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RESUMEN 

 

El presente proyecto de investigación tiene como objetivo, desarrollar una aplicación web 

con un simulador educativo para la materia de química de la Unidad Educativa San José de 

Calasanz, aplicando los efectos scrolling o parallax, esta técnica crea la ilusión de 

profundidad al mover múltiples capas a diferentes velocidades. La institución cuenta con 

varios recursos académicos como: centros de cómputo, bibliotecas, sistema de notas etc., 

sin embargo, no cuentan con un sistema online de nivelación académico que contribuya al 

crecimiento de la misma. Este proyecto consiste en brindar un aporte a la institución con 

una nueva herramienta de aprendizaje online que ayude a agilizar el trabajo del docente y 

estudiantes. Para el desarrollo del aplicativo web con el simulador educativo, se utilizó el 

lenguaje de programación PHP, HTML5 y AOS.js para realizar un efecto Parallax, esto 

con el fin de generar un simulador con una interfaz dinámica, entretenida y amigable para 

el usuario, el desarrollo se encuentra sujeto bajo la directriz de la metodología de cascada, 

la administración de datos con el motor de base de datos MySQL y por último la 

evaluación de la usabilidad del aplicativo web, se basa en las métricas establecidas por la 

Norma ISO/IEC  9241 – 11, enfocándose en la evaluación de tres dimensiones: eficacia, 

eficiencia y satisfacción, entregando un producto totalmente funcional. 

 

  

Palabras claves: Pagina web, herramienta didáctica, simulador, efecto Parallax.  
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INTRODUCCIÓN 

Desde los inicios de la historia, la humanidad ha estado expuesta a los avances acelerados de 

la tecnología, es un cambio incomparable que ha venido transcurriendo a través de los 

tiempos, estos avances en el conocimiento tecnológico tienen un cambio de rapidez en la vida 

cotidiana, sin embargo, la humanidad ha tenido un menor tiempo para adaptarse y asimilar 

ante las nuevas circunstancias.  

 

Muchos de los avances tecnológicos desarrollados, han tenido un enfoque especifico en 

varias áreas como educación, salud, ciencia, desarrollo productivo, etc. En la actualidad 

existen miles de sitios, páginas web cuyo objetivo es impulsar la educación en los centros 

escolares apoyadas en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TICS). 

 

En la ciudad de Cañar existen cantones en donde las unidades educativas no cuentan con 

ambientes de aprendizaje modernos; la unidad educativa San José de Calasanz del cantón 

Cañar a través de los profesores requieren aplicar estrategias pedagógicas y didácticas que 

apoyen a incrementar el servicio educativo para la sociedad. 

 

Partiendo de la necesidad de contar con recursos académicos como sitios y páginas web, que 

permitan fortalecer el conocimiento y destreza de los estudiantes de la unidad educativa San 

José de Calasanz, proporcionándoles herramientas de trabajo con el fin de mitigar las 

problemáticas de la institución educativa, suministrando información tanto a los estudiantes 

como a los profesores.  

 

Para solventar la problemática se plantea el desarrollo de un aplicativo web, con la 

funcionalidad de un simulador educativo, para su elaboración se utilizan herramientas que 

permiten innovar su metodología de estudio. El efecto scrolling o parallax es uno de los 

métodos a implementar en el desarrollo, este método abre un fin de opciones como efectos, 

animaciones, transacciones, etc., que mejora la interfaz de un sitio, página o aplicativo web, 

dando una mejor apariencia visual para los usuarios finales. El proyecto tiene como objetivo 

cautivar la atención del usuario e interactuar entre usuario – simulador educativo, 

favoreciendo al desarrollo cognitivo en los estudiantes de la Unidad Educativa San José de 

Calasanz. 
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El presente documento de investigación se encuentra estructurado en cinco capítulos: 

 

Capítulo I, se estableció el planteamiento del problema, justificación, objetivo general y 

objetivos específicos. 

  

Capítulo II marco teórico, se presenta los antecedentes de la investigación, bases teóricas que 

sustentan los estudios realizados.  

 

Capítulo III metodología, se muestra el tipo de estudio, las técnicas para la recolección datos, 

las variables dependientes e independientes y la operacionalización de estas, finalmente la 

metodología de desarrollo donde se detalla el diseño de la aplicación web. 

 

Capítulo IV resultados y discusión, se presenta una información breve y concisa del análisis y 

pruebas del aplicativo web.  

 

En el Capítulo V, presenta las conclusiones y recomendaciones, resaltando la utilidad de los 

resultados obtenidos en la investigación y desarrollo del aplicativo web.   
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA   

1.1. Problema  

En el Ecuador hace unos años atrás la educación mantenía un estilo de instrucción ambigua, 

es decir, la manera de instruir a los estudiantes fue de manera presencial, el método de 

enseñanza se basó en la utilización de recursos como son: libros, cuadernos, textos escolares 

proporcionados por el Ministerio de Educación, etc. Matamala (2016) menciona que estamos 

en una era, donde la tecnología esta revolucionado la vida cotidiana, y la educación no es la 

excepción. Por ende, la tecnología educativa llegó a revolucionar la educación, modernizando 

las estrategias de enseñanza dentro de las aulas de los institutos escolares. 

 

El planteamiento central de la presente investigación se basa en el estilo de la educación en 

las unidades educativas del cantón Cañar, provincia de Cañar, esto debido a que buena parte 

de las unidades educativas carecen de herramientas informáticas que renueven la calidad 

educativa, la Unidad Educativa Fiscomisional San José de Calasanz uno de los institutos 

tomados como punto de partida, para la indagación del nivel de educación que perciben los 

estudiantes del plantel educativo. Debido a la carencia de herramientas informáticas para 

fortalecer el huerto escolar, los profesores de la unidad educativa limitan enriquecer el 

desempeño motriz de los jóvenes estudiantes del bachillerato general unificado, por lo tanto, 

nace una de las principales demandas de la ausencia de nuevas tecnologías aplicadas a la 

educación. 

 

Actualmente la Unidad Educativa Calasanz no dispone de recursos de educación tecnológica 

que cooperen a mejorar los procesos educativos e impulse a mejorar las estrategias 

metodológicas, la institución se basa en las metodologías tradicionales como son: educar en 

el interior de las aulas usando las pizarras, realizando prácticas con los diferentes tipos de 

libros, evaluando a los estudiantes de manera escrita usando documentos físicos, etc. (Camas, 

2017). En los últimos años debido a crisis sanitaria que atravesó el país por la pandemia 

Covid-19, por primera vez la institución pudo adentrase al mundo de las Tecnologías de 

Información y Comunicación (TICS) adquiriendo recursos tecnológicos como: Plataformas 

online (video llamadas), simuladores educativos, redes sociales, cursos mooc, etc., recursos 
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que facilito las actividades de recreación académica de los estudiantes, mejorando la calidad 

de educación. 

 

El aplicativo web con un simulador educativo ayudará a la institución a mejorar las 

estrategias pedagógicas y didácticas, optimizando el ambiente de aprendizaje del estudiante, 

además, interactuar con la tecnología ayudará al estudiante adentrarse al mundo de las TICS, 

de tal manera el estudiante podrá compatibilizar con la vida laboral y los cambios acelerados 

de la tecnología. 

 

1.2. Justificación  

Durante el año 2018 el distrito de educación 03D01 Azogues Biblián Déleg, ha invertido en 

la educación con el fin de generar facilidades de acceso a la ciudadanía y satisfacer la 

demanda de una institución moderna:  

a) Instalación, mantenimiento y reparación de edificios, locales y residenciada propiedad de 

instituciones públicas (…). 

b) Se contrata mediante catálogo electrónico los servicios de limpieza para los 

establecimientos educativos (…). 

c) Se realizó un proceso de Menor Cuantía para contratar los servicios de un guardia de 

seguridad y otros gastos para la unidad educativa (…).  

d) Para el programa de bachillerato internacional, por servicios de correos (…). 

e) Contratación de monitoreo y vigilancia armada para establecimientos educativo (…). 

f) Mantenimiento de vehículos, maquinaria y equipo (…). 

g) Medicinas y productos farmacéuticos para instituciones educativas (…). 

h) Contribuciones y mejoras de instituciones educativas (…). (MinEduc, 2018, pág. 10) 

 

En resumen, en los últimos años no existe registro alguno de una inversión para mejorar la 

calidad de la educación en las Unidades Educativas de la provincia de Cañar, por ende, la 

institución educativa fiscomisional San José de Calasanz del cantón Cañar, no cuenta con 

recursos y herramientas tecnológicas que fomenten tanto a los profesores como estudiantes a 

mejorar la calidad de educación e impulsar a la comunidad educativa a crecer como 

institución, solventando las necesidades de la sociedad. 
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La presente investigación se basa en el desarrollo de un aplicativo web para el colegio 

Calasanz, aplicación que tiene como objetivo actuar como un simulador educativo en el cual 

se podrá divisar funciones como: ingresar al sistema académico, cargar archivos, rendir 

lecciones y acceder a una sección de videos recreativos para visualizar sus contenidos, de esta 

manera se renovará la experiencia del estudiante como del profesor, brindándoles una 

herramienta de calidad que facilitará y agilizará los procesos educativos. Estar familiarizado 

con las nuevas tendencias de páginas y sitios web con simuladores educativos permitirá 

crecer al colegio Calasanz como una comunidad educativa y fortalecer el huerto escolar. 

 

La unidad educativa San José de Calasanz actualmente cuenta con una página web principal, 

página que tiene como función subir notas al sistema y una sección de noticias accesible para 

toda la comunidad educativa, los principales recursos de la página web son: 

 
Tabla 1: Especificaciones tecnológicas y recursos del sitio web de la institución Calasanz 

Especificaciones Tecnológicas 

Sistema Operativo Windows 10 

Lenguaje de programación Php 5.5, Jquery, HTML5, json 

Herramientas de Diseño Adobe DreamWeaver 

Base de Datos MySQL 5.0 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Después de haber analizado como fue elaborado la página web principal del colegio Calasanz 

del cantón Cañar, se establece desarrollar un aplicativo web que funcionara como un 

simulador educativo, lo cual en un futuro estarán en funcionamiento conjuntamente con la 

página web principal vigente, esto beneficiara a toda de la comunidad educativa Calasancia. 
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1.3. Objetivos  

1.3.1. Objetivo General 

Desarrollar una aplicación web para la enseñanza de química en tercero de bachillerato del 

colegio Calasanz utilizando el efecto scrolling. 

1.3.2. Objetivos Específicos 

1. Investigar el efecto scrolling (parallax) para el desarrollo de la aplicación web.  

2. Crear la aplicación web para el colegio fiscomisional Calasanz utilizando el efecto 

scrolling.  

3. Evaluar la usabilidad de la aplicación web implementada para el colegio fiscomisional 

Calasanz utilizando la norma ISO 9241. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes 

Existe una serie de investigaciones similares, obtenidas de repositorios, que plantean temas 

relacionados con el desarrollo de aplicaciones, páginas y sitios web enfocados a la educación, 

las mismas que se mencionan a continuación: 

 

Una aplicación web educativa promueve modernizar la evolución del aprendizaje y 

enseñanza de los profesores como de los estudiantes. De acuerdo con Moreno et al., (2014),  

indican que el material didáctico que contiene una página web es el acervo de medios por el 

cual los maestros se guían, para ejecutar el proceso de enseñanza con el objetivo de incentivar 

a los estudiantes a aprender con todos sus sentidos, donde los diferentes tipos de recursos 

tecnológicos y conjunto de instrumentos que abarca un aplicativo web ayudará a desarrollar 

experiencias nuevas, aptitudes y adoptar normas. Algunas características que estas páginas 

web presentan son: hipertexto, multimedia, hipermedia y digitalización. La digitalización se 

percibe como unas de las principales características, la cual permite memorizar y gestionar 

interactivamente en el soporte de textos, sonidos e imágenes. 

 

Moreno et al. (2014) afirma que la página web educativa, se conceptualiza como un 

firmamento o páginas en la www, dichos sitios que presentan recursos como: materiales e 

información vinculados con la educación. En resumen, habla de cuán importante es un sitio 

web en la enseñanza, espacios en donde los profesores y estudiantes pueden acceder a 

extensiones educativas, que fueron diseñados con el objetivo de allanar el aprendizaje y los 

procesos de enseñanza.         

 

Investigación de Reinoso y Cepeda (2014) titulado “Análisis, diseño e implementación de un 

sitio web para la escuela de informática aplicada a la educación de la Universidad Nacional 

de Chimborazo utilizando software libre”. Según los autores en la actualidad son muchos los 

sitios web que disponen de servicios que agiliza el trabajo de los desarrolladores. La web 2.0 

es una de las herramientas que ha permitido a los usuarios tener acceso a las nuevas versiones 

de codificación de lenguajes, prototipos de interfaces prediseñadas, etc., lo cual facilita el 

trabajo del desarrollador. Señala la importancia de diseñar e implementar un sitio web para la 

escuela, repercusión que afectara de manera positiva en los estudiantes y docentes, de esta 
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manera proporcionar un sitio web para la escuela ayudara a mejorar el servicio e incremento 

de la promoción de la carrera, generando confianza a la sociedad.    

 

Investigación de Matías (2016) titulado “Desarrollo e implementación de una aplicación web 

para la evaluación de la calidad del desempeño docente para la Unidad Educativa Francisco 

de Orellana”, menciona que hoy en día el mundo avanza rápidamente, en donde los avances 

tecnológicos influyen en muchas áreas, como en el área de la educación; numerables 

herramientas tecnológicas juntamente con las tecnologías de información y comunicación 

(TICS), contribuyen al desarrollo de la ciencia y tecnología con una guisa exponencial. 

Afirma que la Unidad Educativa Francisco de Orellana requiere la intervención de estas 

tecnologías que permita gestionar adecuadamente la utilización de los datos académicos de 

los estudiantes, proyecto que tendrá como objetivo capturar las debilidades y fortalezas de los 

docentes durante el desempeño semestral con la finalidad de corregir dichas debilidades, 

mejorando la calidad y servicio de la institución.  

 

De acuerdo con Torres et al., (2013) en su trabajo de investigación titulado “Desarrollo de 

una aplicación web como apoyo a las materias en la modalidad presencial de la DAMR”. 

Señalan que las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) ayuda la creación de 

recursos didácticos, la didáctica tomada desde el punto vista pedagógico, área que implica de 

un constante cambio que permita mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, a 

pesar de los avances tecnológicos que se dan, las actividades de los docentes de la División 

Académica Multidisciplinaria de los Ríos (DAMRíos) no hacen uso de las TIC, debido a esta 

falta los docentes no pueden generar reportes de las acciones que realizan los estudiantes, por 

ejemplo: si algún estudiante no asiste a clases, no disponen de información que permita 

resguardar actividades que fueron realizadas aquel día, por ende el docente no dispondrá 

información que permita recuperar el tema tratado en dicha fecha de ausencia por parte del 

estudiante. Por lo que se estableció el objetivo de implementar una plataforma en línea que 

apoye a los docentes y estudiantes en el proceso de aprendizaje de las materias escolarizadas. 

 

Torres et al., (2018). En su trabajo de investigación titulado “Las páginas web como 

mediaciones pedagógicas. Una indagación desde tres contextos educativos” indican que la 

temática de la enseñanza de las páginas web ante la intervención y aparición de las novedades 

que trae consigo las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), la escuela en 

consecuencia a los procesos de enseñanza y aprendizaje no han quedado desapercibidos a 
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dicho fenómeno, es decir, las TIC trae consigo nuevos métodos de enseñanza que ayudan a 

mejorar la atención de los estudiantes, pero en esencia mantienen un mismo objetivo 

¨Educar¨. Al contrario, se debe reconocer que los avances de la internet es un medio que más 

demanda tiene en los últimos años, debido a que profesionales, docentes, profesores, 

investigadores y en especial los jóvenes estudiantes son quien más uso le dan a este medio, 

con la finalidad de realizar investigaciones para la elaboración de sus tareas académicas. 

Evidentemente estas herramientas como los sitios web, los cuales imperan en la internet, 

disponen de una variedad de información que ayudan a la labor del día a día de muchos 

profesores, permitiéndoles generar actividades para sus estudiantes. 

 

“No obstante, el uso de las páginas web en el campo educativo junto a su importancia en el 

mismo, no parece agotarse en una función simplemente instrumental”, Torres et al., (2018) 

aluden valido que las páginas web formen una herramienta principal dentro de los procesos 

de aprendizaje de las personas, por ende se convierte en un importante medio para la 

innovación educativa, desarrollo de nuevas praxis académicas. 

 

Finalmente, la investigación de Guzmán y Vega (2015) titulado ¨ Diseño y desarrollo de un 

sitio web para la Unidad Educativa Sagrados Corazones del cantón la Concordia en el año 

2013¨ en el Ecuador, se encuentra la Unidad Educativa Sagrado Corazones, institución que 

requiere la disposición de un sitio web con la finalidad de presentar los acontecimientos tanto 

académicos como culturales. Debido a que la institución se enfoca en la enseñanza a nivel 

básico y requiere dar información académica a los estudiantes, docentes y padres de familia, 

los autores consideran que el aprovechamiento de las tecnologías para las instituciones de 

educación media es muy importante, porque ayuda agilizar el intercambio de información 

como: notas, actividades escolares, horarios, noticas sobre la institución, etc. 

 

2.2. Scrolling o Parallax 

Su nombre es un poco complicado pero su definición es fácil de entender, su función es 

realizar un desplazamiento prolongado de imágenes o texturas que se encuentran en la 

interfaz del sitio web. El movimiento que realiza es temporal y lentamente al movimiento que 

se realiza en el resto del sitio web. El resultado genera una ilusión en los movimientos de 

profundidad que ayuda al usuario a tener una mejor experiencia sumergiéndose en el sitio 

web, la ilusión generada tiene una similitud cercana a 3D (Gonzales, 2020). 
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2.2.1. Efecto Parallax en diseño web 

Técnica que consiste en presentar varios objetos en movimiento a diferentes velocidades en 

distintas capas, generando como resultado un ligero efecto de profundidad, permitiendo ver 

cambios que antes no se podía visualizar en la interfaz del sitio web (Eugenia, 2021). 

 

2.2.2. Beneficios del efecto Parallax  

Según Revolledo (2021), los beneficios de usar parallax en la creación de un sitio web es 

llamativo, atractivo, originando efectos visuales y estimulando una sensación de inmersión a 

los usuarios. 

 
Tabla 2: Beneficios al implementar el efecto parallax en sitios web. 

Beneficios del efecto Parallax 

Reduce el tamaño del sitio web Un sitio web en parallax es como una página larga 

 

Atrae y mantiene la atención Un sitio con páginas animadas provoca una experiencia nunca 

vista en un sitio web plano 

 

Fomenta largas visitas Es la técnica del desplazamiento parallax orienta a los 

usuarios hacia el recorrido de todo el sitio usando la 

navegación tradicional 

 

Aumenta la curiosidad de los visitantes El elemento de sorpresa, los asombrosos gráficos y 

animaciones es lo que buscan las personas hoy en día 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

2.2.3. Ejemplos realizados con Parallax  

a) Nolan Omura 

Es un fotógrafo residente de Hawai, la página se enfoca en un diseño de animación de la 

profundidad del océano, en donde se coloca fotos en movimiento y como resultado se obtiene 

una ilusión de vida acuática (Wix, 2022). 
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Figura 1: Sitio web de Nolan Omura, aplicado efecto parallax 

Elaborado por: Nolan Omura (https://www.nolanomura.com/.) 

 

b) Joyería Industrial 

En la página web de la diseñadora de joyas Hila Karni, se puede apreciar la aplicación de 

varias capas que dan el dinamismo mejorando la interfaz, existe un conjunto de textos, 

imágenes que le dan un diseño atractivo (Wix, 2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2: Sitio web de Joyería Industrial. 

Elaborado por: Hila Karni (https://www.industrial-jewellery.com/i) 
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c) Frankie Ratford 

En esta página se puede observar el efecto parallax que contiene: color, alegría y energía de 

la diseñadora Frankie Ratford (Wix, 2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Sitio web personal de la diseñadora Ratford. 

Elaborado por: Frankie Ratford (https://www.frankieratford.com/ii) 

 

d) Galápagos: Ecuador ama la vida 

Ecuador dispone de un ejemplo de una aplicación del efecto parallax, la página es un 

prototipo diseñado para representar las islas Galápagos (Wix, 2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4: Sitio web de las islas Galápagos, Ecuador. 

Elaborado por: Visit Ecuador (http://visit.ecuador.travel/galapagos/iii) 

 



 

 

 

 

28 

 

2.3. Aplicaciones web 

Programa que funciona en internet, es un grupo de herramientas para el usuario que permite 

acceder a un servidor a través de navegadores. Las aplicaciones web tiene una gran demanda 

en el mundo del desarrollo, debido a su independencia del sistema operativo que tenga 

instalado el usuario (Carranza, 2021). 

 

2.3.1. Páginas web en la educación 

En la actualidad la comunicación es el fundamento que mueve la educación, la página web es 

la herramienta necesaria que tiene mucha demanda en las instituciones. Mediante las páginas 

web se puede ejecutar un sin número de actividades que los usuarios realizan a diario como: 

consultas, publicidad, investigaciones, análisis de programas, inscripciones, pagos en línea, 

etc. Otras de las funciones de las páginas web es facilitar los procesos educativos. Las aulas 

virtuales son unas de las funciones que mayor demanda tiene en la educación, empleada con 

didáctica pedagogía y maximización de recursos, a través de ellos se logran resultados 

increíbles en las diferentes áreas del saber, se encuentran al alcance de todo estudiante, 

docente, etc., lo cual produce una conexión entre docente-estudiante (Martin, 2017). 

 

2.4. Simulador  

Se conoce como simulador a aquella máquina que tiene como función reproducir el 

comportamiento de un sistema, sistema que debe ser controlado por el usuario. Los 

simuladores tienen una función variada dependiendo de los campos o áreas donde se aplican, 

ocupando un rol fundamental acorde al área en función, bajo el cargo de una persona que 

asumirá la responsabilidad total de esta (Navarro, 2015).  

 

2.4.1. Tipos de Simuladores Educativos 

Dentro del simulador educativo se encuentra la rama del software educativo, programa 

informático que tiene la función avanzada dentro de los procesos y áreas de un centro 

educativo, facilitando, agilizando y optimizando los procesos internos de la institución 

educativa (Figueroa et al., 2011).  
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Características de los simuladores educativos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5: Característica de los simuladores educativos. 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Ventajas de los simuladores educativos 

 

Tabla 3: Ventajas de los simuladores educativos. 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Ventajas de los simuladores educativos 

Mejora la comunicación con 

las partes involucradas 

 

Tiene la capacidad de mejorar la comunicación entre las 

partes relacionadas con la institución. 

Ahorra tiempo en las 

diferentes tareas 

 

Las actividades como las matrículas, cobros, generar facturas, 

envío de memorándums, son varias de las tareas en las que se 

puede ahorrar tiempo con un software educativo. 

 

Planifica el calendario escolar 

 

Existen softwares que disponen de la función para planificar, 

coordinar e implementar un calendario académico o escolar. 

 

Agiliza los procesos 

administrativos 

 

Lo más significativo para los personales de la administración 

de un centro educativo, con un software de este tipo pueden 

aligerar procesos administrativos 

 

Sirve como herramienta para 

profesores y alumnos 

Lo mejor parte, los profesores pueden aprovechar del 

software educativo como instrumento para interactuar y 

comunicarse con sus estudiantes. 

Simulador 

Educativo  

Según  

Glass Husain  

Según  

Alonso y Gallego 

Según  

Navarro y Santillán 

• Imitar la realidad  

• No ser real en sí mismo 

• Poder ser modificado por usuarios 

• Su Papel Motivacional 

• Facilitar el aprendizaje 

• Su Papel Reforzar 

• Interactividad 

• Ramificación 

• Transparencia 

• Navegación  
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2.4.1.1. Programas de simulación  

Dentro del área de simuladores se encuentra programas de simulación, la función de este 

simulador es recrear situaciones relacionadas con la enseñanza de los estudiantes. Su objetivo 

es mostrar resultados certeros en relación con las actividades y planes educativos, la mayoría 

de los centros educativos lo suelen implementar con la finalidad de mejorar su rendimiento 

académico. 

 

2.4.1.2. Programas de resolución de problemas 

Este tipo de programas tienen como finalidad poner al estudiante aprueba con recursos como: 

hojas de rutas, problemas planteados y distintas situaciones, a partir de estas pruebas el 

estudiante tiene la oportunidad de afrontar situaciones de la vida real, proporcionando 

resultados o soluciones ante las problemáticas planteadas. De esta manera el estudiante 

fomentara y desarrolla una capacidad analítica que le ayude a desenvolverse en la sociedad 

que lo rodea. 

 

2.4.1.3. Programas tutoriales 

Este tipo de software tiene la función de actuar como un complemento de las clases 

impartidas por el docente o profesor, herramienta que tiene como función establecer una serie 

de parámetros que posteriormente evaluara al estudiante. A través de este programa el 

estudiante puede usarlo como un ejercicio de retroalimentación, el programa le proporciona 

una variedad de materiales y ejercicios que ayudan al estudiante a alcanzar su objetivo.  

 

2.4.1.4. Programas prácticos y de ejercicio  

Por último, se encuentran este tipo de programas como su título lo indica está centrado en la 

práctica y el ejercicio, en al ámbito educativo los profesores suelen usarlo con la finalidad de 

evaluar al estudiante a través de las lecciones o test, de esta manera el profesor evalúa el nivel 

de compresión, posteriormente con los resultados obtenido buscara mejorar la metodología de 

estudio, con la finalidad de brindar un servicio de calidad a todos los estudiantes.  
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2.5. Herramientas para la creación del aplicativo web  

2.5.1. PHP 

Es un lenguaje de programación que tiene como finalidad desarrollar aplicaciones para la 

web, por ende, crear páginas web, permitiendo la conexión entre los servidores y la interfaz 

de usuario (epitech, 2021).  

 

Durante la practica el usuario pude realizar cambios en su estructura, es decir, representa dos 

aspectos: 

 

Código abierto: no existen restricciones, es decir, el usuario tiene la disponibilidad de usar 

PHP para programar en cualquier ámbito sin ningún problema. 

 

Se encuentra en un constante perfeccionamiento (actualización): acción que se realiza 

gracias a la comunidad de desarrolladores.   

 

Ventajas y desventajas de la herramienta PHP  
 

Tabla 4: Ventajas y desventajas de PHP 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

PHP 

 

 

 

 

 

 

VENTAJAS 

• Lenguaje libre 

• Cuenta con una sintaxis muy pura 

• Posibilita crear entornos de trabajo sin problemas 

• Cuenta con una instalación de lo más fácil 

• Se incorpora de una manera muy fácil en la base de 

datos 

• Lenguaje de programación más utilizado mundialmente 

• Dispone de un gran grupo, la cual es muy activa 

• PHP es un lenguaje multiplataforma 

• Su código se lleva a acabo en el lado del servidor 

• Ofrece seguridad frente a ataques informáticos 

• Dispone de múltiples extensiones 

• Soporta gran cantidad de datos. 

 

 

DESVENTAJAS 

 

• Requiere experiencia para configurar las brechas de 

seguridad. 

• El código fuente no se puede encubrir con facilidad. 

• Para su ejecución, requiere de un servidor. 
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2.5.2. MySQL 

Según Gustavo (2022), es un sistema de gestión de bases de datos (Database Management 

System, DBMS) para bases de datos relacionales de código abierto con un modelo cliente – 

servidor. RDBMS (por sus siglas en inglés) es un servicio que permite crear y gestionar una 

base de datos en un modelo relacional, donde utilizara varias tablas para almacenar y 

organizar información. 

 

2.5.3. phpMyAdmin 

Puente y Palacios (2011), indica que “PhpMyAdmin es una aplicación web que ayuda a 

administrar la base de dato MySQL de forma simple y con una interfaz amigable. Se trata de 

un software muy conocido apoyado en PHP”. 

 

Usar esta aplicación web tiene su ventaja, facilita realizar conexiones con servidores remotos, 

donde no siempre se puede acceder usando programas de interfaz gráfica. 

 

2.5.4. Jquery v3.2.1 

De acuerdo con Parada (2019),  “Jquery es una librería desarrollada en 2006 por John Resig 

que permite añadir una capa de interacción AJAX entre la web y aplicaciones desarrolladas, 

controlando eventos, desarrollando animaciones y diferentes efectos para enriquecer la 

experiencia de usuario”. Esta herramienta es de software libre y código abierto, además 

cuenta con un diseño que permite navegar por un documento, de igual forma tiene la función 

de seleccionar elementos DOM (Modelo de objeto de documento), ayudando a los 

programadores a agilizar su trabajo. La herramienta coopera con los trabajadores al momento 

de crear animaciones de bajo nivel, efectos avanzados y widgets de alto nivel, ahorrándoles 

tiempo al momento de crear complejos algoritmos que utilizan para su creación. Por tal 

motivo Jquery es una de las herramientas más usadas y popular por los programadores.   

 

2.5.5. Json  

Para entender qué es JSON, se iniciará mencionado sus siglas en inglés JavaScript Object 

Notation. Deyimar (Aeyimar, 2022) “Es un formato que sirve para guardar e intercambiar 

información que pueda ser leída por cualquier persona. Los archivos Json abarcan solo texto 

y usan la extensión .Json”. 
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En resumen, Json conocido como un formato usado para almacenar datos o información 

estructurada, su función es intercambiar datos entre un cliente y servidor. Un alto número de 

programadores utilizan esta herramienta juntamente con AJAX, lo cual les permite actualizar 

los datos del sitio web sin ser ejecutar la acción actualizar página, esto ayuda a los usuarios a 

solicitar datos mediante las etiquetas <script>.   

 

2.5.6. mPDF 

Según Stivens (2019), “mPDF conocido como una librería en PHP la cual facilita generar 

archivos de tipo PDF usando HTML (Codificado con UTF-8). Se basada en FPDF y 

HTML2FPDF, con algunas mejoras, escrito por Ian Back y lanzado bajo licencia GNU GPL 

v2.”  

 

2.5.7. XAMPP 

Desarrollado por Apache Friends, según García (2020), “XAMPP es una herramienta de 

desarrollo que permite probar una página web basado en PHP en tu propio ordenador sin 

necesidad de tener acceso a internet”. XAMPP uno de los servidores web multiplataforma 

más usado por los programadores o desarrolladores para diseñar sus programas en un 

servidor local. La herramienta está disponible para diferentes plataformas como: Windows, 

Linux y macOS, además se encuentra disponible en 11 idiomas, cuenta con un entorno 

adecuado.   

 

2.5.8. CSS (Bootstrap) 

CSS (en inglés Cascading Style Sheets) lo que se conoce como lenguaje de hojas de estilo en 

cascada, desarrollado por W3C (World Wide Web Consortium) en 1996, se usa para estilizar 

elementos escritos en un lenguaje de marcado como HTML, en donde CSS separa el 

contenido de la representación visual del sitio (Robledano, 2019).  
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2.6. Norma INEN ISO 9241 - 11  

La norma ISO 9241-11 tiene un amplio concepto, a continuación, se procede colocar algunas 

de los más destacados: 

 

a) “La Norma ISO 9241-11 establece la usabilidad y define como se debe detecttar la 

información que se requiere para la evaluación de la usabilidad de la interfaz de una pantalla 

de visualización de datos, de tal manera se obtendrá los resultados obtenidos por el usuario y 

su satisfacción” (Ortiz et al., 2013). 

 

b) “Los reglamentos de las Normas ISO 9241-11 aplicado en la adquisición, diseño, 

evaluación y desarrollo de la información sobre la usabilidad, la norma provee información 

de cómo se debe llevar a cabo una evaluación y especificación de la usabilidad sobre un 

producto” (Ortiz et al., 2013). 

 

c) “La norma ISO 9241-11 indica sobre el prototipo centrado de la persona y su punto clave 

es la usabilidad. La usabilidad en los últimos años ha tomado importancia debido a su aspecto 

que ayuda a cumplir las metas del usuario” (Tecnologia, 2021). 

 

2.6.1. ¿De qué se trata la norma ISO/IEC 9241-11? 

Creada por la ISO y la IEC (Comisión Electrotécnica Internacional) dos grandes 

organizaciones, la norma ISO/IEC 9241 orientada   x La norma está dividida en varias 

secciones que tiene mayor importancia según el servicio o producto que se propone, es decir, 

si es un producto de hardware la ergonomía tendrá un mayor efecto y cuidado, así como, si el 

producto es software deberá seguir las normas designadas al proceso de desarrollo centrado al 

usuario (Tecnologia, 2021).   

 

2.6.2. La usabilidad  

La usabilidad según la norma ISO/IEC 9241-11 está relacionado con la forma de utilizar las 

herramientas, dispositivos, etc., en un software la usabilidad se refiere a la facilidad con la 

cual los usuarios pueden alcanzar sus objetivos utilizando el mismo software, dicha 

usabilidad no puede ser evaluado directamente, es decir, depende de algunos factores 

(Enriquez & Casas, 2013). A continuación, se menciona los atributos que utilizan los usuarios 

para alcanzar sus metas: 
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• Efectividad: hace referencia con la precisión con la cual los usuarios usan la 

aplicación para alcanzar sus objetivos o metas planteadas. 

• Eficacia: relacionado con el esfuerzo y la efectividad con la finalidad de alcanzar la 

eficacia. 

• Satisfacción: la aceptación y satisfacción del usuario al aceptar el software. Puede ser 

medido utilizando recursos para evaluar la conformidad del cliente con respecto al 

aplicativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6: Framework de la usabilidad ISO/IEC 9241-11  

Elaborado por: (Enríquez & Casas, 2013). 

 

2.6.3. Métodos de evaluación de usabilidad para sitios web 

a) Observación de campo 

Se aplica principalmente en el análisis de tareas y en la etapa final del proyecto (McQuillen, 

2003), a continuación, se establece una serie de pasos que debe ser ejecutada: 

 

• Selecciona a los integrantes de tu grupo que deben interactuar en la investigación. 

• Elige a los participantes que serán investigados. 

• Elige un sitio. 

• Elige un rol 
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b) Encuestas 

Son herramientas utilizadas con la finalidad de conocer el punto de vista de los usuarios o de 

un grupo de personas acerca de una tema preestablecido o acorde a los objetivos de estudio 

establecidos (Westreicher, 2020). A continuación, se menciona los tipos de encuesta a usar: 

 

• Acuerdo de confidencialidad. 

• Cuestionario test.  

• Cuestionario Post-test. 

• Análisis de datos. 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGIA 

La investigación tiene un enfoque cuantitativo permitiendo obtener datos numéricos reales, 

basados en muestras que ayudan a su obtención. Como método de evaluación de usabilidad, 

se aplica las métricas de comportamiento que establece la Norma IOS/IEC 9241 sección 11.   

 

3.1. Tipo de estudio   

Investigación cuasi experimental  

De acuerdo con el estudio realizado se opta por incluir un grupo de personas selectas, donde 

se estableció la población y muestra. El grupo viene a ser los estudiantes de tercero de 

bachillerato, debido a que su participación es interactuar con el aplicativo web, se evalúa la 

eficacia del aplicativo web a la hora de solventar las necesidades del grupo de estudiantes, 

utilizado especificaciones de la norma ISO/IEC 9241-11.   

 

Investigación documental  

En el presente trabajo se utilizó documentos de varias fuentes académicas, revistas, artículos, 

documentos científicos, etc., a través de estos medios se ha logrado obtener información 

relacionada con la temática de investigación. De igual forma, ayudo a la comprensión de las 

ventajas que traen consigo las nuevas tendencias de desarrollo en sitios web, como es el caso 

del efecto scrolling con CSS.  

 

Por otra parte, aplicar conceptos claves para la ejecución de las pruebas de usabilidad según 

lo establecido por las normas ISO/IEC 9241-11, se aplican con el objetivo de evaluar la 

eficiencia, eficacia y satisfacción del usuario sobre el aplicativo web.  

 

3.2. Población y Muestra 

La población es finita, debido a que se requiere la participación de los tres cursos de tercero 

bachillerato con un total de 75 estudiantes. 

 

𝑛 =
𝑁 ∗ 𝑍𝑎

2𝑝 ∗ 𝑞

𝑑2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍𝑎
2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞
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Donde: 

n = muestra 

N = Total de la población 

𝒁𝖺 = 1.96 𝑎𝑙 𝑐𝑢𝑎𝑑𝑟𝑎𝑑𝑜 (𝑠𝑖 el nivel de confianza es 95%) 

p = probabilidad a favor (en este caso 50% = 0.5)  

q = probabilidad en contra (en este caso 50% = 0.5)  

d = error de muestra (en su investigación use un 5%=0.05) 

 

𝑛 =
75 ∗ 1.962 ∗ 0.5 ∗ 0.5

0.052 ∗ (75 − 1) + 1.962 ∗ 0.5 ∗ 0.5
= 63 

 

El tamaño de la muestra es de 63; 60 estudiantes y 3 licenciados que imparten la asignatura 

de química en la Unidad Educativa Calasanz. 

 

3.3. Técnicas e instrumentos  

Técnica 

Encuesta: mediante este medio se realiza encuestas a los usuarios finales con el fin de obtener 

información para el análisis de la eficiencia, eficacia y satisfacción del aplicativo web. 

 

Instrumentos 

La encuesta Post-test aplica preguntas a los usuarios finales con el fin de saber su punto de 

vista con respecto al aplicativo web, se aplica la usabilidad con el sistema SUS (System 

Usability Scale).  El sistema SUS contiene preguntas ya establecidas, contiene un total de 10 

preguntas, las mismas son puntuadas en un rango de 1 a 5, donde 1 significa, Total 

desacuerdo y 5 significa, Total acuerdo, esto con la finalidad de calcular el porcentaje de 

satisfacción del usuario al interactuar con el aplicativo web. 

 

Adicional se aplica el cuestionario test contiene preguntas específicas para evaluar la eficacia, 

se aplica el cuestionario a los docentes con el fin de evaluar y a su vez analizar si el 

simulador es amigable y cumple su objetivo. 

 

Herramientas Online: la plataforma Google formulario permite generar las encuestas del 

sistema SUS, encuestas que van dirigido a los usuarios finales con el fin de obtener un punto 

de vista con respecto al aplicativo web, con los datos obtenidos se analizan de mimos, es 
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decir, si el aplicativo alcanzo su objetivo, satisfaciendo y solventando la necesidad del 

usuario. 

 

3.4. Variables  

3.4.1. Variable Independiente  

Aplicación web para la enseñanza de química en tercero de bachillerato. 

 

3.4.2. Variable dependiente 

Usabilidad de la aplicación web 

3.5. Operacionalización de variables  

 
Tabla 5: Operacionalización de las variables. 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022.  

Operacionalización de variables 

 

Tipo 

 

Variables 

 

Definición Conceptual 

 

Dimensiones 

 

Indicadores 

Independiente Aplicación web 

para la 

enseñanza de 

química en 

tercero de 

bachillerato. 

Las aplicaciones web 

educativas vinculan la teoría 

con la práctica, permitiendo 

relacionarse directamente con 

los recursos y logrando 

despertar el interés científico, 

facilitando la transmisión de 

conocimientos y fomentando la 

aptitud investigativa del 

estudiante, investigando, 

descubriendo nuevas 

alternativas que les posibilite 

recolectar y procesar 

información rápida y precisa. 

 

Aplicación web 

dinámica   e 

interactiva con un 

simulador 

educativo 

captando  la 

atención de los 

estudiantes de 

tercero de 

bachillerato. 

• Interfaz Dinámica 

• Calidad de 

animaciones 

• Profundidad y movimiento a la navegación 

• Velocidad 

• Dinamismo 

Dependiente 

 

Usabilidad de la 

aplicación web, 

bajo la norma 

ISO 9241-11. 

Usabilidad es la efectividad, 

eficiencia y satisfacción con la 

que un producto permite 

alcanzar objetivos específicos a 

usuarios específicos en un 

contexto de uso específico. 

Eficiencia, 

Eficacia y 

Satisfacción. 

• Ratio de ejecución de 

tareas de la página 

web. 

• Facilidad de 

aprendizaje con la 

página web. 

• Encuesta para medir 

el nivel de 

satisfacción de los 

usuarios en relación 

con la página 

aplicando la encuesta 

de usabilidad SUS. 
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3.6. Metodología de desarrollo  

Modelo cascada es un proceso interactivo que ayuda a organizar un conjunto de tareas con el 

objetivo de trabajar de una manera colaborativa, el resultado es un software de calidad.  

Modelo cascada (en inglés, waterfall model) conocido por su proceso de desarrollo en forma 

secuencial, su función es dividir los procesos de elaboración de un proyecto en fases, la 

ventaja de este modelo en comparación a otros, las fases se ejecutan una sola vez gracias a su 

estructura sencilla y a sus hitos bien definidos (Pacienzia & Maida, 2015).  

 

En la presente investigación se plantea el desarrollo de un aplicativo web, que contenga una 

estructura dinámica e interactiva con el usuario, generando una herramienta amigable de 

trabajo para los profesores y estudiantes.  

 

Fases del modelo Cascada 

 

Figura 7: Fases del modelo cascada o Waterfall Model 

Elaborado por: Pacienzia y Maida (2015). 
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Fase 1: Análisis y definición de requerimientos  

 

Para el desarrollo de la aplicación web, se establece una planificación de trabajo con la 

finalidad de tener una guía y ejecutar cada actividad establecida. En primer lugar, es 

importante saber cuáles los requerimientos del proyecto desde la perspectiva de la 

problemática, para lo cual se establece los requerimientos del usuario; estos se clasifican en 

requerimientos funcionales y no funcionales, de esta manera se tiene un punto de partida que 

influye en el desarrollo del proyecto. 

 

a) Análisis de requerimientos  

En la Figura 8, se muestra de manera general como va a actuar el aplicativo web con el 

simulador educativo, se detalla las funciones que disponen los tres tipos de usuarios y las 

acciones que realizaran acorde al rol. 

 

Figura 8: Diagrama de procedimientos de los 3 usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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b) Requerimientos del usuario 

• Requerimientos funcionales  
 

Tabla 6: Requerimientos Funcionales 

Requerimientos Funcionales para el desarrollo del aplicativo web 

Código Requerimiento Funcional Usuario 

RF-001 Ingresar al sistema (Loguearse) Admin-Docente-Estudiante 

RF-002 Registrar Usuarios Admin-Docente 

RF-003 Asignar Perfil (Administrador, Docente y estudiante) Admin-Docente 

RF-004 Crear Cursos Docente 

RF-005 Crear Lecciones Docente 

RF-006 Crear Deberes Docente 

RF-007 Crear Videos Tutoriales Docente 

RF-008 Actualizar datos del usuario Admin-Docente 

RF-009 Matricular a estudiante en cursos Docente 

RF-010 Asignar Actividad a estudiante Docente 

RF-011 Habilitar el estado activo del usuario Admin-Docente 

RF-012 Generar Reporte de actividad Docente-Estudiante 

RF-013 Cargar archivos .pdf, .doc Docente-Estudiante 

RF-014 Ejecución de Actividad según usuario Admin-Docente-Estudiante 

RF-015 Controlar de parámetros de actividades Docente 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

• Requerimientos no funcionales    
 

Tabla 7: Requerimientos no funcionales 

Requerimientos No Funcionales del aplicativo web 

Código Requerimiento No Funcional 

RNF-001 Diseño Interfaz de Logueo con efecto scrolling o parallax 

RNF-002 Base de datos 

RNF-003 Relaciones en la base de datos 

RNF-004 Arquitectura cliente - servidor 

RNF-005 Modelo Vista Controlador (MVC) 

RNF-006 Conexión a la base de datos 

RNF-007 Almacenamiento de datos 

RNF-008 Aplicación de efectos 

RNF-009 Usabilidad 

RNF-010 Funcionalidad 

RNF-011 Rendimiento 

RNF-012 Seguridad 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 



 

 

 

 

43 

 

c) Función de los requisitos  

 
Tabla 8: Función de cada uno de los requisitos 

Función de los requisitos  

Código Requisitos Función 

R-001 Ingresar al sistema (Loguearse) Admin-Docente-Estudiante podrán ingresar al sistema 

usando sus credenciales correspondientes.  

R-002 Registrar Usuarios Admin y Docente podrán crear usuarios dependiendo del 

permiso que tiene.  

R-003 Asignar Perfil (Administrador, 

Docente y estudiante) 

Admin podrá crear otros admin, docentes y estudiantes. 

Docente podrá inscribir a estudiantes. 

R-004 Crear Cursos Docente podrá crear varios cursos. 

R-005 Crear Lecciones Docente podrá crear varias lecciones. 

R-006 Crear Deberes Docente podrá crear deberes. 

R-007 Crear Videos Tutoriales Docente podrá crear una sección de videos. 

R-008 Actualizar datos del usuario Admin y Docente podrán actualizar datos según su permiso. 

R-009 Matricular a estudiante en 

cursos 

Docente podrá matricular a los estudiantes en los diferentes 

cursos. 

R-010 Asignar Actividad a estudiante Docente podrá asignar varias actividades como: deberes, 

lecciones y videos de refuerzo. 

R-011 Habilitar el estado activo del 

usuario 

Admin podrá colocar el estado del docente. Docente podrá 

colocar el estado del estudiante: Activo o Inactivo. 

R-012 Generar Reporte de actividad Docente-Estudiante podrán generar reportes de deberes y 

lecciones. 

R-013 Cargar archivos .pdf, .doc Docente-Estudiante podrán cargar archivos en formato .pdf 

y .doc. 

R-014 Ejecución de Actividad según 

usuario 

Admin únicamente podrá registrar usuarios. Docente podrá 

crear lecciones, deberes y videos, según el caso. 

Estudiante podrá rendir lecciones, cargar deberes y 

visualizar videos. 

R-015 Controlar de parámetros de 

actividades 

Docente podrá tener control sobre las actividades como: el 

tiempo de asignación, fecha límite de actividades, realizar 

tipos de lecciones. 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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d) Personal para el desarrollo del aplicativo 

 
Tabla 9: Encargados del desarrollo del proyecto 

Miembros responsables del desarrollo 

Tutor(a): Ing. Miryan Narváez  

Desarrollador: Antonio Guaman 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

e) Recursos del computador  

 
Tabla 10: Características de la computadora 

Características de la máquina de trabajo 

Sistema Operativo Windows 11 Home 21H2 

Procesador Intel(R) Core(TM) i7 

Memoria RAM 16.0 GB 

Disco Solido 1 TB 

Tarjeta de video Nvidia getforce GTX 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

  

Fase 2: Diseño 

Comprende las características que contendrá el aplicativo, en la presente fase se define las 

principales tareas que dan paso a su posterior implementación, se procede a diseñar un 

modelo idóneo del aplicativo en donde se detalla de manera general el funcionamiento del 

aplicativo web. A continuación, se describen algunas tareas y pasos a seguir: 

 

a) Creación de la base de datos (Tablas) 
 

En la base de datos como se muestra en la Figura 9, se usan seis entidades: 

 

• Usuarios  

• Curso 

• Deberes y calificación 

• Lecciones y calificación 

• Preguntas y banco de preguntas  

• Videos y check video  
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Figura 9: Base de datos y tablas 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

Diagrama entidad relación 

 

Figura 10: Diagrama entidad relación 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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b) Diseño de la arquitectura de la aplicación web 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11: Arquitectura de la Aplicación web 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

c) Diseño de las pantallas del sistema 
 

A continuacion se establece los prototipos de las principales pantallas: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12: Interfaz de logeo para los usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 13: Interfaz del menú de opciones 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

d) Diseño de Módulos (Insertar, Modificar y Eliminar) 
 

 

Figura 14: Interfaz de modificar datos de los usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 15: Interfaz del contenido del simulador 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

Figura 16: Interfaz de videos 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 17: Interfaz de Lecciones 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

e) Diagramas de caso de uso de los módulos principales 
 

 

Administrador  

Tabla 11: Caso de uso módulo del administrador 

Caso de uso 1: Login de la aplicación web administrador 

Rol: Administrador 

Descripción: 1. El administrador tiene acceso al sistema 

2. Tiene la opción de registrar usuarios 

3. Puede ingresar con datos por defecto   

4. Los datos ingresados se validan 

5. Puede modificar los datos de los tres 3 usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 18: Login administrador 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Docente  

 
Tabla 12: Caso de uso del módulo docente 

Caso de uso 2: Login de la aplicación web docente  

Rol: Docente 

Descripción: 1. El docente tiene acceso al sistema 

2. Tiene la opción de registrar a estudiantes 

3. Puede ingresar con datos asignado por el admin 

4. Sus datos son validados en la base de datos 

5. Puede modificar los datos de los estudiantes 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

Figura 19: Login del docente 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Estudiante  

Tabla 13: Caso de uso modulo estudiante 

Caso de uso 3: Login de la aplicación web estudiante  

Rol: Estudiante 

Descripción: 1. El estudiante tiene acceso al sistema 

2. El estudiante ingresa digitalizando los datos asignados por el docente 

3. Puede ingresar con datos asignado por el admin y docente 

4. Sus datos son validados en la base de datos 

5. Puede acceder a los recursos de la web 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Figura 20: Login de estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Fase 3: Implementación  

En esta fase se parte de los datos e información obtenida en la fase de diseño, se ha utilizado 

herramientas como:  

 

• MySQL (Una base de datos) 

• phpMyAdmin (Administración de la base de datos atreves de una página web) 

• Xampp (Administrador de la base de datos, interprete para el lenguaje PHP y el 

servidor web Apache) 

• Visual Studio Code (Editor de código)  

• PHP (Lenguaje de programación)  
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A continuación, se especifica los módulos principales del aplicativo web como: las interfaces 

de los usuarios, interfaz de bienvenidas, interfaz de funcionalidad para cada usuario, interfaz 

de actividades, interfaz de los diferentes tipos de acciones para los usuarios, etc., y de igual 

forma se detalla los códigos principales utilizados en el desarrollo. 

 

a) Creación de los tipos de usuarios   

• Administrador 

• Docente  

• Estudiante 

 

Figura 21: Código de interfaz de logeo para los usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 22: Interfaz de logeo para los tres usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

  

b) Creación de interfaz del aplicativo web 

• Interfaz de para iniciar sesión: Administrador, docente y estudiante.  

• Interfaz de logeo: Usuario y contraseña. 

 

Figura 23: Código de interfaz de sesión para los diferentes usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 24: Interfaz de sesión para los diferentes usuarios 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

c) Creación de permisos para los usuarios 

Administrador:  

• Ingresar al sistema 

• Agregar, modificar y editar datos de los usuarios: Docente y estudiante 

 

Docente:  

• Acceso a la sección de lecciones  

• Asignar (Matricular), Agregar, Modificar y Eliminar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 25: Código de interfaz de la sección de lecciones 
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Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 26: Interfaz de la sección de lecciones 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

• Acceso a la sección de deberes  

▪ Asignar (Matricular), Agregar, Modificar y eliminar 

 

 

Figura 27: Código de interfaz de la sección de deberes 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Figura 28: Interfaz de la sección de deberes 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

• Acceso a la sección de videos tutoriales  

▪ Asignar (Matricular), Agregar, Modificar y Eliminar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 29: Código de interfaz de la sección de videos tutoriales 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

. 
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Estudiante: 

• Acceso a la sección de lecciones  

▪ Visualizar y ejecutar actividad asignada 

 

Figura 30: Código de interfaz de lecciones estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Figura 31: Interfaz de lecciones estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 



 

 

 

 

58 

 

• Acceso a la sección de deberes  

▪ Visualizar y Ejecutar actividad asignada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 32: Código de interfaz de deberes estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

 

Figura 33: Interfaz de deberes estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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Fase 4: Verificación   

Finalmente, en este punto se inicia la implementación a través de un servidor local, donde se 

realizó las pruebas respectivas. Se comprueba la funcionalidad de cada uno de los módulos 

del aplicativo web, de igual forma se da solución a los errores identificados durante el testeo. 

A continuación, se muestra la interfaz final que contiene el aplicativo web con el simulador. 

 

• Página principal del aplicativo web  

El sistema web cuenta con una interfaz principal de logueo, en donde se aprecia dos opciones 

para el inicio de sesión, la primera va enfocado al docente y la segunda al estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 34: Interfaz principal del aplicativo 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

• Interfaz de logueo de usuario administrador, docente y estudiante 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 35: Interfaz de ingreso del docente y estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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• Interfaz del administrador  

En la interfaz del administrador se visualiza la opción de Usuarios donde podrá manipular los 

datos del docente y estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 36: Interfaz del administrador 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

• Interfaz de la pantalla principal del docente  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 37: Interfaz de administración de actividades del usuario docente 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 
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• Interfaz de la pantalla principal del estudiante 

En la pantalla principal del usuario estudiante se observan actividades como: deberes, 

lecciones, videos y una sección de notificaciones.  

 

Figura 38: Interfaz principal del usuario estudiante 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Fase 5: Mantenimiento 

La aplicación web con el simulador educativo atravesó una serie de pruebas con el fin de 

verificar su correcto funcionamiento, durante las fases de prueba se recopilo una variedad de 

errores dando solución a cada uno, verificando que todas sus funciones sean apropiadas para 

su práctica en la institución educativa Calasanz. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Resultados  

En la presente investigación se evalúa la usabilidad del aplicativo web basado en la norma 

ISO 9241-11, dentro de esta norma se establece medir la eficacia, eficiencia y satisfacción, 

cada una de estas dimensiones tendrá un valor del 33.33% con un promedio total del 100%, 

promedio que indica el grado de usabilidad que tendrá el aplicativo web, al mismo tiempo se 

evalúa el rendimiento del aplicativo web con la ayuda de la herramienta JMeter. 

 

4.1.1. Dimensión Eficacia  

Para realizar el cálculo de la eficacia se aplica la fórmula 1: 

 
𝑬𝒇𝒊𝒄𝒂𝒄𝒊𝒂 = (𝒏ú𝒎𝒆𝒓𝒐 𝒅𝒆 𝒕𝒂𝒓𝒆𝒂𝒔 𝒄𝒖𝒍𝒎𝒊𝒏𝒂𝒅𝒂𝒔/𝒏ú𝒎𝒆𝒓𝒐 𝒅𝒆 𝒕𝒂𝒓𝒆𝒂𝒔 𝒂𝒔𝒊𝒈𝒏𝒂𝒅𝒂𝒔) ∗ 𝟏𝟎𝟎%              (1) 

 

 

Tabla 14: Análisis de datos de las tareas  

Eficacia 

N° N° de tareas asignadas N° de tareas culminadas Promedio % 

1 3 3 100 

2 3 3 100 

3 3 3 100 

4 3 3 100 

5 3 3 100 

6 3 3 100 

7 3 3 100 

8 3 3 100 

9 3 3 100 

10 3 3 100 

11 3 3 100 

12 3 3 100 

13 3 3 100 

14 3 3 100 

15 3 3 100 

16 3 3 100 

17 3 3 100 

18 3 3 100 

19 3 3 100 

20 3 3 100 

21 3 3 100 
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Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

22 3 3 100 

23 3 3 100 

24 3 3 100 

25 3 3 100 

26 3 3 100 

27 3 3 100 

28 3 3 100 

29 3 3 100 

30 3 3 100 

31 3 3 100 

32 3 3 100 

33 3 3 100 

34 3 3 100 

35 3 3 100 

36 3 3 100 

37 3 3 100 

38 3 3 100 

39 3 3 100 

40 3 3 100 

41 3 3 100 

42 3 3 100 

43 3 3 100 

44 3 3 100 

45 3 3 100 

46 3 3 100 

47 3 3 100 

48 3 3 100 

49 3 3 100 

50 3 3 100 

51 3 3 100 

52 3 3 100 

53 3 3 100 

54 3 3 100 

55 3 3 100 

56 3 3 100 

57 3 3 100 

58 3 3 100 

59 3 3 100 

60 3 3 100 

61 3 3 100 

62 3 3 100 

63 3 3 100 

Total 3 3 100 
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Figura 39: Porcentaje de cumplimiento de las tareas 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

Análisis descriptivo 

 

La Tabla 14 y Figura 39, indican los resultados obtenidos durante el experimentó realizado 

con la población estudiantil y el aplicativo web, con fines de evaluar y determinar la eficacia 

del aplicativo. Para el análisis se tomó como punto de partida la fórmula (1) establecida; 

donde se asignó tres tareas al usuario como: Realizar deberes, realizar lecciones y visualizar 

videos. Acorde a los resultados obtenidos, el grupo de usuarios selectos utilizó la aplicación 

web sin ninguna dificultad para culminar las tareas asignadas, esto indica que el aplicativo 

web es apto para el trabajo académico gracias a su contenido. En la tabla 14 se obtiene un 

resultado del 100% de cumplimiento de las actividades, con este resultado se procede a 

calcular el promedio de la eficacia con un total del 33.33%. 

 

4.1.2. Dimensión Eficiencia 

Para proceder a realizar el cálculo de la eficacia se aplica la fórmula 2: 

 

(𝟏 − (𝒕𝒊𝒆𝒎𝒑𝒐 𝒓𝒆𝒂𝒍 / 𝒕𝒊𝒆𝒎𝒑𝒐 𝒆𝒔𝒕𝒊𝒎𝒂𝒅𝒐)) ∗ 𝟏𝟎𝟎%  (2) 
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Tabla 15: Análisis de tiempo 

Eficacia 

N° Tiempo Estimado 

(minutos) 

Tiempo Real 

(minutos) 

Tiempo de 

diferencia 

Promedio del 

tiempo de 

diferencia% 

1 15  14.39 0.61 4.07 

2 15  10.38 4.62 30.80 

3 15 8.1 6.9 46.00 

4 15 8.14 6.86 45.73 

5 15 12.32 2.68 17.87 

6 15 13.3 1.7 11.33 

7 15 13.5 1.5 10.00 

8 15 11.5 3.5 23.33 

9 15 12.26 2.74 18.27 

10 15 13.3 1.7 11.33 

11 15 11.6 3.4 22.67 

12 15 10.2 4.8 32.00 

13 15 14 1 6.67 

14 15 12.2 2.8 18.67 

15 15 14.33 0.67 4.47 

16 15 12 3 20.00 

17 15 13.23 1.77 11.80 

18 15 14.44 0.56 3.73 

19 15 14.56 0.44 2.93 

20 15 9.59 5.41 36.07 

21 15 14 1 6.67 

22 15 9.5 5.5 36.67 

23 15 11.47 3.53 23.53 

24 15 14.5 0.5 3.33 

25 15 10.22 4.78 31.87 

26 15 9.43 5.57 37.13 

27 15 13.14 1.86 12.40 

28 15 9.17 5.83 38.87 

29 15 14.41 0.59 3.93 

30 15 14.17 0.83 5.53 

31 15 9.18 5.82 38.80 

32 15 14.34 0.66 4.40 

33 15 11.43 3.57 23.80 

34 15 14.24 0.76 5.07 

35 15 12.21 2.79 18.60 

36 15 13.41 1.59 10.60 

37 15 9.45 5.55 37.00 

38 15 9.49 5.51 36.73 
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Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 40: Tomas del tiempo real vs, tiempo estimado   

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

39 15 9.47 5.53 36.87 

40 15 14.29 0.71 4.73 

41 15 13.44 1.56 10.40 

42 15 14.23 0.77 5.13 

43 15 14.47 0.53 3.53 

44 15 14.11 0.89 5.93 

45 15 13.09 1.91 12.73 

46 15 9.33 5.67 37.80 

47 15 13.13 1.87 12.47 

48 15 13.38 1.62 10.80 

49 15 12.41 2.59 17.27 

50 15 14.37 0.63 4.20 

51 15 14.08 0.92 6.13 

52 15 12.41 2.59 17.27 

53 15 11.32 3.68 24.53 

54 15 9.54 5.46 36.40 

55 15 11.59 3.41 22.73 

56 15 9.59 5.41 36.07 

57 15 13.25 1.75 11.67 

58 15 13.34 1.66 11.07 

59 15 12.1 2.9 19.33 

60 15 10.4 4.6 30.67 

61 15 13.49 1.51 10.07 

62 15 8.5 6.5 43.33 

63 15 11.19 3.81 25.40 

     

Total 15 12.12 2.87 19.19 
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Análisis descriptivo 

En la Tabla 15, se muestran los datos obtenidos durante la segunda prueba. Para realizar esta 

actividad se procedió a asignar tareas como: cargar deberes, rendir lecciones y visualizar 

videos y con la ayuda de un cronometro se toma el tiempo en minutos por cada usuario al 

culminar las actividades. 

 

Una vez obtenido los resultados se procede al análisis de eficiencia, para ello se ha 

establecido un tiempo estimado de 15 minutos, como se puede apreciar en la Tabla 15 y 

Figura 40, existe una diferencia de 2,88 min promedio entre los valores del tiempo estimado 

(15 min) y el tiempo real (12.12 min). Acorde a los resultados se puede afirmar que el 

aplicativo web es eficiente, debido a que existe una diferencia significativa, donde se observa 

la disminución del tiempo real frente al tiempo estimado de 19.29% de reducción a lo 

establecido, ubicando al aplicativo web en un estado aceptable. 

 

4.1.3. Satisfacción de Usuario 

Para realizar el cálculo de satisfacción del usuario se aplica la fórmula 3, establecida acorde 

al sistema SUS: 

 

x= resta la suma de todos los puntos de aquellas preguntas impares por 5. 

y = resta 25 de la suma de puntos de todas aquellas preguntas con números pares. 

 

                     𝑺𝑼𝑺 = 𝒙 + 𝒚 ∗ 𝟐. 𝟓        (3) 

 

Tabla 16: Evaluación de la satisfacción del usuario con el sistema SUS 

Sistema de Escala de Usabilidad (SUS) 

Usuario 
Preguntas La medición 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 IMPAR PAR P. SUS 

U1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 20 19 97.5 

U2 5 1 5 2 4 1 4 1 4 2 17 18 87.5 

U3 4 3 5 2 4 2 5 3 5 2 18 13 77.5 

U4 4 2 5 2 5 1 4 3 5 1 18 16 85 

U5 4 1 4 2 4 2 4 3 5 2 16 15 77.5 

U6 5 2 5 1 5 2 4 3 5 2 19 15 85 

U7 5 2 4 2 4 3 4 2 4 2 16 14 75 
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U8 4 3 4 2 4 1 4 2 5 1 16 16 80 

U9 5 3 5 2 5 1 4 3 4 3 18 13 77.5 

U10 4 2 4 1 4 2 4 1 5 2 16 17 82.5 

U11 4 2 5 2 4 3 4 1 4 1 16 16 80 

U12 5 2 4 2 4 3 5 2 5 1 18 15 82.5 

U13 5 3 5 2 5 2 4 1 5 2 19 15 85 

U14 4 1 5 2 5 3 4 3 4 2 17 14 77.5 

U15 5 1 5 1 5 3 4 1 4 3 18 16 85 

U16 5 3 5 2 5 3 5 2 5 3 20 12 80 

U17 4 3 5 2 4 2 4 1 4 3 16 14 75 

U18 5 2 5 1 4 2 4 1 5 3 18 16 85 

U19 4 3 5 2 5 2 4 1 4 2 17 15 80 

U20 5 3 4 2 4 3 5 2 5 3 18 12 75 

U21 5 1 5 2 5 3 4 1 5 1 19 17 90 

U22 5 2 5 2 5 1 4 2 4 3 18 15 82.5 

U23 5 1 5 2 5 1 5 1 4 1 19 19 95 

U24 5 3 5 2 4 1 4 2 5 2 18 15 82.5 

U25 4 1 5 1 5 2 4 1 4 3 17 17 85 

U26 4 1 5 1 5 2 5 2 5 1 19 18 92.5 

U27 4 2 4 1 5 3 5 1 5 2 18 16 85 

U28 5 3 4 1 4 2 5 2 4 2 17 15 80 

U29 4 1 4 1 4 2 4 1 4 1 15 19 85 

U30 5 1 5 1 5 2 5 2 4 1 19 18 92.5 

U31 5 2 5 1 4 2 4 3 5 1 18 16 85 

U32 4 3 5 2 5 3 5 2 5 2 19 13 80 

U33 4 2 5 1 4 2 4 3 5 2 17 15 80 

U34 4 3 5 1 5 3 4 1 4 3 17 14 77.5 

U35 5 1 5 1 4 3 5 1 5 2 19 17 90 

U36 5 3 4 1 5 3 5 1 5 1 19 16 87.5 

U37 5 2 4 1 4 2 4 3 4 1 16 16 80 

U38 5 2 4 2 5 2 5 1 5 2 19 16 87.5 

U39 4 2 4 2 5 2 4 1 5 1 17 17 85 

U40 5 2 4 2 5 3 4 1 4 2 17 15 80 

U41 4 2 4 2 5 3 5 1 5 3 18 14 80 

U42 4 2 5 3 5 1 4 1 5 2 18 16 85 

U43 5 2 5 2 4 2 4 2 5 1 18 16 85 

U44 5 2 5 1 4 2 5 3 5 1 19 16 87.5 

U45 5 3 5 3 5 2 4 2 4 3 18 12 75 

U46 4 2 4 2 5 3 5 2 5 2 18 14 80 

U47 4 1 4 3 5 3 4 1 5 2 17 15 80 

U48 4 3 5 3 5 1 4 3 5 2 18 13 77.5 

U49 5 1 5 2 4 2 4 2 5 2 18 16 85 

U50 4 3 5 1 5 3 4 1 5 1 18 16 85 

U51 4 2 4 1 4 1 5 1 5 1 17 19 90 
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Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Figura 41: Puntuación SUS de los usuarios  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Análisis descriptivo 

Para la presente dimensión se estableció una encuesta tipo Post-test a los usuarios de la 

Unidad Educativa Calasanz, con la finalidad de obtener el punto de vista del aplicativo web, 

de esta manera se determina si el aplicativo cumple su objetivo. Estableciendo 5 opciones 

U52 4 3 4 3 4 2 4 1 5 1 16 15 77.5 

U53 4 2 4 3 5 2 5 2 5 1 18 15 82.5 

U54 5 3 5 2 5 3 5 3 5 3 20 11 77.5 

U55 4 1 5 3 4 2 5 1 4 3 17 15 80 

U56 5 3 4 1 5 2 5 1 4 1 18 17 87.5 

U57 5 3 5 1 4 2 5 1 4 1 18 17 87.5 

U58 5 2 4 3 5 3 5 2 4 1 18 14 80 

U59 4 2 4 2 4 3 5 2 5 2 17 14 77.5 

U60 5 3 5 2 4 3 5 3 5 1 19 13 80 

U61 4 3 5 1 4 3 5 1 5 3 18 14 80 

U62 5 1 4 1 4 3 4 3 4 1 16 16 80 

U63 4 2 5 3 4 2 4 2 5 1 17 15 80 

TOTAL             82.74% 
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para las 10 preguntas, estas opciones tienen un rango de calificación de 1 a 5, donde 1 

equivale a Total desacuerdo y 5 equivale a Total de acuerdo. 

Según los resultados obtenidos como se aprecia en la Tabla 16 y Figura 41, se determina que 

la satisfacción de usuario es del 82.74%, el 33.33 % por regla de tres seria 27.5 % colocando 

al aplicativo web en un nivel de aceptación por parte de los usuarios de la Unidad Educativa 

Calasanz.  

 

4.1.4. Usabilidad del aplicativo web 

Por último, para obtener el resultado de usabilidad del aplicativo web se procede a tomar los 

resultados sobre el 33.33 % de promedio de las tres dimensiones de la usabilidad analizadas 

anteriormente, como se muestra en la Tabla 17. 

 

 

Tabla 17: Porcentaje de las dimensiones de la usabilidad 

Variables de la Usabilidad Porcentaje Total 

Eficacia 33.33 % 

Eficiencia  33.33 % 

Satisfacción de usuario 27.50 % 

Usabilidad Total (Aplicativo Web)  94.23 % 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 42: Resultado obtenido del análisis de las dimensiones de la usabilidad  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022.3 
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Análisis descriptivo 

En la Tabla 17 y Figura 42, se presenta el porcentaje total obtenido para cada una de las 

dimensiones, donde la usabilidad del aplicativo web tiene una calificación total del 94.23 % y 

acorde a los indicadores para la puntuación dentro de los rangos establecidos según el sistema 

SUS (System Usability Scale):  

 

• 0-50 % Deficiente,  

• 51-70 % Regular,  

• 71-85 % Bueno,  

• 86-96 % Excelente y  

• 97-100 % Optimo  

 

Se determina que el aplicativo web con el simulador educativo se encuentra dentro del nivel 

de excelente, esto indica que el aplicativo es óptimo para el uso en procesos académicos de la 

Unidad Educativa Calasanz. 

 

4.1.6. Utilización de recursos 

 

Una vez finalizado con las pruebas de análisis y recaudación de datos sobre el aplicativo web, 

con la ayuda de Task Manager se evalúa el uso de recurso del computador, durante el uso y 

ejecución del aplicativo se toma el porcentaje de los indicadores como se observa en la Tabla 

18 y Figura 43, tomando en cuenta que el computador usado es un dispositivo de alta gama. 

 

Tabla 18: Indicadores de utilización de recurso 

Dimensión Indicador Aplicativo Web 

Consumo de 

recurso 

Uso de CPU 0.2 % 

Memoria RAM 1% (448.6 MB) 

Disco Solido 1 % 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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Figura 43: Consumo de recursos del computador  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

4.2. Discusión de resultados   

• Se determina que la eficacia tiene un nivel de calificación bueno al ejecutar todos los 

trabajos, actividades y tareas asignadas. Esto concuerda con Rojas (2017) afirma que el 

sistema web es válido cuando cumple sus funciones validando los ingresos de datos, 

generación de datos, reportes y el acceso a los datos sea pertinente. 

 

• Se determinó la eficiencia del aplicativo web con un 19.29% de reducción de tiempo 

frente al tiempo estimado, esto indica que el aplicativo web es adecuado posicionándolo 

en un nivel de calificación excelente. Manobanda (2020) muestra la mejora del tiempo 

real frente al tiempo estimado demostrando que los datos son confiables. 

 

• Se determina el nivel de satisfacción del usuario con un nivel de calificación del 82.74% 

posicionándole como buena, cumpliendo las expectativas del usuario. Reyna (2020) 

demuestra que al realizar las evaluaciones con el sistema SUS obtiene una calificación 

del 81.34% sitúa al sistema en un grado de aceptación. 

 

• Se determinó el nivel de usabilidad del aplicativo web con un grado de calificación del 

94.23%, lo cual posiciona al aplicativo óptimo para el uso académico. Enríquez y Casas 

(2013) afirma que la parte más importante de un sistema web es la usabilidad, uno de los 

factores más significativo de la calidad de un software, en donde el software debe 

contener un porcentaje superior a los 70% para ser válido.  
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• Finalmente, se determinó el análisis del recurso que consume el aplicativo web es bajo, 

tomando en cuenta que su ejecución se realizó mediante un computador de gama alta. 

Esto según Manobanda (2020), demuestra que el consumo del aplicativo es mínimo con 

un tiempo de respuesta aceptable a todas las peticiones realizadas al sistema. 
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CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. CONCLUSIONES  

 

En virtud del estudio realizado se llegó a determinar la eficiencia del aplicativo web con el 

simulador educativo con una calificación de buena, cumpliendo sus funciones al 99.99% 

puesto que las actividades de ingreso de datos, creación de contenido, asignación de datos a 

los usuarios y generación de reportes cumplen su función correctamente, generando como 

resultado un aplicativo óptimo para actividades académicas. 

 

En la presente investigación se determina la eficiencia del aplicativo web con el simulador 

educativo con una reducción de tiempo significativo del 19.29% al tiempo estimado, esto 

indica que el aplicativo es fiable ante la interacción con el usuario cumpliendo su función sin 

causar inconvenientes al momento de entrar en contacto usuario – maquina situando al 

aplicativo en la región de excelente. 

 

La evaluación del sistema SUS realizada tienen una aceptación del 81.34% por parte de los 

usuarios de la Unidad Educativa Calasanz. La evaluación indica que los usuarios están 

confirmes frente a los servicios que proporcionan el aplicativo, dado que acogen al aplicativo 

web como una herramienta de trabajo que ayuda a fortalecer sus conocimientos impulsando 

el crecimiento del huerto escolar y permitiendo a familiarizarse con las nuevas tendencias de 

la educación moderna online. 

 

Para sintetizar, en la presente investigación se aplicó el modelo de calidad relativo a la Norma 

ISO/IEC 9241 sección 11 enfocado en la evaluación de la usabilidad del aplicativo web para 

medir la eficacia, eficiencia y satisfacción del usuario, con el fin de analizar el aplicativo web 

si es óptimo para actividades escolares. La validez de los estudios realizados según dictan las 

Normas ISO/IEC 9241-11 se genera un promedio total de 94.23% de usabilidad del 

aplicativo, dado que el software desarrollado es atractivo, cómodo y fácil de usar para el 

usuario. El sistema ayuda al usuario a alcanzar sus objetivos, funcionando correctamente y 

con un uso mínimo del recurso del computador. La evidencia generada lleva a concluir que el 

aplicativo web con el simulador educativo es óptimo.   
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5.2. RECOMNEDACIONES  

 

Se recomienda para futuros proyectos utilizar las librerías AOS.js, por ser una nueva 

tendencia en el desarrollo de aplicaciones web, se encuentran en constate crecimiento y 

actualización, estas librerías en PHP facilitan el desarrollo del efecto scrolling. 

 

Para realizar las pruebas de rendimiento del aplicativo web se recomienda utilizar 

herramientas que analicen en tiempo real, con la finalidad de obtener datos más exactos al 

momento de ponerlo en funcionamiento e iniciar las pruebas. 

 

Se recomienda dar mantenimiento al aplicativo web dentro de un lapso de tiempo para poder 

sostener un rendimiento estable en los diferentes escenarios con un funcionamiento correcto. 

 

Se recomienda continuar con el desarrollo del proyecto, debido a que en la provincia de 

Cañar no existen Unidades Educativas que cuenten con un sistema de nivelación que ayuden 

a los estudiantes y profesores en sus actividades académicas.  
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1. Credenciales 

Tabla 1: Tipos de usuarios 

Tipo de usuario Usuario Contraseña 

Administrador admin admin 

Estudiante uestudiante admin 

Docente udocente admin 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022. 

 

2. Diagrama entidad relación 
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Figura 1: Diagrama entidad relación de los campos de la base de datos 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

3. Diagrama de arquitectura de la aplicación 

 

 

Figura 2: Arquitectura de la aplicación 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

El diagrama de arquitectura de la aplicación web ayudara a obtener una comprensión clara 

del proceso. 

4. Herramientas usadas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Herramientas usadas para el desarrollo de la aplicación 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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Tabla 2: Herramientas a usar para la elaboración del aplicativo 

Herramienta Descripción 

HTML 5 Es un lenguaje de etiquetas que sirven para definir el texto y otros 

elementos que compondrán una página web. 

JavaScript (JQuery v3.2.1)  JavaScript es el lenguaje de programación encargado de dotar de 

mayor interactividad y dinamismo a las páginas web. Usado como 

complemento de CSS  y HTML. 

AOS v2.3.1 (Animate On Scroll Library) Proporciona animaciones a los bloques HTML cuando evento 

Scroll es ejecutado. 

CSS (Bootstrap 3.3.7) Es un lenguaje de reglas de estilo que se usa para agregar estilo al 

contenido HTML de una página web. 

PHP 7.4.8 Lenguaje de código abierto adecuado para el desarrollo web y que 

puede ser incrustado en HTML. 

mPDF v8.0.10 Librería en PHP que permite generar archivos PDF usando 

HTML 

phpMyAdmin v5.0.2 Gestor web que sirve para administrar bases de datos MySQL. 

XAMPP v3.2.4 XAMPP es una distribución de Apache fácil de instalar que 

contiene MariaDB, PHP, phpMyAdmin entre otros. 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

5. Requisitos de la instalación 

Requisitos XAMPP: 

• Versión de Windows superior a XP o 2003, puede ser Windows 2008, 2012, Vista, 7, 

8, 10, 11 

• RAM mínima: 256 MB (Para una página web en entorno local) 

• Almacenamiento mínimo: 500MB (El valor incrementa dependiendo el número de 

proyectos) 

Se recomienda usar XAMPP (3.2.4) o versiones superiores. 

 

6. Directorios 

Tabla 3: Directorios utilizados en el desarrollo del aplicativo 

Directorio Descripción 

ajax/ Controla los llamados a Ajax desde la vista, en la mayoría de ocasiones la 

respuesta que retorna es un JSON (Útil para obtener contenido a editar, 

generación de reportes, validación de datos) 
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Vistas/js/ Contiene el código Ajax(jQuery) que conecta la vista con el código en la 

carpeta Ajax. 

controladores/ Actúa como intermediario, entre el modelo y la vista. Gestiona creación, 

lectura, actualización y eliminación de datos. 

css/ Gestiona nuestros estilos de las vistas y de los reportes. 

modelos/ Tiene acceso directo a la base de datos, es decir, guarda las funciones que 

accederán a las tablas de datos. 

vistas/ Como el nombre lo indica, guarda las vistas del proyecto, la plantilla, sus 

estilos, plugins, y repositorio de medios. 

.htaccess Es un archivo de texto para configurar la forma en que el servidor web responde 

a las peticiones de los usuarios 

index.php Combina los controladores, modelos y la vista del proyecto. 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

7. Código fuente y comentarios 

En el código fuente del proyecto previo, se encuentra comentada la tarea que realiza cada 

función, el comentario se lo encuentra con el siguiente formato: 

 

/*============================================= 

COMENTARIO AQUÍ 

=============================================*/  

A continuación, los directorios poseen el siguiente tipo de comentario: 

• ajax/ 

• Vistas/js/ 

• controladores/ 

• css/ 

• modelos/ 

• vistas/ 

 

8. Animaciones y efecto scrolling 

Las animaciones, en los íconos de los botones, en las letras de la sección videotutoriales, se 

encuentran realizadas en CSS en el archivo /css/estilos.css. Y para las animaciones con efecto 

scrolling se usó la librería AOS.js, cuya instalación es vía CDN en cuanto a su CSS y 

Javascript.   
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Una característica importante es que esta librería permite configurar la animación usando 

atributos en la etiqueta HTML, estos son: 

 

• data-aos-duration:  Gestiona duración.   

• data-aos-delay: Tiempo de retraso. 

• data-aos-offset: Para activar la animación antes o después del tiempo designado 

• data-aos-easing: Permite controlar y variar la aceleración de una animación 

• data-aos-anchor-placement: Da control sobre la posición en la que comienza la 

animación 

• data-aos-once: Para animar el elemento solo una vez. 

 

9. Instalación XAMPP 

En el siguiente enlace: https://www.apachefriends.org/download.html descargar la versión 

7.4.29 de XAMPP. 

 

 

Figura 4: Interfaz para descargar Xammp 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022.  
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Al pulsar sobre la opción seleccionada la descarga empezará. 

 

 

Figura 5: Ubicación de la descarga 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Se abre la carpeta en donde se descargó, ejecutar el archivo como administrador y asignar los 

permisos respectivos. 

 

  

Figura 6: Redirección al lugar de la descarga en el escritorio 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Asignar permisos. 

 

 

Figura 7: Asignación de los permisos para la instalación  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Activar el control de usuario, caso contrario algunos módulos no podrían funcionar, presionar 

OK. 
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Figura 8: Aceptación de las condiciones  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

En la ventana de setup dar clic en Next, para empezar el proceso de la instalación. 

 

   

  

Figura 9: Procesos para la instalación  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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Desmarcar la casilla y continuar. 

 

  

Figura 10: Ejecución de los procesos de instalación  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

La instalación empezará, cuando termine desmarcar la opción iniciar el panel de control y dar 

clic en Finish. 

 

  

Figura 11: Ejecución de los procesos de instalación final 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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La carpeta de XAMPP se ubica en el Disco Local (C:), dar clic derecho y abrir las 

propiedades del archivo “xampp-control.exe”. 

 

 

Figura 12: Configuración en propiedades de xampp 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

En las propiedades marcar la opción “Ejecutar este programa como administrador” luego dar 

clic en Aplicar. 

 

 

Figura 13: Ejecución del programa 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Dar clic derecho y crear un acceso directo en el escritorio para acceder rápidamente a la 

consola (Opcional). 
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Figura 14: Colocar el programa en escritorio 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

El panel iniciará y se podrá ver los servicios disponibles, se inicia Apache y MySQL. 

 

 

Figura 15: Panel de xampp 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Para comprobar su función correctamente se dirige al navegador de preferencia y escribir 

“http://localhost/dashboard/”, donde se visualiza que Apache está funcionando y en la opción 

phpMyAdmin se verifica que también está en función. 
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Figura 16: Panel para comprobar el funcionamiento  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Cargar un proyecto: 

Primero ubicar la carpeta “htdocs” dentro de la carpeta instalada de XAMPP. 

 

 

Figura 17: Directorio para cargar archivo 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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Ahora copiar la carpeta del proyecto en su interior. 

 

 

Figura 18: Directorio para cargar archivo 2 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Cargar una base de datos: 

Para cargar una base de datos primero ubicar phpMyAdmin y crear una base de datos nueva, 

en este caso con el nombre de Calasanz. 

 

 

Figura 19: Interfaz para cargar una base de datos 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

En el menú lateral seleccionar la base de datos creada. 

 

 

Figura 20: Interfaz para seleccionar una base de datos 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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Seleccionar la opción “Importar”, se tendrá la opción “Seleccionar archivo”, dar clic. 

 

 

Figura 21: Interfaz para Importar una base de datos 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Seleccionar el archivo de la base de datos y clic en abrir. 

 

Figura 22: Interfaz para seleccionar la base de datos 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Finalmente dar clic en “Continuar”. 

 

 

 

El proceso terminará con un mensaje de éxito. 
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Figura 23: Interfaz de importación con éxito 

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 

 

Ahora, se puede abrir la ruta del proyecto añadiendo “http://localhost/” y el nombre de la 

carpeta del proyecto http://localhost/calasanzSimulador/ 

 

 

Figura 24: Interfaz para cargar el directorio del proyecto en el navegador  

Elaborado por: Antonio Guaman Loja, 2022 
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ANEXO 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MANUAL DE USARIO 

 

 

Desarrollo de una aplicación web para la enseñanza de química en tercero de bachillerato del 

colegio Calasanz utilizando el efecto scrolling 

 

 

 

Desarrollador 

Guaman Loja Juan Antonio 
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MANUAL DE USUARIO 

 

1. Ingreso al sistema del aplicativo web 

Cuenta con 2 opciones de inicio de sesión, acceso a docentes y estudiantes como se aprecia 

en la imagen. El administrador inicia por las dos opciones. 

 

INTERFACES DEL DOCENTE  

2. Interfaz de ingreso del docente al sistema 

Se inicia con las credenciales respectivas, los datos deben ser introducidos en los campos 

como se observa en la imagen. 
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3. Interfaz de bienvenida del docente:  

El docente cuenta con varias secciones en donde ingresa y realiza varias tareas, acorde a la 

sección seleccionada. 

 

 

 

4. Interfaz de la sección de cursos 

La sección de cursos permite al docente crear las diferentes materias. 
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En la sección de cursos se encuentra la opción de agregar curso, esta opción permite crear 

las materias. 

 

5. Interfaz de agregar cursos  

En esta sección se coloca el nombre de la materia y una descripción relacionado con la 

materia. 
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6.  Opciones de modificar, eliminar y matricular estudiantes  

Existe las opciones de modificar, eliminar y matricular al estudiante, opciones que se 

encuentran disponibles en los recuadros como se observa en la imagen. 

 

 

 

7. Interfaz de agregar o matricular estudiantes en el curso 

En esta interfaz se encuentra la función de agregar a los estudiantes y cuenta con la opción de 

salir y guardar. 
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8. Interfaz de la sección de deberes  

En esta interfaz se encuentra la sección de deberes.  

 

 

9. Interfaz de agregar deberes y sección de notificaciones 

En esta interfaz se encuentra la opción de agregar deber, generar reporte y datos académicos 

de cada uno de los estudiantes. 
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10. Interfaz para agregar deberes – docente  

En la interfaz se encuentra las opciones agregar deber, cuenta con 7 puntos que están 

detallados en la imagen cada uno de los campos. 

 

11. Interfaz de modificar, eliminar y calificar deberes de los estudiantes  

La interfaz cuenta con la opción generar reportes de los estudiantes, además cuenta con la 

función de modificar, eliminar y calificar deberes. 
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12. Interfaz de la sección de lecciones – docente  

En la interfaz se encuentra la sección de lecciones 

 

 

En la sección de lecciones se encuentra la opción agregar lección. 
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13. Interfaz de agregar lección para los estudiantes  

En la interfaz se encentra las opciones para agregar lección, las cuales cuentan con 6 puntos 

que detallan los datos que deben ir en cada uno de los campos. 

 

 

14. Interfaz de agregar y habilitar lección  

En la interfaz se encuentra la opción de habilitar lección para los estudiantes. 
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15. Interfaz de agregar tipos de preguntas  

En la interfaz se puede observar los tipos de preguntas que se puede crear. 

 

16. Interfaz de agregar pregunta de tipo una sola opción  

En la imagen se observa las opciones que tiene la pregunta de tipo Una sola respuesta, y 

dispone de varias opciones de respuesta con el puntaje. 
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17. Interfaz de agregar pregunta de tipo opción múltiple 

En la imagen se observa las opciones que tiene la pregunta de tipo Opción Múltiple, como se 

muestra dispone de varias opciones de respuesta y el puntaje. 

 

18. Interfaz de agregar pregunta de verdadero o falso 

En la imagen se observa las opciones que tiene la pregunta de tipo Verdadero o Falso, con 

varias opciones de respuesta con el puntaje.  
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19. Interfaz de agregar preguntas de relleno  

En la imagen se observa las opciones que tiene la pregunta de tipo Relleno, y dispone de 

varias opciones de respuesta con el puntaje. 

 

20. Vista previa de la lección creada  

En la interfaz se observa la vista previa de la actividad lección creada por el decente. 
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21. Interfaz de sección de videos – docente  

En la interfaz se observa la sección de videos tutoriales, donde el docente podrá subir videos 

para los estudiantes. 

 

 

22. Interfaz de modificar videos tutoriales  

En la interfaz se visualiza la opción de modificar datos de la actividad videos tutoriales. 
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23. Interfaz para agregar videos tutoriales  

En la interfaz cuenta con la opción de agregar videos tutoriales. 

 

24. Interfaz para cargar un video tutorial  

En la interfaz a continuación, se puede observar los campos que dispone la sección de videos 

tutoriales donde se ingresan los datos respectivos. 
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25. Interfaz de visualización del video cargado y opción de modificar datos del video 

En la interfaz se observa los campos que fueron insertados por el docente, generando 

contenido para el estudiante, además cuenta con las opciones de eliminar y modificar los 

datos de la sección de videos. 

 

26. Interfaz de administración de datos del estudiante  

En la interfaz se observa la función de modificar los datos de cada uno de los estudiantes, 

adicional se encuentra la opción de colocar el estado activo o inactivo acorde al caso.  
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ESTUDIANTE INTERFACES 

27. Interfaz de logeo del estudiante  

 

28. Interfaz de bienvenida del estudiante y notificaciones  
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29. Interfaz de sección de deberes  

 

 

 

30. Interfaz de las actividades de deberes asignadas por el docente  

En la interfaz se encuentra las actividades asignadas por el docente, cuenta con funciones 

como descargar material didáctico y cargar archivos para el docente. 
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31. Interfaz de cargar la actividad de deberes  

En la interfaz de deberes se encuentra la opción de entregar deber, donde se carga un archivo 

trabajado. 

 

 

 

En la imagen se encuentra la opción de cargar archivo. 
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32. Interfaz de la sección de lecciones  

 

 

 

33. Interfaz de la actividad lecciones asignadas por el docente  

En la imagen se observa la lección donde el estudiante accede a realizar la actividad asignada 

por el docente. 
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34. Interfaz para rendir la lección asignada por el docente  

En la imagen se observa la interfaz de la lección, como el estudiante lo visualiza. 

 

 

35. Interfaz de videos tutoriales  
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36. Interfaz de videos tutoriales asignados por el docente  

En la imagen se observa la opción para acceder a los videos asignados por el docente según la 

materia vigente.  

 

 

37. Interfaz de visualización de la sección de videos tutoriales  

En la imagen se visualiza la interfaz de la sección de videos, el estudiante visualiza el video 

con varios datos informativos. 
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ANEXO 3 

 

SOCIALIZACIÓN DEL APLICATIVO WEB CON EL ESTUDIANTE 
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ANEXO 4 

 

PREGUNTAS APLICADAS PARA LA ENCUESTA DEL SISTEMA SUS 

 

Cuestionario post test (ayuda a medir la satisfacción del usuario) 
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NOTAS 

 
i Joyería Industrial, ejemplo de página web aplicado el efecto scrolling o parallax en su elaboración, 

en la parte final se encuentra el enlace que redirige a la página oficial. 

 

ii Frankie Ratford, en un ejemplo de un sitio web en donde se puede visualizar la implementación del 

efecto scrolling o parallax, dando vida al sitio web. 

 

iii Galápagos: Ecuador ama la vida, un gran ejemplo de aplicación del efecto scrolling o parallax, 

contiene un enlace en donde se puede apreciar con más claridad la página web.  


