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RESUMEN

El presente articulo tiene como finalidad determinar en qué medida influye el aplicativo movil de evaluacién en Linea como
estrategia metodoldgica en la mejora del aprendizaje de estudiantes universitarios. Esta app mévil se desarrollé a través de la
metodologia Scrum y la codificacion a través del framework Flutter con el patrén de disefio Bloc en el lado del front- end y en el
lado del back- end se utilizd el Frameword Flask- Python, logrando esquematizar la arquitectura del software. La problematica es
la deficiencia en el aprendizaje de los estudiantes universitarios en las asignaturas de matematica, de las cuales esta solucion
informatica fue utilizada por los estudiantes como complemento en el contenido de la asignatura, logrando una retroalimentacion
efectiva a través de los exdmenes de evaluacion en linea y para los docentes, se considerd como una estrategia metodolégica para
complementar en el logro de la competencia. El disefio de la investigacion fue cuasiexperimental y el tipo fue aplicada, la poblacion
estuvo conformado por las 2 secciones de la asignatura de matematica a través de un pretest y un postest utilizando herramienta
de recoleccion de datos para lograr llegar a los resultados y validar las hipdtesis respectivas considerando el resultado de que
existen diferencias significativas (resultados de la evaluacion de entrada y salida (p<005) siendo mayor la media del Post Test (p =
0.000) en el aprendizaje y en sus dimensiones como la declarativa, procedimental y actitudinal después de que el estudiante utilizo
el aplicativo movil. Finalmente llegamos a la conclusion de que el uso de la aplicacion mévil basado del framework Flutter mejora
el aprendizaje de estudiantes universitarios.

Palabras clave: Aplicacion Mévil; Aprendizaje; Servidor; Sistema Web.

ABSTRACT

The purpose of this article is to determine the influence of the online assessment mobile app as a methodological strategy to improve
the learning of university students. This mobile app was developed through the Scrum methodology and coding through the Flutter
framework with the Bloc design pattern on the front-end side and on the back-end side the Frameword Flask-Python was used,
achieving the schematization of the software architecture. The problem is the deficiency in the leaming of university students in
mathematics subjects, of which this computer solution was used by students as a complement in the content of the subject, achieving
effective feedback through online assessment tests and for teachers, it was considered as a methodological strategy to complement in
the achievement of competence. The research design was quasi-experimental and the type was applied, the population was conformed
by the 2 sections of the subject of mathematics through a pretest and a posttest using data collection tool to achieve reach the results
and validate the respective hypotheses considering the result that there are significant differences (results of the input and output
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evaluation (p<005) being higher the mean of the Post Test (p = 0. 000) in learning and in its dimensions such as declarative, procedural
and attitudinal after the student used the mobile application. Finally, we conclude that the use of the mobile application based on the

Flutter framework improves the learning of university students.

Keywords: Mobile Application; Learning; Server; Web System.

INTRODUCCION

En la actualidad en el ambito universitario los do-
centes aplican estrategias metodolégicas hacia los
estudiantes para obtener mejores indicadores en la
parte de la ensefianza y como consecuencia mejo-
rar el aprendizaje (Petrlik et al.,2022). La ensefan-
za se potencializo a través de las TICs para obtener
un buen aprendizaje plasmandose en importantes
herramientas y recursos que lograron ser el sopor-
te en diversos tipos de ensefianza y evaluaciones
para lograr resultados positivos en el aprendizaje
de los estudiantes [2], considerando estas mismas
como escenarios colaborativos, interactivos y crea-
tivos. Por otro lado, la pandemia de covid 19 ocu-
rrida en el 2020 ha modificado la educacion univer-
sitaria teniendo como consecuencia, el cambio de
modalidad de presencial a virtual y una redefinicion
de los roles de parte del estudiante y docente en el
dictado de las clases, bajo esta perspectiva el do-
cente tiene un rol de facilitador y orientador, mien-
tras el responsable de su aprendizaje propio sea el
mismo estudiante (Rugeles et al., 2015) y (Huang
et al.,2020).

Actualmente el eje fundamental en que se centra
el docente y el estudiante es el proceso de ense-
fAanza y aprendizaje en el logro de las competen-
cias de las asignaturas para asi poner a prueba la
forma de hacer las evaluaciones de las cuales han
sufrido cambios sustanciales como producto de la
aplicacién de las Tics, considerando sus cualidades
con un caracter integrador, la generacion de redes,
complejidad y la interconexién. El aprendizaje es
verificado por la evaluacion y esta ultima nos per-
mite evidenciar que un estudiante no ha logrado su
competencia respectiva.

La problematica de la presente investigacion en
tiempos de post- pandemia de covid 19 es que se
tiene que mejorar el aprendizaje de los estudian-
tes universitarios logrando reforzar el rol del estu-
diante como responsable de su propio aprendiza-
je y afianzando lo que se ha avanzado durante la
pandemia mencionado en el parrafo anterior con la
aplicacion de estrategias metodolégicas en la par-
te de la ensefianza soportado por las tecnologias
de la informacion y comunicaciones plasmados en
herramientas y recursos complementarios dentro

del desarrollo del curso de matemética en las uni-
versidades . Finalmente se propone para el uso de
recurso tecnoldgicos complementarios evaluativos
que permitan la retroalimentacion efectiva y una re-
flexién que sean componentes de estudio y poder
mejorar el rendimiento académico de parte de los
estudiantes en las universidades.

El objetivo del respectivo articulo es determinar en
qué medida influye el aplicativo mévil de evaluacién
en Linea como estrategia metodoldgica en la mejo-
ra del aprendizaje de estudiantes universitarios con
la finalidad de que sea utilizado por parte del estu-
diante como un recurso complementario en realizar
una seria de test en linea de los diferentes temas
de la asignatura de matematicas y asi realizar una
autoevaluacion para que el estudiante pueda tener
un punto de referencia de como se encuentra den-
tro de la asignatura de matematicas y generar una
retroalimentacion efectiva y una reflexion de el mis-
mo , logrando ser responsable de su mismo apren-
dizaje , de las cuales pueda llegar a los examenes
y lograr un mejor resultado.

A continuacion, se va a presentar los antecedentes
de la respectiva investigacion:

Segun (Petrlik et al.,2022), en su investigacion titu-
lada “Mobile application automated exams with lev-
els of help for learning engineering students”. Cuya
finalidad es determinar en qué medida la aplicacion
movil de examenes automatizados con niveles de
ayuda mejora el aprendizaje de los estudiantes de
ingenieria. Ademas, es cuasiexperimental utilizan-
do cuestionarios aplicandolo a través de un pretest
y un postest y su poblacion estuvo conformado
por estudiantes de ingenieria de sistemas de
una universidad del Peru. Los resultados obteni-
dos fue una mejora del 37% que es producto del
promedio de calificaciéon del antes con un 10.38 y
después del 14.27 en aplicar la app movil que dem-
ostro la optimizacion del aprendizaje. Finalmente
concluimos que se demostré como resultado la ex-
istencia de diferencias significativas en la evalu-
acion del aprendizaje con un post-test (p=0,000),
logrando rechazar la hipétesis nula y aceptando la
hipotesis afirmativa de las cuales la app mavil opti-
miza el aprendizaje. Asimismo Petrlik, 1. (2020), en
su investigacion titulada “Disefio e implementacion
de un sistema virtual de evaluacion en linea para
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optimizar el aprendizaje en estudiantes de una uni-
versidad privada de lima”. Cuya finalidad es evaluar
el disefio e implementacion del sistema virtual de
evaluacion en linea en la optimizacién del apren-
dizaje de estudiantes de la Universidad de Lima
Metropolitana. Ademas, Ademas, es preexperimen-
tal, su poblacién estuvo conformado por 30 estudi-
antes de las cuales el disefio de investigacion fue
preexperimental manejando un escenario sin siste-
mas y con sistema (Pretest — Postest) los cuales
previamente se aplicd instrumentos debidamente
validados y confiables conformado por una ficha de
evaluacion para el analisis de datos en los calcu-
los respectivos en las pruebas de hipotesis. Final-
mente concluimos que se demostré como resultado
la apreciacion de diferencias significativas en el
aprendizaje y sus dimensiones declarativo, proced-
imental y actitudinal, después de aplicar el siste-
ma de evaluacion en linea de la entrada y salida
(p<0.05) siendo el mayor promedio la del Post-Test,
(p=0.000). Finalmente concluimos que el sistema
de evaluacion en linea optimiza la evaluacion del
aprendizaje. Por otro lado Igarza,E .(2018) en su
investigacion titulada “Efectos de la aplicacion del
m-learning en el desempefio académico de los
estudiantes del curso de matematicas de la facul-
tad de ingenieria de sistemas e informatica” . . La
problematica se centra en el bajo indice del desem-
pefio academico de los estudiantes de las cuales
su objetivo general es determinar la influencia de
la ejecucion del sistema virtual M-Learning para
que los estudiantes tengan un mejor desempefio
académico. Su poblacion esta conformada por 60
estudiantes y su disefio fue cuasiexperimental de
las cuales el tipo es de caracter descriptivo-expli-
cativo-correlacional. Los resultados estan confor-
mados por un grupo de experimental y control de
las cuales se hubo una mejora del aprendizaje cog-
nitivo y procedimental. Finalmente concluimos que
la aplicacion del m-learning mejora el desempefio
académico de los estudiantes. Asimismo segun Zu-
loaga , L . (2013), en su investigacion titulada “Un
prototipo de software para un examen objetivo au-
tomatizado de alternativas multiples con niveles de
ayuda”. Cuya finalidad es desarrollar un prototipo
de software automatizado de alternativas multiples
con niveles de ayudas para mejorar el proceso de
evaluacién de los conocimientos y calificacion. La
fue aplicada, causal y exploratoria. La poblacion
fue los estudiantes universitarios conformado por
3 muestras de 35 cada uno. Los resultados arro-
jaron que las evaluaciones mostraron una mayor
variabilidad, en comparacién con los examenes ob-
jetivos tradicionales. Rapidez en la calificacion de
los examenes objetivos automatizados versus los
examenes de desarrollo, el facto ayudas cumplido

Revista de investigacion de sistemas e informatica 15(1), 2022

un rol fundamental en la mejora del nivel de apren-
dizaje. Finalmente concluimos que el prototipo de
software de examenes objetivo automatizado de
alternativas multiples con niveles de ayuda me-
jora el proceso de evaluacion de los conocimientos
y calificacion.

MATERIAL Y METODOS

A. Materiales

En la presente investigacion dentro de la seccion
de materiales, se desarroll6 una aplicacién Movil
utilizando el Framework Flutter con patrén de di-
sefio Bloc en el lado del Front- End y en el lado
del Back -End una aplicacion Web utilizando el Fra-
mework Spring MVC constituyendo la Arquitectura
de Software del proyecto. A continuacién, vamos a
mostrar los puntos mas importantes del respectivo
desarrollo:

Requisitos de usuario del aplicativo Mévil

Para el modelamiento del Aplicativo Mévil y Web
se utilizo el lenguaje UML a través de los casos de
uso del sistema y la escenificacion de los actores
de este mismo.

Aqui tenemos los mdodulos de la Aplicacion Mévil

Segun la fig. 1, tenemos los modulos de la Aplica-
cién Moévil de Evaluacién en Linea de las cuales
esta la seguridad , donde se restringen, crea y da
privilegios de usuarios; Aplicacion del Examen es
donde se realizan se desarrolla el examen en linea;
Banco de Preguntas es donde se tiene una seria de
preguntas de las cuales se puede agregar uno nue-
vo , eliminar y modificar ; Organizacion del Examen
es donde me permite la gestion y control del aplica-
tivo conjuntamente con el sistema web y finalmente
la Configuracion es donde me permite realizar el
mantenimiento del sistema .

Seguidamente la distribucién de los respectivos
modulos implementados en el Front -End y Back
-End se muestran en la tabla 1.

Segun la tabla. 1, observamos los modulos respecti-
vos con sus diferentes implementaciones en el Back-
End (Aplicacion Web) y Fron-End (Aplicacion Movil).

A continuacion, vamos a mostrar los roles plasma-
dos a través de actores del Sistema catalogado
como Aplicacion Moévil en el lenguaje UML.

Segun la fig. 2, observamos a través de lenguaje
UML la escenificacion de los actores del sistema
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Figura1
Modulos de la Aplicacion Movil de Evaluacion

[ Aplicacion Movil de Evaluacion en Linea J

| |

Banco

Preguntas

Examen

J [ Aplicacién ] {Seguridad]

Tabla 1

Distribucion en la implementacion de Mddulos
Médulos Aplicacion Lado
Configuracion Web Back-End
Organizacion Examen Web Back-End
Banco Preguntas Web Back-End
Aplicacion Examen Mévil Front-End
Seguridad Web Back-End

Figura 2
Actores del sistema (Aplicacion Movil).

UsErio

ocente

Dacente Coordinador Docente Asignatura

catalogado como Aplicacion Movil de Evaluacién
en linea, conformado por el actor Usuario que se
esta particularizando por un lado en Actor Docente
y esta misma tiene dos actores derivadas llamadas
Docente Coordinador y Docente de la Asignatura,
por otro lado, también tenemos a los actores como
Administrador, Asistente, Estudiante y el mecanis-
mo de control del tiempo.

Continuando con el detalle del sistema en el lengua-
je UML, vamos a presentar los diagramas de casos
de uso del médulo principal de Aplicaciéon del Exa-
men, plasmado a través de una representacion del
diagrama de casos de uso de la Aplicacion Movil:

2N

Administradar

Asistente Mecanismo de cantrol

del tiempo

Asistente

Diagramas de Caso de Uso del Médulo de Aplica-
cion del Examen.

Segun la fig. 3, observamos al actor estudiante que
se comunica con el caso de uso rendir examen de
entrenamiento, pero este caso de uso esta relacio-
nado a través de un “include” con el caso de uso
responder preguntas, esta ultima esta relacionado
con tres “extend” de manera separada a cada uno
de los casos (elegir alternativa de respuesta, escri-
bir respuesta, Utilizar nivel de ayudas del examen
de entrenamiento). Por otro también tenemos al ac-
tor de nombre Mecanismo de control de tiempo qu
eme permite comunicarse con los casos de uso de

Revista de investigacion de sistemas e informatica 15(1), 2022



APLICACION MOVIL BASADO DEL FRAMEWORK FLUTTER DE EVALUACION EN LINEA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA MEJORAR EL

APRENDIZAJE DE ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

nombres: controlar tiempo del examen y pasar a la
otra pregunta de las cuales ambos se relacionar de
manera separada con sus respectivas relaciones
de tipo extend con el caso de uso terminar examen.

Seguidamente presentamos las pantallas princi-
pales del aplicativo Movil de evaluacién en linea a
continuacion:

Figura 3

Diagrama de casos de uso para realizar examen Entrenamiento.

Segun la fig. 4, tenemos la pantalla de login de ac-
ceso al aplicativo mévil de parte del estudiante de
las cuales en la fig 5 observamos la pantalla del
examen o la evaluacion en linea de entrenamiento.

A continuacién, vamos a presentarles la estructura
del proyecto desarrollado en el ID Android Studio
que esta implementado el Framework Flutter que
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segun Napoli, M. (2019), Flutter es el framework de
interfaz de usuario portatil de Google para construir
aplicaciones modernas, nativas y aplicaciones re-
activas para iOS y Android, de las cuales a conti-
nuacion vamos a presentar:

Figura 6

Estructura del proyecto con el Framework Flutter en el ID Android
Studio.
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Segun la fig. 6, observamos la estructura del proyec-
to desarrollado a través del ID Android Studio que
segun Alessandria,S. (2020 ) , Este un entorno de
desarrollo que fue presentado en el afio 2013 en el
Google I/0 y paso a tomar la batuta como la herra-
mienta, este IDE fue desarrollado por Google, com-
pafia propietaria de Android asi que es nombrado el
IDE oficial de desarrollo para aplicaciones Android.
Asimismo, observamos las carpetas conformadas
que representan el médulo front-end de nombre Apli-
cacion Examen como también hay alguna carpeta
de Seguridad y el manejo de los usuarios.

Seguidamente vamos a presentar en base al pro-
yecto Movil desarrollado en el Framework Flutter

la aplicacion del patron de disefio Bloc que segun
Castillo, J .(2019),EIl patron Bloc es un sistema de
gestion de estados para flutter recomendado por
los desarrolladores de Google. A continuacion, va-
mos a presentarles una figura que muestra todo el
funcionamiento del respectivo patrén:

Figura 7
Patron Bloc segun Castillo, J.(2019)

i DIOC

Segun la fig. 7, observamos que el patron Bloc loa
componentes del patrén Bloc constituido por even-
tos, estados vy flujos.

Asimismo, por el lado del Back — End tenemos im-
plementado un aplicativo web que me permite reali-
zar la parte administrativa del aplicativo Mévil de las
cuales se tiene identificado los mddulos respectivos
(Configuracion, organizacion del examen, banco de
preguntas y seguridad). A continuaciéon, vamos a
mostrar las pantallas del sistema web desarrollado
a través del Framework Flask- Python:

Figura 8
Pantalla del modulo de configuracion
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Figura 9 Figura 12
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Segun la fig. 13, la arquitectura del software repre-
sentado por varios actores de las cuales comen-
zamos con el principal, llamado Aplicacién Movil
basado del Framework Flutter en el lado del Front-
End, como se habia detallado tiene un patrén de
disefio Bloc , de las cuales se comunica por el lado
del Back — End con una aplicacion Web basado del
Framework Flask que esta alojado en un servicio de
nombre Heroku que segun (Olivares et al.,2020), es
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una solucién Paas que aloja las aplicaciones en la
nube. Asimismo, este servicio permite la conexion a
la base de datos PosgreSQL. Ademas, la Aplicacion
Movil directamente se conecta con los servicios de
FireBase que segun Stonehem,B.(2016), Firebase
es un proveedor de servicios en la nube, asi como
un negocio de backend que permite obtener datos
organizados para las aplicaciones moviles.

B. Método

La investigacion del respectivo articulo es de tipo
aplicada y un disefio cuasiexperimental que segun
(Hernandez-Sampieri et al., 2018), Los grupos que
estan formados antes de un experimento, en cuan-
to a los sujetos no se pueden emparejar y no se
puede designar a estos mismo. Ademas, la mani-
pulacién de la variable independiente se debe de
aplicar deliberadamente. A continuacion, vamos a
presentar el disefio de investigacion, conformado
por dos grupos experimental y de control:

Tabla 2

Disefio de la investigacion
Grupo Pre-Test Intervencion Post-Test
Grupo experimental (GE) 0, X 0,
Grupo control (GC) 03 - 04

Nota: Segun la tabla 2, observamos que en la primera fila tenemos al grupo
experimental, que esta conformado por el Pretest (O1), luego la intervencion
representada por la Aplicacion mévil basado del Framework Flutter de eva-
luacién en linea y finalmente el Postest (02), asimismo en la segunda fila
tenemos al grupo control, que esta conformado por el Pretest (O3), luego la
intervencion que no es aplicable y finalmente el Postest (O4).

Asimismo, (Hernandez-Sampieri et al.,2014) la
poblacion es el total de elementos o conjunto que

Figura 14

comprende el universo con muchos atributos o ca-
racteristicas de las cuales la validez esta relaciona-
da entre los miembros de un grupo. La investiga-
cion en cuanto a su poblacion esta conformada por
50 estudiantes comprendido por 25 para el grupo
experimental y 25 de control de la asignatura de
matematicas de una universidad de Lima Metropo-
litana. Seguidamente la muestra, segun el mismo
autor [14], se expresa como un subgrupo o parte
reducida que esta seleccionado y que tiene muchas
caracteristicas de la poblacion y asi esta determi-
nando la cantidad de sujetos que esta conformado
la respectiva muestra de las cuales en la presente
investigacion se atribuye a una muestra censal y
ademas la técnica que fue utilizada es la encuesta
y el cuestionario que fue el instrumento de recogida
de datos.

RESULTADOS

A. Pretest y Postest aplicando la estadistica
descriptiva del aprendizaje de estudiantes.

Se inicio con la evaluacion del aprendizaje general
de los estudiantes realizado, de las cuales se va a
presentar a través de la figura 14.

En la figura 14, observamos en el pretest del grupo
de control sin la intervencion de la aplicacion movil,
el promedio o la media de las notas es de 11.25 y
en el postest mejoré a 14.21. Asimismo, en el gru-
po experimental con la respectiva intervencion de
la aplicacion Movil en el pretest tuvo una media o
promedio de las notas de 10.57 y mejoro en el pos-
test con un 17.48 de la asignatura de matematicas.

Pretest y Postest de los promedios de notas del aprendizaje General de estudiantes.
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Concluyendo que el Aplicativo Mévil mejora el apren-
dizaje de estudiantes.

Continuando, dentro del aprendizaje se evaluo la
dimension aprendizaje de contenidos declarativo,
de las cuales vamos a presentar el siguiente grafico
a través de la figura 15.

En la figura 15, observamos en el pretest del grupo
de control sin la intervencién de la aplicacién movil,
el promedio o la media de las notas en el pretest es
de 3.6 y en el postest mejoré a 3.9. Asimismo, en el
grupo experimental con la respectiva intervencion de
la aplicacion Movil en el pretest tuvo una media o
promedio de las notas de 3.21 y mejoro en el postest

Figura 15

con un 5.08 de la asignatura de matematicas. Con-
cluyendo que el Aplicativo Mévil mejora el aprendiza-
je de estudiantes.

Asimismo, se evalud la siguiente dimensién del
aprendizaje de contenidos procedimental, de las
cuales vamos a presentar el siguiente grafico a tra-
vés de la figura 16.

En la figura 16, observamos en el pretest del grupo
de control sin la intervencién de la aplicacion movil,
el promedio o la media de las notas del pretest es
de 6.47 y en el postest mejoré a 6.67. Asimismo,
en el grupo experimental con la respectiva interven-
cion de la aplicacion Movil en el pretest tuvo una

Pretest y Postest de los promedios de notas del aprendizaje de contenido declarativo.
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Figura 16
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Pretest y Postest de los promedios de notas del aprendizaje de contenido procedimental.
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media o promedio de las notas de 6.1 y mejoro en
el postest con un 7.9 de la asignatura de matemati-
cas. Concluyendo que el Aplicativo Mévil mejora el
aprendizaje de estudiantes.

Por dltimo, se evalud la siguiente dimension del
aprendizaje de contenidos actitudinales, de las cua-
les vamos a presentar el siguiente grafico a través
de la figura 17.

En la figura 17, observamos en el pretest del grupo
de control sin la intervencion de la aplicacion maévil,
el promedio o la media de las notas del pretest es
de 2.64 y en el postest mejord a 2.77. Asimismo,
en el grupo experimental con la respectiva interven-
cion de la aplicacion Movil en el pretest tuvo una
media o promedio de las notas de 2.39 y mejoro en
el postest con un 3.2 de la asignatura de matemati-
cas. Concluyendo que el Aplicativo Movil mejora el
aprendizaje de estudiantes.

Figura 17

B. Pretest y Postest aplicando estadistica
inferencial en el aprendizaje de estudian-
tes (Prueba de Hipétesis)

Comenzando con la Hipotesis General de la si-
guiente manera:

Hipotesis Alternativa:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter de
evaluacion en linea como estrategia metodolégica
mejora el aprendizaje de estudiantes Universitarios.

Hipétesis Nula:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter de
evaluacioén en linea como estrategia metodolégica no
mejora el aprendizaje de estudiantes Universitarios.

A continuacion, vamos a mostrar el calculo de la
estadistica inferencial en cuanto a la hipétesis Ge-
neral (ver Tabla 3).

Pretest y Postest de los promedios de notas del aprendizaje de contenido actitudinal.
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Table 3

Resultado de la Hipotesis General en cuanto a la Estadistica Inferencial

m Grupo control

Prueba T-Student para muestras independientes

o 95% de intervalo de confianza de la diferencia
Sig. (bilateral)

Inferior Superior
Grupo de control y experimental , una comparacion del Varianzas iguales asumidas 000 -4,2756 -1,95659
aprendizaje de estudiantes Varianzas no iguales asumidas ,000 - 4,2766 -1,94332

Nota: Segun la tabla 3, con respecto a los resultados observados, la decision es que el valor del sig, es menor a 0,05 (p<0,05) de las cuales se aprecia diferencias sig-
nificativas, entonces se rechaza la Hipétesis Nula y se acepta la Hipdtesis Alternativa. Se concluye que la Aplicacion movil basado del Framework Flutter de evaluacion
en linea como estrategia metodolégica mejora el aprendizaje de estudiantes Universitarios.
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Continuando ahora con la primera Hipétesis especi-
fica que me permite evaluar la dimension Aprendiza-
je de contenidos declarativos de la siguiente manera:

Hipotesis Alternativa:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter de
evaluaciéon en linea como estrategia metodoldgica
mejora el Aprendizaje de contenido declarativo de es-
tudiantes Universitarios.

Hipdtesis Nula:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter
de evaluacioén en linea como estrategia metodologi-
ca no mejora el Aprendizaje de contenido declarati-
vo de estudiantes Universitarios.

A continuacién, vamos a mostrar el calculo de la es-
tadistica inferencial en cuanto a la hipotesis especi-
fica de la dimensién del Aprendizaje de contenidos
declarativos (ver Tabla 4).

Seguidamente presentamos la segunda Hipdtesis
especifica que me permite evaluar la dimensién
Aprendizaje de contenido procedimental de la si-
guiente manera:

Hipotesis Alternativa:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter
de evaluacioén en linea como estrategia metodologi-

Table 4

ca mejora el Aprendizaje de contenido procedimen-
tal de estudiantes Universitarios.

Hipotesis Nula:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter
de evaluacién en linea como estrategia metodolégi-
ca no mejora el Aprendizaje de contenido procedi-
mental de estudiantes Universitarios.

A continuacién, vamos a mostrar el calculo de la es-
tadistica inferencial en cuanto a la hipétesis especi-
fica de la dimensién del Aprendizaje de contenidos
procedimental (ver Tabla 5).

Finalmente presentamos la tercera y ultima Hipéte-
sis especifica que me permite evaluar la dimensién
Aprendizaje de contenido actitudinal de la siguiente
manera:

Hipdtesis Alternativa:

La Aplicacion mévil basado del Framework Flutter
de evaluacion en linea como estrategia metodolo-
gica mejora el Aprendizaje de contenido actitudinal
de estudiantes Universitarios.

Hipotesis Nula:

La Aplicacion movil basado del Framework Flutter
de evaluacién en linea como estrategia metodoldgi-
ca no mejora el Aprendizaje de contenido actitudi-
nal de estudiantes Universitarios.

Resultado de la primera Hipétesis especifica de la dimension del Aprendizaje de contenido declarativo.

Prueba T-Student para muestras independientes

95% de intervalo de confianza de la diferencia

Sig. (bilateral)

Inferior Superior
Grupo de control y experimental , una comparacion del Varianzas iguales asumidas 0020 -2,50 1,93
aprendizaje de contenido declarativo Varianzas no iguales asumidas ,0020 -2,55 -1,89

Nota: Segun la tabla 4, con respecto a los resultados observados, la decision es que el valor del sig, es menor a 0,05 (p<0,05) de las cuales se aprecia diferencias sig-
nificativas, entonces se rechaza la Hipdtesis Nula y se acepta la Hipétesis Alternativa. Se concluye que la Aplicacién movil basado del Framework Flutter de evaluacion
en linea como estrategia metodoldgica, mejora el aprendizaje de contenido declarativo de estudiantes Universitarios.

Table 5

Resultado de la segunda Hipétesis especifica de la dimension del Aprendizaje de contenido procedimental.

Prueba T-Student para muestras independientes

95% de intervalo de confianza de la diferencia

Sig. (bilateral)

Inferior Superior
Grupo de control y experimental , una comparacion del Varianzas iguales asumidas 0000 -253 -1.94
aprendizaje de contenido procedimental Varianzas no iguales asumidas ,0000 -2,56 -1,88

Nota: Segun la tabla 5, con respecto a los resultados observados, la decision es que el valor del sig , es menor a 0,05 (p<0,05) de las cuales se aprecia diferencias
significativas, entonces se rechaza la Hipétesis Nula y se acepta la Hipétesis Alternativa. Se concluye que la Aplicacion mévil basado del Framework Flutter de evalua-
cion en linea como estrategia metodoldgica, mejora el aprendizaje de contenido procedimental de estudiantes Universitarios.
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Table 6

Resultado de la segunda Hipétesis especifica de la dimension del Aprendizaje de contenido actitudinal.

Prueba T-Student para muestras independientes

95% de intervalo de confianza de la diferencia

Sig. (bilateral) - -

Inferior Superior
Grupo de control y experimental , una comparacion del Varianzas iguales asumidas 0000 -252 -1.92
aprendizaje de contenido actitudinal Varianzas no iguales asumidas ,0000 -2,57 -1,87

Nota: Segun la tabla 6, con respecto a los resultados observados, la decision es que el valor del sig , es menor a 0,05 (p<0,05) de las cuales se aprecia diferencias
significativas, entonces se rechaza la Hipétesis Nula y se acepta la Hipdtesis Alternativa. Se concluye que la Aplicacion mévil basado del Framework Flutter de evalua-
cion en linea como estrategia metodoldgica, mejora el aprendizaje de contenido actitudinal de estudiantes Universitarios.

A continuacion, vamos a mostrar el calculo de la es-
tadistica inferencial en cuanto a la hipdtesis espe-
cifica de la dimension del Aprendizaje de contenido
actitudinal (ver Tabla 6).

DISCUSION

Nuestra presente investigacion coincide con [5] en
el resultado de que hay diferencias significativas
(sig=0.000) en la aplicacién de las herramientas
informaticas (Para nuestro caso la Aplicacion Mo6-
vil y para otra investigacion el Sistema Web) en el
aprendizaje de contenido declarativo, procedimen-
tal y actitudinal, sin embargo, la diferencia de nues-
tra investigacion es que esta herramienta informati-
ca se ha implementado a través de una Aplicacién
Movil. Asimismo, los resultados de la investigacion
[2] me permite definir que el M-Learning mejora el
aprendizaje de contenidos declarativos, procedi-
mental y actitudinal, de las cuales nuestra inves-
tigacion también tiene ese mismo efecto logrando
todo el aspecto en cuanto a diferencias significati-
vas en el aprendizaje (sig=0.000). Finalmente en la
investigacion [1] en su estadistica descriptiva se ha
evidenciado que el aprendizaje de estudiantes pro-
bado al implementar la Aplicacion Mévil ha mejora-
do en cuando a sus resultado del promedio de sus
notas sin embargo este mismo efecto también ha
ocurrido con nuestra investigacion pero con resulta-
mos mucho mas favorables de las cuales en la es-
tadistica inferencial ambas investigaciones logran
mejorar los aprendizajes de contenido declarativo ,
procedimental y actitudinal.

CONCLUSIONES

Se evidencia en loa resultados diferencias signifi-
cativas en el valor de sig=0.00 y es menor a 0.05
en el pretest y postest de las cuales el promedio
de las notas del aprendizaje de estudiantes es el
mas alto respectivamente, finalmente llegamos a
la conclusion que la Aplicacion Movil basado en el

Framework Flutter con estrategias metodologicas
mejora el aprendizaje de estudiantes de matema-
ticas considerando un 95% de nivel de confianza.

Se evidencia en loa resultados diferencias signifi-
cativas en el valor de sig=0.00 y es menor a 0.05
en el pretest y postest de las cuales el promedio
de las notas del aprendizaje de estudiantes es el
mas alto respectivamente, finalmente llegamos a
la conclusion que la Aplicacion Movil basado en el
Framework Flutter con estrategias metodologicas
mejora el aprendizaje de contenidos declarativo de
estudiantes de matematicas considerando un 95%
de nivel de confianza.

Se evidencia en loa resultados diferencias signifi-
cativas en el valor de sig=0.00 y es menor a 0.05
en el pretest y postest de las cuales el promedio
de las notas del aprendizaje de estudiantes es el
mas alto respectivamente, finalmente llegamos a
la conclusién que la Aplicacion Mévil basado en el
Framework Flutter con estrategias metodologicas
mejora el aprendizaje de contenidos procedimen-
tal de estudiantes de matematicas considerando un
95% de nivel de confianza.

Se evidencia en loa resultados diferencias signifi-
cativas en el valor de sig=0.00 y es menor a 0.05
en el pretest y postest de las cuales el promedio
de las notas del aprendizaje de estudiantes es el
mas alto respectivamente, finalmente llegamos a
la conclusién que la Aplicacion Movil basado en el
Framework Flutter con estrategias metodoldgicas
mejora el aprendizaje de contenidos actitudinal de
estudiantes de matematicas considerando un 95%
de nivel de confianza.

RECOMENDACIONES

La presente investigacion sebe de considerar un al-
goritmo de procesamiento de lenguaje natural para
considerar la evaluaciéon automatica de las pregun-
tas textuales a desarrollar.
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Considerar mecanismos interactivos como la reali-
dad aumentada en algunos temas de las matema-
ticas para que el estudiante tenga una mejor com-
prensién y un aspecto evaluativo para mejorar el
aprendizaje.
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