve e incentive temas que concierne con el conocimiento 

vial. Así mismo se llegó a la conclusión que el aplicativo es informativo y que esto 

conlleva tiempo para el aprendizaje de uno mismo, también los beneficiarios que 

fueron parte importante en la elaboración del proyecto se expresaron satisfechos 

con el contenido y uso del aplicativo TransiTic (Cadena y Martínez, 2019, p. 145). 

 

Se realiza la investigación de Instrumento Virtual (Juego Beta) para estimular el 

discernimiento en Comprensión Vial a por medio de los señales de Circulación 

vial, lo cual ayudara a la ciudadanía a no poner en peligro su propia vida (Benítez 

y Arévalo, 2014, p. 12). 

El objeto de trabajo de investigación es llevar acabo el desarrollo de una 

aplicación en forma de juego para dar a conocer las señales de tránsito 

interactivas de Colombia dirigida a la población en general. Por medio de esta 

aplicación se trata de fomentar los conceptos básicos de las normas de tránsito, 

a la actualidad la población no tiene  muy presente estos conocimientos e 

instrucciones ya siendo peatón o conductor. En este proyecto el desarrollo del 

software es la metodología en Cascada, ya que es la más constituida  a partir 

del análisis de exigencias hasta la ejecución. 

El proyecto elaborado tiene como objetivo generar una opción de aprendizaje y 

conocimiento de las distintas señales de tránsito  ya sea desde un punto de 

conducción  o personas que quieran tener un alcance general de las normas de 

tránsito. 

 

Se realiza la investigación de Desarrollo de un software Multiplataforma, en 

soporte y mejora del avance de instrucción de las normas de tránsito en las 

personas seis y doce años (Florián y Correa, 2018, p. 17). 

Este proyecto tiene como objetivo principal programar un software 

multiplataforma que consienta en dar soporte  a las instrucciones de las normas 

de circulación y esto pueda aportar a los jóvenes que están en su pleno 
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aprendizaje de formación  de seis a doce años, ya que este discernimiento de 

las normas de circulación hará de los niños mejoren en su caminar 

cotidianamente ya podrán aplicar lo aprendido en las demás. 

El proyecto también tiene  como objetivo definir el contexto y los perfiles de   

usuarios para el programa multimedia fundamentando diferentes aspectos 

geográficos de la población de estudio, implementar una  arquitectura del 

sistema, centralizando los mecanismos de hardware y software, realizar un 

análisis de requerimiento funcional y no funcional y realizar pruebas  de 

usabilidad que permitan que los niños aprendan desde las etapas tempranas 

(Florián y Correa, 2018, p. 24). 

En conclusión el objetivo planteado por este proyecto se cumplió ya que en la 

implementación se logra un sistema que consta de un videojuego educativo con 

el cual los usuarios interactúan mediante diferentes sentidos (visual, auditivo y 

tacto), mediante esta simulación de un vehículo al usuario le proporciona una 

experiencia más real e innovadora, logrando que los niños se sientan 

incentivados y atraídos por su proceso de aprendizaje frente a un tema de 

movilidad vial (Florián y Correa 2018, p. 121). 

Se realiza la investigación de Aplicación web con simulación multimedia para la 

enseñanza y aprendizaje en formación vial en niños de doce a catorce para que 

puedan interactuar con el simulador y fortalecer sus conocimientos en la 

enseñanza vial (Pérez y Pineda, 2014, p. 16). 

 Este proyecto se desarrolló teniendo en cuenta los trabajos de investigación 

realizado por la Facultad Regional Multidisciplinaria (FAREM), donde se ha 

planteado programa de computador educativo, basado en juegos dinámicos 

alineados a la enseñanza y aprendizaje en niños de primaria. 

En policía Originario de Matagalpa, prexiste una problemática que carecen de 

equipos informáticos que permita enseñar de forma dinámica las clases de 

aprendizaje y no seguir usando técnicas tradicionales para dar dichas clases, 

donde los niños no se interesan de lo importante que es la educación vial, con el 

aplicativo desarrollado, se pretende mejorar la formación a los niños en cuanto 

a la enseñanza de parte de los profesores hacia los niños ya que la solución es 

creativa, innovadora y dinámico creando uso de los nuevo eventos tecnologías 

y la comunicación de TIC’s (Pérez y Pineda, 2014, p. 17). 



18 
 

Tiene como objetivo evaluar en el transcurso de enseñanza y aprendizaje para 

la instrucción vial, así como detallar el avance del aprendizaje en la 

culturalización vial para los niños, Identificar las deficiencias del proceso de 

enseñanza y aprendizaje, plantear una software web con afectación multimedia 

para la formación pedagógica vial de los niños, como una opción alterna en la 

solución a las dificultades encontradas (Pérez y Pineda, 2014, p. 20). 

Se llegó a la conclusión por medio de la recolección de información, se logra 

interpretar la metodología estudiada y se emparejó en donde demostraban 

mayor trance los niños en el periodo de aprendizaje en la formación vial, ya que 

es importante proteger la integridad de los niños y la ciudadanía en general 

(Pérez y Pineda, 2014, p. 57). 

“Se Realiza la investigación de Aplicación móvil para promover la educación en 

seguridad vial en etapa escolar desarrollado en Android” (Huancario, 2013, p. 

16). 

 En este proyecto se pretende orientar el desarrollo de la aplicación  a la 

educación vial ya que a la actualidad es una preocupación a nivel mundial la 

seguridad y es primordial la alineación y formación de la población para 

garantizar una vida sin atropellos y la conservación de de las personas en la vías 

públicas. El aplicativo se pretende desarrollar en Android ya que es un código 

abierto adaptable a los aparatos móviles que casi la totalidad de la población 

usa, ya que estos interactúan en la vida cotidiana y tratar de dar un beneficio 

productivo con el ventaja de la tecnología  para dar un buen uso y alimentar 

nuestros conocimientos sobre los temas de seguridad vial.  

El proyecto tiene como objetivo diseñar programar e implementar un aplicativo 

móvil para promover y fomentar la seguridad vial a niños en la plataforma 

Android, también diseñar el aplicativo móvil compatible con las distribuciones del 

sistema operativo Android, concentrar y determinar aspectos importantes de 

educación vial para un entendimiento general y claro, así como la aplicación 

debe agradar la atención de las personas para que puedan indagar y educarse 

sin la necesidad de que alguien impulse, en este caso los niños para lo cual el 

aplicativo debe ser fácil de entender, creativo y dinámico  y esto pueda ayudar a 

abrir nuevas vías en las que la tecnología pueda favorecer en la educación en 

diferentes niveles de conocimiento(Huancario 2013, p. 22). 
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Se aplicó la metodología  de MEISE la que provee que su elaboración y la 

obtención de producto sea de calidad para la arquitectura de aplicaciones de 

software educativo añadiendo las mejores destrezas de la ingeniería de software 

y del diseño instruccional y que plasme con las tipos de  funcionalidad que 

corresponda como la usabilidad es decir que tenga un interfaz sencillo, fiabilidad 

por que dependerá de ello los resultados obtenidos si los niños tiene 

desconfianza o no en interactuar con el aplicativo y que esta sea un material 

educativo interactivo. Asimismo se hará uso de la metodología de enseñanza y 

aprendizaje haciendo uso de los dispositivos como teléfonos móviles, Tablet o 

cualquier aparato que tenga enlace inalámbrico o con datos. 

En conclusión el aplicativo móvil se concluyó satisfactoriamente los objetivos 

planteados, el aplicativo como herramienta  didáctica para la educación escolar 

genera una alternativa educativa teniendo la total motivación de los niños. Un 

aspecto importante es haber utilizado el framework Corona SDK para la 

programación de juegos en diferentes plataformas como el android. Así como los 

usuarios encuestados en la evaluación de jugabilidad sugirió generar más juegos 

para diferentes áreas ya que es más dinámico para los niños y estas puedan ser 

algunas alternativas de enseñanza y aprendizaje desde edades tempranas 

(Huancario 2013, p.119). 

Se realizó el desarrollo de una aplicativo en aparatos móviles para el registrar 

los accidentes suscitados en el municipio de Montelibano Córdova, ya que esto 

ayudara a reducir el índice de taza de mortalidad en dicho municipio (Ortiz y Buel, 

2015, p. 14). 

Este proyecto se realizó con la finalidad de afrontar los problemas que se 

suscitan cotidianamente, al desarrollar el aplicativo la ciudadanía podrá reportar 

accidentes, robos o acciones de cualquier índole perjudicial utilizando el aparato 

móvil, habilitando el GPS, podrá capturar la ubicación y remitir una fotografía del 

accidente y este podrá ser atendido en el menor tiempo posible, en de esa 

manera se trata de mitigar la siniestralidad en el municipio de Montelibano, ya 

que en 2014 aumentó un 30,15% y en 2015 en 62.085 debido a la imprudencia 

de los conductores, motociclistas, coches que circulan a alta velocidad fuera de 

lo recomendado, así como no respetar las señales de tráfico en las carreteras 

del municipio. Para lo cual el municipio se arriesgó por adquirir nuevas equipos 



20 
 

tecnológicos que socorran a las personas y de esa manera mitigar los índices 

que se muestran a diario en los reportes policiales. 

El proyecto de investigación tiene como objetivo establecer los exigencias del 

sistema y el levantamiento de investigación para emparejar los datos relevantes. 

Asimismo se ejecuta una base de datos que ayude a recopilar la los datos 

coleccionada en el periodo de registro de incidencias de tránsito, desarrollar el 

aplicativo móvil para la gestión de registro, reportes y estadísticas con un entorno 

amigable y ejecutar pruebas en el aplicativo móvil para aprobar el buen trabajo 

de confidencialidad del sistema (Ortiz y Buel 2015, p. 11). 

Para la elaboración del aplicativo móvil se utiliza la metodología del ágil Scrum 

que se concentra en la causa para emplear una variedad de las buenas prácticas 

para elaborar en conjunto. 

 En conclusión esta herramienta desarrollada proyecta ayudar al organismo de 

transito como a la ciudadanía para contrastar y reportar incidencias demostrados 

en el municipio de Montelibano, también ayuda a presentar de una forma 

sistemática la exposición del problema y plantear nuevas ideas haciendo uso de 

las tecnologías y estas nos ayuden a mitigar los accidentes de tránsito (Ortiz y 

Buel 2015, p. 55). 

Realiza la investigación sobre el aprendizaje a través de la realidad virtual,  en la 

cual menciona que desde aspecto de conciencia el aprendizaje se entiende 

como una definición fructuosa, en la que el alumnos pueda interpretar desde su 

conocimiento y entendimiento por la conceptualización de aprendizaje y a la vez 

relacionar con lo nuevo que va aprendiendo y alimentando su conocimiento 

intelectual. Si nos referimos a la teoría del aprendizaje por hallazgo, conocemos 

cómo el alumno tiene una colaboración mucho más directa y acertada que en los 

procesos tradicionales de enseñanza y aprendizaje. En este tipo de aprendizaje 

los docentes funcionan como guía, o como delegado, con el fin de ayudar a los 

alumnos a lograr por ellos mismos los conocimientos obtenidos, el profesor 

presenta todos los instrumentos al estudiante para que aprenda a retener su 

conocimiento de manera personal. En el proyecto se busca desarrollar  un 

aplicativo basado en el aprendizaje a través de la Realidad Virtual. Cuya meta a 

lograr es buscar la participación cotidiana de los alumnos en sus clases. 

(Rodríguez, 2019, p. 20). 
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El patrón de reconocimiento de señales de tránsito vehicular mediante  

enseñanza profundo de redes  neuronales, ayudara a disminuir los posibles 

atropellos que se causan a los ciudadanos invidentes, ya que son personas con 

discapacidad (Idrogo, 2019, p. 31).  

Se desarrolla con la finalidad de lograr un programa de reconocimiento de 

patrones de señales de circulación vial.  Lo cual obtendrá la unión de dos retratos 

donde muestre diferentes señales de tránsito vehicular. Construir un patrón 

computacional es fundamental para la estimulación de personas invidentes y no 

tengan dificultades en su caminar a diario, asimismo se testeo individualmente 

el producto con la ayuda de una persona para obtener los modelos en el dataset 

de guía y estimación, estudiar los dataset a través de métodos de proceso de 

retratos, con la finalidad de aumentar la cantidad de retratos.  

La elaboración del piloto de reconocimiento  instintivo de los señales de tránsito 

es fundamental ya que la visibilidad y conocimiento de estos es crucial hacia la 

seguridad de los conductores ya que puede integrar pieza fundamental del 

procedimiento que puedan impedir invariables contravenciones y muertes y de 

esa manera se pueda disminuir los índices de tasa de accidentes vehiculares. El 

modelo puede apoyar  en el examen de señales de tránsito en el momento de 

conducción y mostrar una comunicación de cierta restricción en el término de 

velocidad y que el conductor pueda fijarse que está cometiendo una infracción y 

pueda prevenir de alguna sanción económica o accidente. Para el diseño del 

modelo se utilizara la metodología RUP ya que muestra diferentes fases para la 

elaboración del modelo de reconocimiento de señales de tránsito (Idrogo, p.94). 

Al finalizar la investigación se pudo concluir satisfactoriamente con los objetivos 

planteados, se obtuvo dos datasets de retratos de señas de tránsito uno de dos 

países diferentes en cuanto a la culturalización de vías de transito  distribuidas 

en siete categorías, asimismo se analizaron los datasets y al dividirlos se 

determinó la necesidad de aumentar ambos y este fue realizo con la ayuda de 

técnicas de procesamiento de imágenes (Idrogo, 2019, p.154). 

Desarrolla una investigación para comparar como es el comportamiento de un 

software con entorno Aumentada para la formación de aprendizaje en Anatomía 

humana en la educación primaria I.E.I.P Pitágoras nivel A, por lo que los alumnos 

se interesaran de conocer a profundo como es nuestro organismo anatómico 

(Loa, 2017, p. 17). 
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El proyecto se lleva acabo con un fin que el ser humano nacemos en estado más 

inmaduro que cualquier otro ser vivo, por lo tanto necesita de los adultos, padres 

para sobrevivir y madurar. Por eso existe retroceso en el logro de habilidades de 

los estudiantes ya que el alumno necesita una motivación para mejorar la 

retención y compresión de lo aprendido. Viendo todas esas deficiencias nos 

planteamos de qué manera puede mejorar el rendimiento en el curso de 

anatomía aplicando la comparación con un entorno aumentada bajo un aparato 

tecnológico. EL objetivo que tiene el proyecto el proyecto desarrollado es 

determinar, medir el rendimiento académico, medir la efectividad del proceso de 

aprendizaje y optimizar el tiempo del proceso de aprendizaje (Loa, 2017, p. 25).  

En el trabajo realizado se finaliza que la aplicación de software prospera el 

rendimiento de la enseñanza en un 23.05% en la calificación evaluada a los 

alumnos en el curso aplicado, también progresa la seguridad con la que 

participan con fundamentos más claros  en cuanto a la enseñanza en un 18.02% 

en consulta a la colaboración que solicita el docente de cada tema del curso 

aplicado y minimiza el tiempo de aprendizaje  significativo en un 25% a favor de 

los estudiantes que se hallan en proceso de formación personal (LOA. 2017, p. 

90). 

Aplicaciones Móviles 

Define que los aplicativos son conocidos como apps y están disponibles en los 

equipos móviles. Con el pasar de los años se fue incluyendo progresivamente 

diferentes aparatos tecnológicos que vienen evolucionando en el sistema 

operativo Android en la diversidad de marcas que nos ofrece el mercado 

(Salinas, 2020, p. 33) 

Define que los aplicaciones móvil son softwares planteados para ser ejecutados 

en los diferentes aparatos tecnológicos que permitan a las personas ejecutar y 

usar diferentes aplicativos para desarrollar sus actividades creativos o 

profesionales. Entonces el aplicativo móvil software portable ya que algunos 

viene instalados por defecto en los celular y otros que necesitan la incorporación 

de una cuenta para realizar las descargas desde la carpeta de play, donde se 

almacena una variedad enorme de aplicativos para diferentes actividades (Cruz 

y Barragán, 2014, p. 20). 

Tipo de Aplicaciones Móviles 
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App Nativa: Se crea bajo un lenguaje de programación y está enfocada a 

funcionar bajo un sistema operativo, que viene incorporado en los diferentes  

aparatos móviles, Donde los Smartphone ya están más independientes y no hay 

la necesidad de conectarse a una red de internet. 

Web App: Son las que no se ejecutan en un aplicativo móvil pero si pueden ser 

adaptables, además estas utilizan exclusivamente la conectividad a una red de 

internet. 

Web App Nativa: Estas son conocidas como aplicaciones hibridas, ya que se 

pueden descargar desde la carpeta play store, para lo cual necesita que este 

creada y configurada una cuenta en Microsoft.  

Las aplicaciones más usadas en estos últimos tiempos 

Facebook: Es una de las aplicaciones más usadas en los últimos tiempos con 

millones de descargas a nivel mundial, mayormente estas son usadas en las 

redes sociales desde los equipos móviles o desde un ordenador. 

WhatsApp: Este software de mensajería reemplazó en su generalidad los SMS 

de texto e incorporaron más funcionalidades en su operatividad. 

Youtube: Es una aplicación ampliamente conocida y posicionada en el mundo 

de las redes sociales. 

Google Maps: Esta aplicación está aumentando su consumo en el mercado, es 

de fácil manejo se podrá ubicar los trayectos en el mapa o guía para los 

transportistas y diversos conductores a nivel mundial. 

Gmail: La mayoría de las aplicaciones quieren una cuenta en gmail para 

comenzar el uso de cualquier aplicativo. 

Telegram: Esta aplicación pretende reemplazar al WhatsApp, ya que está 

teniendo una buena aceptación de los usuarios por su estabilidad. 

Lenguajes de programación para aplicaciones móviles 

Se manipulan para desarrollar softwares adaptables con la finalidad de facilitar 

al usuario su uso incorporando las tecnologías de información y los dispositivos 

inteligentes, asimismo mencionaremos los diferentes tipos de lenguajes de 

programación. 

Java: Lenguaje de para la programación utilizado para desarrollar aplicaciones, 

puede trabajar en diferentes sistemas operativos persistentemente si tenemos el 

programa rápidos. 
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JavaScript: Es un lenguaje de programación  para pequeños proyectos en 

donde incorpora los html y las etiquetas script para mejorar su operatividad en 

las páginas web. 

PHP: Este lenguaje de programación se trabajó bajo un servidor web, la cual 

permite aplicaciones bastante complejas de manera que el lenguaje siempre se 

trabaja dentro del servidor. 

CSS: Este es un complemento del lenguaje HTML cuya función es dar estilo y 

enfoque a la presentación del proyecto. 

Wordpress 

Wordpress es una plataforma de gestor de Contenidos y lo interpretado en inglés 

como Content Management System que Permite crear sitios web de manera 

sencilla (Luna, 2017, p. 14). 

 Ya que no hay necesidad de tener conocimientos avanzados en programación 

por que inicialmente está dirigido a páginas web de tipo blog, con el pasar de los 

años se han estado agregando funcionalidades que permiten ampliar la 

conceptualización de crear sitios web. Para la facilidad de las personas 

wordpress está disponible en más de 100 idiomas las cuales hace más fácil el 

uso de este software en diferentes partes del mundo. 

Los lenguajes que programación que se usa en wordpress es el php, html y 

JavaScript, asimismo se usa plantillas que definen en archivo programado el 

lenguaje CSS que es más como estilos de plantillas. 

Un sitio web creada en wordpress refleja dos características 

Back-end: Es un panel administrativo donde se configuran los elementos y 

apariencias que tendrá un aplicativo. 

“Menciona que el Back-end es una porción del aplicativo software del 

administrador del área con sus respectivos sistemas para ayudar en el manejo 

del Front-end” (Balza, 2015, p.28) 

El programador trabaja desde el lado Servidor, atrás de escena, accediendo con 

su labor que el usuario anime de una práctica única. El proceso llevado acabo 

por su anterior compañero se sostiene gracias a él. 
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Front-end: Es la página web diseñada con wordpress, es decir es la máscara 

del panel administrativo del aplicativo web. 

Según Balza (2015, p.28) menciona que el Front-end es parte de la aplicativo de 

software que interactúa con los usuarios y el sistema ya desarrollado. 

Según Luna (2017, p.20) Están compuesto de elementos como entrada o artículo 

que es básicamente de texto e imágenes, etiquetas es para ver si hay más 

contenidos dentro de la web o blog, paginas  es un artículo que permanece 

estático, themes es una plantilla que termina la apariencia de la web o blog ya 

que estas pueden cambiar, widgets son aplicaciones que muestran una 

determinada información, plugins son complementos que ayudan a mejorar sus 

presentaciones y las herramientas permiten agregar botones con las 

funcionalidades en los navegadores de internet.  

Además cuenta con cinco categorías que son el suscriptor que está permitido el 

nivel básico que solo puede ver mas no hacer modificaciones, Colaborador está 

permitido para crear nuevas entradas mas no puede publicarlas en una 

plataforma web, el autor tiene los mismo permisos que el colaborador solo que 

esta puede publicar sus propios web de manera interna, Editor puede crear y 

publicar sus entradas como de otros usuarios y el administrador tiene el acceso 

total al backend y a toda las funcionalidades de la web. 

Json: Es un formato de texto para cambio de datos, es fácil para un software 

analizar y generar este se basa en un subconjunto de lenguajes de programación 

javscript, C++, C·, Java, Python. El Json adopta formas como el objeto, matriz, 

valor, cadena y número donde cada uno tiene su propia sintaxis. 

MongoDB: Es una database distribuida, cimentada en documentos y de 

uso universal, una tecnología de punta que está ingresando al mundo de 

programación y análisis  desde la nube. 

Github: Es un portal para alojar código que consiente que los desarrolladores 

alberguen proyectos creando repositorios de forma gratuita y también tiene 

forma de pago. 

Aprendizaje 
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El aprendizaje es la formación de interés de conocimientos, capacidad, habilidad 

y actitudes por medio de la práctica y a su vez es un cambio permanente de 

comportamientos (Wittrock, 2004). 

Tipos de Aprendizaje 

Aprendizaje receptivo.- La persona que aprende debe comprender y deducir el 

contenido de la información para reproducirlo luego, sin que se mide ningún 

prototipo de hallazgo. 

Aprendizaje por descubrimiento.- Quiere decir que si aprende por 

descubrimiento es sin la necesidad de recibir información, sino indagando por 

interés propio y fortaleciendo su desarrollo cognitiva. 

Aprendizaje repetitivo.- Quiere decir que la información recibida reiteradas 

veces, comprende a la grabación o captación en la memoria. 

Aprendizaje significativo.- Le aprueba al individuo ubicar en relación el nuevo 

tema de la información con el conocimiento adquirido, incorporándolo y 

ordenándolo para darle horizonte 

Aprendizaje observacional.- Basado en la aceptación de la conducta de otra 

persona o sujeto, calificado modelo, la posterior duplicación conductual. 

Aprendizaje latente.- Obtienen nuevas calificaciones que mantienen 

confidenciales hasta que se observa un criterio fundamentado para declarar. 

Aprendizaje por ensayo y error.- El aprendizaje de la calificación por 

excelencia no existe ya que se realicen tantas pruebas posibles siempre será 

necesario varias y hallar nuevas modalidades. 

Niveles de Aprendizaje 

“Menciona los cinco niveles de aprendizaje donde define de manera breve su 

conceptualización” (Muñoz Serafín, 2011). 

Nivel Intelectual.- Consiste en la capacidad de obtener nuevas distinciones 

(conceptos) que nos consientan conocer y dar sentido al mundo que queremos 

lograr como nuevo espacio de posibilidad para nosotros. 

Nivel Emocional.- Lo que sentimos es lo que nos incita a movernos en un 

sentido que nos acerca o aleja a algo que es significativo para nosotros (en 

función de si la emoción es útil o inútil en relación a lo que queremos). Para 

prolongar un aprendizaje “de verdad” es indispensable “sentir” lo que estamos 
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aprendiendo, ya que al hacerlo estaremos formando el proceso de “movernos” a 

cambiar lo que precisamos cambiar para alcanzar lo que queremos lograr. 

Nivel de Comprensión.- Quiere decir que el aprendizaje requiere voluntad de 

aprender para que no se memorice, sino que necesita comprender e interpretar 

lo entendido de la información. 

Nivel de aplicación.- Quiere decir que se debe comprender la información y 

esforzar su nivel de aprendizaje para lograr una interpretación más 

fundamentada y pueda aplicar en contextos reales o convencionales. 

Nivel Memorización.- En este caso no necesita comprender solo memorizarse 

tal cual menciona la información dada. 

Evaluación 

Según Quesada (2018, p.3) Define que la evaluación se puede entender como 

un proceso que emite un reflexión de valor acerca de la naturaleza, asimismo 

menciona que la evaluación es un proceso que obtiene información para una 

toma de decisión. 

El ministerio de Educación con la RVM_000094-2020-MINEDU, Aprueba el 

manuscrito normativo nombrado para la regulación de la evaluaciones y 

competencias básicas. 

Esta norma tiene como finalidad instaurar las habilidades, juicios y 

procedimientos de la gestión académica para el proceso de apreciación de las 

capacidades y que estas contribuyan con el desarrollo y mejora del aprendizaje 

y enseñanza en los establecimientos públicos y privados de la educación. 

Nivel estudiante: Quiere decir que los estudiantes tengan un conocimiento 

autónomo en su toma de decisiones, teniendo como base los conocimientos.  

Nivel Docente: Tener en cuenta a la complejidad de faltas de aprendizaje de los 

alumnos, proponiendo ocasiones caracterizadas en situación de los de los 

estudiante. 

Evaluación de aprendizaje 

Según Gonzales (1999) define que la evaluación de aprendizaje es la actividad 

cuyo objetivo es la apreciación del proceso y deducciones de la enseñanza la 

cual regula y acomoda  la finalidad de la alineación. 

Un mecanismo de forma pedagógico, a través de ello se observa, recoge y 

analiza la información relevante para evaluar el nivel de conocimiento esto con 
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la finalidad de reflexionar, motivar o tomar medidas para el progreso de 

aprendizaje. 

Características de la evaluación: 

Integral: Se desarrolla las dimensiones intelectuales, sociales, afectivas y 

motrices del alumno. 

Continua: Se elabora a lo largo del proceso formativo en sus diferentes tiempos, 

al inicio, durante y final, esto conlleva a que la evaluación se conoce durante el 

proceso. 

Sistemática: Se elabora en períodos adecuadamente planeados, en las que se 

expresan las enseñanzas a calcular y se manipulan métodos e materiales legales 

y confiables para la elaboración de la información final del estudiante. 

Participativa: Se toma en cuenta la participación de los distintos estudiantes en 

el transcurso de su examen, reclamando a los profesores y plana administrativa 

y padres de familia en la capacitación constante para mejorar el nivel 

pedagógico. 

Flexible: Se precisa los rasgos del argumento en donde se despliega el proceso 

pedagógico y las otras regularidades y cualidades de enseñanza. 

Desempeño 

Según el CNEB son representaciones determinadas de lo que forman los 

alumnos, respecto a los horizontes de progreso de las capacidades, son 

inobservables e enseñan las acciones que los estudiantes expresan cuando 

están en el proceso de lograr el nivel deseado cuando han logrado el nivel 

RVM_000094-2020-MINEDU. 

Metodología de desarrollo de software 

Rational Unifief Process (RUP) 

Según Castrillón (2017, p.16) Rational Unifief Process RUP es un método que 

tiene como finalidad dirigir y organizar el proceso del software, se tiene un 

agregado de actividades para innovar los exigencias del usuario. 

 Esta metodología está basada  en los modelos en cascada el cual está 

compuesta por los cinco elementos fundamentales de rup. 

Fases de la metodología RUP 
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Fase de inicio: Su objetivo principal es precisar y pactar la importancia del 

propósito de proyecto en coordinación delos stakeholders y proponer una visión 

general. 

Fase de elaboración: Selecciona los casos de uso lo que permitirá definir  la 

construcción base del proyecto a desarrollarse, también se realiza unas 

especificaciones del caso de uso y el primer análisis del problema. 

Fase de desarrollo: Es perfeccionar la funcionalidad del producto para lo cual 

se requiere la claridad de los requerimientos funcionales. 

Fase de cierre: La finalidad es certificar que los usuarios tengan acceso 

disponible al proyecto y de esa manera realizar sus observaciones o 

correcciones  al jefe de proyecto y analista 

Fortalezas de  RUP 

▪ Proceso bien documentado, definido y estructurado. 

▪ Implica reducir riesgos al proyecto. 

▪ Las fases e hitos tienen un efecto positivo en el control de ejecución 

del proyecto. 

▪ Estabilidad. 

▪ Menos errores en la etapa final del software. 

Debilidades del RUP 

▪ No se pueden adaptar los requisitos comerciales cambiantes. 

▪ No se puede costear la inversión de los proyectos que es muy 

costosa. 

▪ No necesariamente cumple con los requisitos de los clientes. 

▪ No es apto para proyectos pequeños por el nivel de complejidad. 
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3.1 Tipo y diseño de investigación 

Se define el tipo de indagación aplicada compone preparaciones que puedan ser 

manejados en la procedimiento de dificultades prácticos, este manipula como 

punto de migración y sustento el conocimiento dado por la investigación (Arias y 

Fidias, 2020, p. 7). 

El tipo de investigación es aplicada  para esta exploración cuantitativa y el 

esquema de estudio es de tipo pre experimental, el cual reside en la indagación 

de caracteres usuales de la guía por medio de la experimentación, donde se 

establecieron relaciones impensados entre las dos variables, de manera que, se 

realizaron pruebas antes y después de la implementación del sistema con un 

determinado grupo de personas. Esta investigación está dirigida hacia las futuras 

generaciones a promover la búsqueda de información y se selecciona solo un 

grupo de exposición experimental aleatoriamente, el cual trata sobre: 

● Evaluar la variable dependiente para implementar el aplicativo móvil a los 

alumnos de 6to grado. 

● Utilizar la variable independiente aplicativa móvil/web al grupo de estudio 

experimental. 

● Evaluar una nueva encuesta para el variable dependiente aprendizaje de 

los alumnos de 6to grado en las vías públicas al grupo de estudio 

experimental mediante el uso de una rúbrica de evaluación. 

Diseño de Investigación 

El diseño será Experimental  pre-experimental ya que con este diseño de 

investigación  se busca determinar las variables dependiente sobre las 

independientes, a su vez ayudara a determinar el bajo aprendizaje, evaluación y 

rendimiento de los alumnos. 

Enfoque de la investigación 

El enfoque cuantitativo permite habituarse con el problema de la investigación 

planteada a la vez tener como objetivo el resultado del conocimiento que poseen 

los estudiantes del IEP Luis Fabio Xammar en SJL. La recolección de datos  se 

realizara con los instrumentos de medición  la encuesta para determinar si se 

cumple con el objetivo propuesto. 

3.2 Variables y operacionalización 

Definición Conceptual: 

Variable Independiente: Aplicativo móvil/web. 
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Se define aplicativo móvil a un sistema desarrollado para cumplir varias  tareas 

en diferentes tamaños predeterminados, haciendo uso de los diferentes 

tecnologías (dispositivo móviles, Tablet) a su vez son desarrollados con el 

propósito de ayudar a los usuarios con sus tareas en general (Mastermagazine, 

2015). 

Variable Dependiente: Evaluación de aprendizaje 

Define el aprendizaje como el proceso de conseguir los conocimientos, 

cualidades, capacidad y habilidad por medio de la práctica y a su vez es un 

cambio permanente de comportamientos” (Wittrock.2004). 

                                                                                                                                                          

Define que la evaluación  es un proceso de todo el curso y que permitirá al 

alumnos ubicar y determinar  en la escala que se encuentre (Díaz. 2017). 

Definición Operacional:  

VI: El aplicativo móvil/web será desarrollado con el lenguaje de programación 

mean stack ya que es un lenguaje más dinámico para los dispositivos Android. 

VD: La evaluación del aprendizaje se tanteará la mejora de aprendizaje, mejora 

el nivel de evaluación de los alumnos y mejora el nivel de conocimiento de los 

estudiantes, a la vez serán analizados las dimensiones de aprendizaje, 

conocimiento  y desempeño, a su a vez utilizaremos la escala de medición razón. 

Indicadores: 

Mejora el nivel de aprendizaje. 

Mejora el nivel de evaluación de los alumnos. 

Rendimiento del Alumnos. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

La Población 

Una población definida es un grupo de personas u objetos que desea conocer 

en la encuesta. “El universo o población puede estar compuesto por personas, 

animales, historias clínicas, nacimientos, muestras de laboratorio, accidentes de 

tránsito” (López, 2004). 

Su concepto es que “una población es un conjunto de casos bien definidos, 

limitados y accesibles que constituirán un referente para la selección de la 

muestra y cumplirán un conjunto de criterios” (Arias, Villasis y Miranda, 2016). 

 Lo importante es que la población o la naturaleza se asimilen a los objetivos de 

la investigación y pueda darse en diferentes campos. 
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De acuerdo con nuestra investigación en el IEP de SJL Luis Fabio Xammar, se 

tomará en cuenta la población estudiantil de sexto grado de la institución. 

Muestra 

Lo define como un subconjunto o parte del universo o totalidad en el que se 

realizará la investigación (López, 2004). 

 Hay muchas formas de obtener el número de elementos muéstrales, con 

fórmulas y lógicas diferentes, que se analizarán más adelante, la muestra 

representa una pequeña parte de la población. 

Según nuestra investigación realizada para la muestra se tomara en cuenta 10 

estudiantes de cada sesión del 6to grado, que sería un total de 30 estudiantes. 

Determinación del Tamaño de la Muestra  

El tamaño de la muestra a través de proporciones se estableció con 

los siguientes datos y Parámetros: 

                     Población (N) = 330 

                     e=10% 

                    p= 0.5 

                    q= 0.5 

                    z= 95% 

                    n= 30 

                              Calculando con la fórmula de la población finita.                     

                                 30 x 1.96 ^ 2 x 0.5 (1-0.5)                              

                                 (30-1) x 0.1^2 + 1.96 ^ 2 x 0.5 (1-0.5) 

                             n= 96040        = 27,9   =28 

                                   3443       

                     Como resultado  nos da una muestra  de 28 del cual 

determinaremos mediante el muestreo aleatorio simple. 

Muestreo 

Se define que es la técnica manejado para escoger a los mecanismos de la 

prueba general de la ciudadanía, consiste en la unión de varias ejemplos, 
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instrucciones y juicios por la cual se realiza a escoger la unión de síntesis de una 

población determinada que constituyen lo que sucede en toda es población. 

También menciona que es una habilidad metodológica que consiente inferir tipos 

de una sociedad a partir de la clasificación y posterior examen de la unión de 

varias síntesis apropiadas para dicha población. Para ello es necesario 

transformar un proyecto muestral, el cual puede concebir como una serie de 

descripciones que detallan la metodología y los técnicas empleados para la 

clasificación de una muestra probabilística a partir de una población dada (Mata, 

2014, p. 57). 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Encuesta 

Define como una práctica que maneja un compuesto de instrucciones 

normalizados de indagación donde dichos datos se almacena y examina una 

variedad de información de una muestra de caso típica de una ciudad o 

naturaleza más amplio” (Casas, Repullo y Donado, 2002, p. 2). 

Test 

Para consolidar el test fue necesario depurar del banco de preguntas planteadas, 

seguidamente seleccionarlos el más relevante del curso con el docente del 

colegio. Los resultados obtenidos del test. 

3.5 Procedimientos 

La institución privada Luis Fabio Xammar fue creada por Don Filmo Silvestre 

Roque en el año 2000 con la finalidad de brindar una mejor calidad de educación 

a los estudiantes de nivel inicial, primario y segundaria. Asimismo la institución 

lleva como nombre en homenaje al literato mencionado. 

A la actualidad la institución cuenta con 21 años de trayectoria en el ámbito del 

aprendizaje y enseñanza a cargo de la Lic. Silvia Salazar Ayzanoa actual 

directora del colegio. Forjando estudiantes que tengan valores, cultura y 

disciplina.  

Formando futuros ciudadanos para el progreso de nuestro país, con 

perseverancia, creatividad y juicio crítico, También la institución ofrece talleres 

que les ayude a los estudiantes a desenvolverse en una serie de dinamismos 

como la danza, deporte, inglés, competencias de ajedrez, matemática y 

computación las cuales ayudara a mejorar sus conocimientos intelectuales. 

Misión 
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La misión del colegio privado es ser el mentor de la región, brindar valores y una 

educación de alta calidad, capacitar a los estudiantes para que tengan un 

pensamiento analítico, crítico y creativo, comprometido con el progreso, y buscar 

fortalecer lo establecido. 

Visión 

Es brindar una educación competitiva que de la mano del proceso tecnológico, 

mejorar las habilidades y capacidades de los estudiantes para que se conviertan  

en gestores del progreso social, y se conviertan en líderes en la región y 

cooperación activa con la sociedad 

  

Pre-Test 

Es parte del diseño de la encuesta de investigación y a su vez diseñado el 

instrumento de medición, se selecciona una pequeña muestra. 

Imagen 1: Organigrama de I.E.P. Luis Fabio Xammar 
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Recolección de Datos 

 

 

 

Imagen 2: Recolección de datos encuesta aprendizaje 
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Pre-

Test: Variable Dependiente Dimensión Aprendizaje 

 

Tabla 2: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 1 

 

Tabla 3: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 2 

 

Tabla 1: Determinación de confiabilidad 
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Tabla 4: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 3 

 

Tabla 5: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 4 

 

Tabla 6: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 5 

 

Tabla 7: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 6 
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Tabla 8: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 7 

 

Tabla 9: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 8 

 

Tabla 10: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 9 

 

Tabla 11: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 10 
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Tabla 12: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 11 

 

Tabla 13: pre-test de dimensión aprendizaje de la pregunta 12 
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Imagen 3: Recolección de datos encuesta evaluación 
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Pre-Test: Variable Dependiente Dimensión Evaluación  

 

Tabla 14: pre-test de dimensión evaluación de la p.1 

 

Tabla 15: pre-test de dimensión evaluación de la p. 2 

 

Tabla 16: pre-test de dimensión evaluación de la p. 3 

 

Tabla 17: pre-test de dimensión evaluación de la p. 4 
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Tabla 18: pre-test de dimensión evaluación de la p. 5 

 

Tabla 19: pre-test de dimensión evaluación de la p. 6 

 

Tabla 20. Pre-test de dimensión evaluación de la p. 7 

 

Tabla 21: pre-test de dimensión evaluación de la p. 8 
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Tabla 22: pre-test de dimensión evaluación de la p. 9 

 

Tabla 23: pre-test de dimensión evaluación de la p. 10 
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Pre-Test: Variable Dependiente Dimensión Desempeño  

 

 

 

 

Imagen 4: Recolección de datos test 



46 
 

Pre-test de la Dimensión desempeño indicador rendimiento del alumno 

Este dato se sacó de los exámenes que dieron los alumnos de 6to grado de 

primaria esto son las notas que obtuvieron los alumnos durante covid 19 

Cuadro de calificación de alumnos 

 

Tabla 24: Cuadro de Calificación de alumnos pre-test desempeño 

Se observa en la siguiente tabla las cantidades de alumno con las 

correspondientes notas que obtuvieron en los exámenes de matemática de la 

misma manera en el siguiente grafico lo veremos tabulado. 

 Gráfico de calificación 

 

Imagen 5: Grafico de califico de alumnos pre-test 
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Se observa en el grafico que 6 estudiantes obtuvieron una calificación 20 

mientras tanto 4 estudiantes tienen una calificación de 18 y 3 alumnos obtuvieron 

una calificación de 14; 2 alumnos obtuvieron una nota de 12: por lo tanto 15 

personas obtuvieron una nota aprobatoria mientras 15 alumnos sacaron notas 

desaprobatorias. Por lo tanto, se implementará un aplicativo móvil web para un 

mejor rendimiento de los estudiantes. 

Post-Test 

Es un conjunto de técnicas o procedimientos que permite el análisis y evaluación 

de diferentes aspectos de la investigación que se está realizando y ayuda a medir 

el logro de metas con el fin de modificar o enmendar futuras investigaciones 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Aprendizaje 

 

Imagen 6: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. genero 

 

 



48 
 

 

Imagen 7: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. edad 

 

Imagen 8: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. enseñanza presencial 
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Imagen 10: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aplicativo móvil 

 

Imagen 9: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aprendizaje virtual 
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Imagen 11: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. nivel de aprendizaje 

 

 

Imagen 12: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. ayudas adicionales 

 



51 
 

 

Imagen 13: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. videos de aprendizaje 

 

 

Imagen 14: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. aporta conocimientos 
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Imagen 15: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. fortalece aprendizaje 

 

Imagen 16: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. estrategias didácticas 
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Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Evaluación  

 

Imagen 18: Grafico pos-test dimensión evaluación p. edad 

 

Imagen 17: Grafico pos-test dimensión aprendizaje p. herramientas brindadas 
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Imagen 20: Grafico pos-test dimensión evaluación p. conocimiento 

 

 

 

Imagen 19: Grafico pos-test dimensión evaluación p. asignaturas 
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Imagen 21: Grafico pos-test dimensión evaluación p. interpretación 

 

Imagen 22: Grafico pos-test dimensión evaluación p. criterios 
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Imagen 23: Grafico pos-test dimensión evaluación p. formas de evaluar 

 

 

Imagen 24: Grafico pos-test dimensión evaluación p. practicas 
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Imagen 25: Grafico pos-test dimensión evaluación p. pautas y reglas 

 

 

Imagen 26: Grafico pos-test dimensión evaluación p. plataforma móvil 
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Imagen 27: Grafico pos-test dimensión evaluación p. claridad 

 

 

Imagen 28: Grafico pos-test dimensión evaluación p. conocimientos 

 

Post-Test: Variable Dependiente Dimensión Desempeño 

Post-test implementación de un aplicativo móvil para mejorar el desempeño de 

los alumnos 
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Este dato se sacó de los exámenes que dieron los alumnos después de 

implementar el aplicativo móvil web. En el recuadro se observa los siguientes 

resultados obtenidos por los alumnos. 

Cuadro de calificación de alumnos después de implementar el aplicativo 

móvil 

 

Tabla 25: Cuadro estadístico del indicador rendimiento (post-test) 

Se observa en la siguiente tabla las cantidades de alumno con las 

correspondientes notas que obtuvieron después de implementar el sistema 

móvil, en el siguiente grafico lo veremos tabulado. 

 Gráfico de calificación después de implementar el aplicativo móvil 

 

Imagen 29: Grafico de indicador rendimiento (post-test) 
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Se observa en el grafico que 6 estudiantes obtuvieron una calificación 20 

mientras tanto 4 estudiantes tienen una calificación de 18 y 3 alumnos obtuvieron 

una calificación de 14; 5 alumnos obtuvieron 13, 7 alumnos obtuvieron una nota 

de 12 y por ultimo 3 alumnos obtuvieron una nota de 11. Por lo tanto, una vez 

aplicada el aplicativo móvil se observa que mejoro el desempeño de los alumnos, 

teniendo como resultado que 28 alumnos salieron con notas aprobatorias y 2 

alumnos obtuvieron notas desaprobatorias.  

Comparación de pre-test y pos-test 

 

Tabla 26: Cuadro Comparativo de pre-test y post-test del indicador 

rendimiento 

Se observa en el cuadro el pre-test y pos-test donde antes de implementar la 

aplicación móvil habías más alumnos desaprobados y una vez implementado el 

aplicativo móvil mejoro la enseñanza y solo se tiene dos desaprobados por lo 

tanto es satisfactoria el aplicativo móvil para la institución educativa.  
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APLICACIÓN DE LA METODOLOGIA RUP 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 30: Casos de uso del colegio Imagen 30: Diagrama de Casos de Uso 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 31: Mapa Estratégico Nuevo Sistema 

Imagen 31: Mapa estratégico 
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Imagen 32: Diagrama de procesos del nuevo sistema 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 33: Diagrama de Casis de uso Login app 

Imagen 33: Validación de loguin de aplicativo móvil web 
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CU01: Validación Login 

 

 

Tabla 27: Flujo de validación de Loguin 
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Imagen 34: Inicio de sesión (loguin) 
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Imagen 35: Caso de uso actualizar perfil  
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CU. Actualizar Perfil 

 

 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 35: Diagrama de casis de uso Perfil 

Tabla 28: Flujo de modulo actualizar perfil 



69 
 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 36: Interfaz de perfil de 
usuario app 

Imagen 36: Modulo actualizar Perfil 
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Imagen 37: Caso de uso cursos 



71 
 

CU. Mostrar Cursos 

 

 

 

 

Tabla 29: Flujo de Modulo Cursos 
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Imagen 38: Modulo de Cursos 
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Imagen 39: Diagrama de Caso de uso pruebas app 
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CU- Mostrar Pruebas  

 

 

 

Tabla 30: Flujo de Modulo pruebas app 
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Imagen 40: Modulo de prueba app 
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Imagen 41: Diagrama de casos de uso mostrar resultados app 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 40: Interfaz de prueba 
app 
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CU- Mostrar Resultados 

 

 

 

Tabla 31: Flujo de Modulo Resultado app 
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Imagen 42: Modulo Resultados app 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 43: Diagrama de casos de uso mostrar 
chat mensaje app 

Imagen 43: Diagrama de caso de uso mensajes app 
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CU - Mostrar Mensajes 

 

 

 

Tabla 32: Flujo de Modulo mensajes 
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Imagen 44: Modulo de mensajes (chat) 
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CU- Iniciar sesión sistema web 

 

 

 

Tabla 33: Flujo de Inicio de sesión sistema web 
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Imagen 45: Modulo de inicio de sesión sistema web 
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CU – Interfaz principal 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 46: Interfaz login de panel Administrativo 
web 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 45: Diagrama de Casos de Uso de login 
panel administrativo web 

Tabla 34: Flujo de Interfaz principal del sistema web 
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Imagen 46: Diagrama de caso de uso registrar usuario 
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CU – REGISTRAR USUARIO WEB 

 

 

Tabla 35: Flujo de Modulo registrar usuario sistema web 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 47: Interfaz principal de panel 
Administrativo web 

Imagen 47: Modulo de Registrar usuario sistema web 
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Imagen 48: Diagrama de caso de uso registrar categoría sistema web 
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CU – REGISTRAR CATEGORIA 

 

 

 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 49: Interfaz de administración de Users web 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 50: Diagrama de caso de uso Registrar 
Categoría 

Tabla 36: Flujo de Registro de Categoría sistema web 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 51: Interfaz de categoría web 

Imagen 49: Modulo de Registro de categoría sistema web 
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Imagen 50. Diagrama de caso de uso registrar curso 
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CU – REGISTRAR CURSOS 

 

 

 

 

Tabla 37: Flujo de módulo de registrar curso 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 53: Interfaz de cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 54: Diagrama de Registrar Lecciones 

Imagen 51: Modulo registrar curso 
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Imagen 52: Diagrama de caso de uso registrar lecciones (temas) 
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CU – REGISTRAR LECCIONES 

 

 

 

 

Tabla 38: Flujo de Registrar lecciones (temas) 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 56: Interfaz de Lecciones - Cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 55: Diagrama de Registrar Recursos 

Imagen 53: Modulo Registrar lecciones (temas) 
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Imagen 54: Diagrama de caso de uso registrar recursos 
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CU – REGISTRAR RECURSOS 

 

 

 

Tabla 39: Flujo de Modulo registrar recursos 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 57: Interfaz de Modulo de Recursos - 
Cursos 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 58: Diagrama de Casos de Uso Registrar 
Pruebas 

Imagen 55: Modulo de Registrar recursos 
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Imagen 56: Diagrama de caso de uso registrar prueba sistema web 
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CU – REGISTRAR PRUEBAS 

 

 

 

Tabla 40: Flujo de Modulo prueba sistema web 
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Imagen 57: Modulo registrar prueba 

 

Imagen 58: Módulo de cargar preguntas de la prueba 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 61: Diagrama de Reporte de Resultados 

Imagen 59: Diagrama de caso de uso reporte de resultados 
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CU – REPORTE DE RESULTADOS 

 

Tabla 41: Flujo de módulo de reporte de resultados sistema web 
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DIAGRAMA DE SECUENCIA 

 

Imagen 61: Diagrama de secuencia loguin app 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 62: Interfaz de módulo de Resultados. 

Imagen 60: Modulo de reporte resultados 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 65: Diagrama de secuencia Mostrar 
Cursos Imagen 62: Diagrama de secuencia actualizar perfil 
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Imagen 64: Diagrama de secuencia desarrollo de prueba app 

Imagen 63: Diagrama de secuencia resultados app 
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Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 67: Diagrama de Secuencia Mostrar 
Resultados 

Imagen  SEQ Imagen \* ARABIC 68: Diagrama de Secuencia Mostrar 
Mensajes 

Imagen 65: Diagrama de secuencia mostrar mensajes 



109 
 

Diagrama de Clases 

 

 

Imagen 66: Diagrama de Clases del Sistema 
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3.6 Método de análisis de datos 

Análisis Descriptivo 

Para esta presente investigación se aplicara el software estadístico SPSS, 

desarrollado para realizar el análisis estadístico descriptivo e inferencial donde 

se observara el comportamiento de las variables de estudio (Hinojosa, p.105). 

Análisis inferencial 

 Se obtendrá las conclusiones generales para la población a partir del estudio de 

una muestra y el grado de confiabilidad o significación de los resultados 

obtenidos (Ñaupas, Valdivia, Palacios y Romero, 2018, p.429). 

3.7 Aspectos éticos 

Mediante el análisis de esta investigación, se compromete a respetar la 

veracidad de los resultados, confiabilidad de los datos obtenidos de la IEP Luis 

Fabio Xammar y la identidad de los estudiantes y docente que fueron 

participantes de la investigación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



111 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IV. RESULTADOS 
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El mal rendimiento académico mediante el aprendizaje virtual es un problema 

que afecta a los estudiantes de la I.E.P. Luis Fabio Xammar en S.J.L. Esta se 

manifiesta por la poca información que contienen, ya que la institución educativa 

no cuenta con un sistema web ni un App y o repositorio de datos de su propiedad, 

solo trabajan vía zoom. 

Se corrobora la hipótesis que señala que el uso del aplicativo móvil/web 

contribuiría en un 30% a mejorar la evaluación y aprendizaje de los alumnos de 

6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL 

Se corrobora la hipótesis que señala que el uso del aplicativo móvil/web mejora 

el reporte de nivel de rendimiento de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis 

Fabio Xammar en SJL 

H1: El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

25%.  

Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.25  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 25%. 

H1: P > 0.25  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

màs de un 25%. 

Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  
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P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.25 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

 Zcal=  
(0.25−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 5,03 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

5,03 > 1,64  Se rechaza la H0 

Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 25%. 

H2: El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

30%. 

Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 30%. 

H1: P > 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el aprendizaje y evaluación de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

más de un 30%. 
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Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  

P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.3 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

Zcal=  
(0.3−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 6,28 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

6,28 > 1,64  Se rechaza la H0 

Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el aprendizaje y evaluación de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 30%. 

H3: El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de los Alumnos 

de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 

30%. 
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Planteamiento de hipótesis: 

H0: P <= 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de 

los Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

menos o igual a un 30%. 

H1: P > 0.3  El aplicativo móvil /Web mejorara el rendimiento académico de los 

Alumnos de 6to Grado de Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en 

más de un 30%. 

Nivel de significancia: 

α = 0.05 

Estadístico de prueba: Tabla Z 

Zcal=  
(𝑃−𝑃𝑜)

√
𝑃𝑜∗(1−𝑃𝑜)

𝑛

 

Donde:  

P = Proporción muestral. 

P0 = Proporción supuesta de la población. 

n = Tamaño de muestra. 

En nuestro caso: 

P = 0.3 

P0 = 0.05 

1 - P0 = 0.95 

n = 30 

Zcal=  
(0.3−0.05)

√
0.05∗(0.95)

30

 = 6,28 

Ztabla= 0.95  1.64 

Zcal  >  Ztabla  Se rechaza la H0 

6,28 > 1,64  Se rechaza la H0 
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Conclusión:  

Con un nivel de significancia de 0.05 podemos concluir que el aplicativo móvil 

/Web mejorara el rendimiento académico de los Alumnos de 6to Grado de 

Primaria en la I.E.P. Luis Fabio Xammar en SJL en más de un 30%. 
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V. DISCUSIÓN 
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En esta parte de la investigación se contrasta los resultados del pre–test y post-

test obtenidos con las investigaciones seleccionadas, relacionadas a los 

indicadores respectivos de las mejoras del nivel de aprendizaje, nivel de 

evaluación y el rendimiento del alumno con la propuesta de mejora usando un 

aplicativo móvil/web. Los resultados de la investigación comprueban la hipótesis 

propuesta. Se afirma que un aplicativo móvil/web mejorará el proceso de 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJ.L., 

que tuvo como objetivo determinar el efecto del uso del aplicativo móvil/web. De 

acuerdo a nuestros resultados y a lo investigado se pudo deducir que al 

comparar el trabajo de (Anchante, 2018). En su tesis titulada: “Aplicación móvil 

con la metodología ABP (aprendizaje basado en problemas) para el apoyo de la 

compresión del aprendizaje en el curso de R. Matemático de los alumnos de 

sexto de primaria de la I.E. Mariscal Sucre”, donde muestra y afirma que en el 

Perú uno de los problemas en los centros educativos es la falta de uso de 

tecnologías como aplicaciones móviles, debido a que no son muy 

implementadas en las instituciones educativas pequeñas, así sea por la falta de 

conocimiento de ellas o por la creatividad de mejorar al estudiante en su 

compresión del aprendizaje, de manera que este concluye con que una 

aplicación móvil con la metodología ABP mejora el nivel de aprendizaje practico 

del curso de razonamiento matemático de los alumnos de sexto de primaria de 

la I.E. Mariscal Sucre. 

De la misma forma en su trabajo de otro investigador (Pizarro, 2018). En su tesis 

titulada: “Aplicación móvil para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la 

lengua quechua de la academia Yachay Wasi–2018.”, donde afirma que al 

aplicar el App se va a incrementar el rendimiento académico, según su 

estadística descriptiva de manera significativa con un valor de nota de 80,13 

promedio, sin embargo nos denota que con ese resultado obtenido se mejora el 

aprendizaje buscando la satisfacción del usuario. En nuestro análisis obtenido 

es de 80,20 a diferencia de 0.07 indicando que si cumplimos con nuestros 

objetivos planteados y nuestros indicadores con la propuesta de mejorar todo el 

aprendizaje, evaluación y rendimiento académico con un aplicativo móvil/web. 
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Así mismo para consolidar y comparar con los resultados obtenidos en otra 

investigación donde (Chirinos, 2017) en su tesis titulada: “Implementación de una 

aplicación móvil para controlar el desempeño del alumno del Colegio Santa Rosa 

de Chosica”. Nos indica que las aplicaciones móviles ofrecen diversas 

funcionalidades con alcances muy amplios como, por consiguiente, el monitoreo 

y control de comportamientos de los alumnos, reporte de notas con un 

seguimiento, siendo sus padres los encargados de supervisar su desempeño 

como escolar en casa y los docentes mediante sus reportes obtenidos por el 

sistema junto a las clases dictadas. 

De la misma forma, se realizaron algunas propuestas para que el dictado de 

clases sea más interactivo para los estudiantes del 6to grado de primaria, 

partiendo de la primera fase de análisis y obtención donde se consultó con el 

asesor de la institución dentro del grupo de docentes para los alumnos 

participativos, activos, curiosos, deseosos de aprender, inquietos utilizando un 

App que se desarrolló y muestren sus habilidades en el manejo de aparatos 

tecnológicos. Este sistema nos permite administrar tanto a los alumnos usuarios 

como a los docentes que manejan el modulo web y brindan sus cursos. 
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● Se comprobó que el desarrollo e implementación de una aplicación 

móvil/web mejora el proceso de evaluación aprendizaje de los alumnos 

de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en SJL. 

● El nivel de influencia de la aplicación móvil en la capacidad de brindar 

información con un repositorio propio y que tengan una App que les 

permita acceder con su usuario a validar sus notas y sus cursos entre 

otras funcionalidades del sistema influye en el proceso de evaluación 

aprendizaje de los alumnos de 6to grado en la IEP Luis Fabio Xammar en 

SJL. 

●  Se realizó la interfaz y mecánicas del APP Y modulo web con un entorno 

amigable y dinámico tanto como para el usuario que lo maneje ya sea 

administrativo, docente en el módulo web o alumno en el App. 

● Se realizó un video tutorial de para el usuario para el buen uso y 

aprovechamiento de la aplicación y del módulo web. 
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VII. RECOMENDACIONES 
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● Se recomienda mejorar el aplicativo de la mano del cliente. Al realizar 

nuevos requerimientos para la mejora del proceso de enseñanza y del 

App misma.  

● Se recomienda crear un modelo predictivo recurriendo a nuevos factores 

relacionados al rendimiento académico, como por ejemplo factores 

psicológicos, salud, etc. 

● Se recomienda crear un módulo nuevo de apoyo institucional para evaluar 

a los estudiantes nuevos. 

● Se recomienda mantener una comunicación continua con los usuarios, 

para la mejora del sistema. 

● Se recomienda motivar a los docentes a enseñar e incorporar en sus 

clases, el buen uso y aprovechamiento de la tecnología móvil, ya que 

gracias a ello los estudiantes estarán más familiarizados al nuevo sistema 

implementado y capacitarlos constantemente. 

● Se recomienda usar diversos métodos de enseñanza para los estudiantes 

con el fin de mejorar la calidad de aprendizaje que reciben, ya que en la 

actualidad el modelo ha sido aplicado con escasos recursos e información 

obtenida a través de un cuestionario. 

● Realizar reportes periódicos de los estudiantes evaluados con el fin de 

analizar y mejorar donde se debe tomar medidas para la identificación 

hacia los usuarios que estudian. Incentivar a que todos los usuarios 

participen en clases s sean reportados por el sistema web y evitar las 

excepciones de atención de estos por solicitudes realizadas por correo.  

● Realizar una actualización periódica de los servicios y categorías 

asignados a cada sección. Realizar manuales de autoayuda para que los 

maestros y administradores del sistema puedan ayudarse a dar solución 

de la materialización de un incidente.  

● Evaluar periódicamente y tiempo promedio para la resolución de algún 

incidente que pueda presentarse notificando al administrador a cargo con 

la finalidad de realizar una mejora con un manejo de incidencias y en caso 

fuera necesario proceder a una actualización del sistema. 
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Anexo 2: Declaratoria de autenticidad del asesor 
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Anexo 3: Matriz de operacionalización de variables 
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Anexo 5: Instrumento de recolección de datos. 

Variable dependiente – mejora el nivel de aprendizaje 
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Anexo 6: Instrumento de recolección de datos. 

Variable dependiente – mejora el nivel de evaluación de los alumnos.  
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Anexo 7: Instrumento de recolección de datos. 

Variable dependiente – rendimiento de alumno. 
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Anexo 11: Autorización para la realización y difusión de resultados de la 

investigación 

 

 


