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Resumen 

El presente trabajo tiene como objetivo general Mejorar el aprendizaje de 

comunicación en los niños de 5 años - I.E.P. El Buen Pastor, a través de la 

implementación de un sistema web basado en gamificación, se tomó como 

población a los 15 alumnos del nivel inicial de 5 años para los cuales se le aplica el 

método de análisis de distribución t de student que es para muestras menores a 30, 

también se utilizó la metodología de desarrollo ICONIX que nos servirá para 

documentar el proceso de la elaboración del sistema, para el desarrollo del sistema 

se utilizó el lenguaje de programación PHP y el gestor de base de datos MySQL, 

concluyendo en el primer indicador el nivel de interés en participar de los niños con 

el sistema actual es de 11 puntos, con el sistema propuesto de 20.73 puntos 

observando un aumento del 46.94%; en el segundo indicador el nivel de 

comprensión de la información con el sistema actual es de 11.66 puntos, con el 

sistema propuesto de 23.60 observando un aumento del 50.59% y para el tercer 

indicador el nivel de logro del niño del curso con el sistema actual es de 12.53 

puntos y con el sistema propuesto es de 22.20 puntos observando un aumento del 

43.56%. 

Palabras Clave: Sistema Web, Aprendizaje, Gamificación, ICONIX, PHP. 
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Abstract 

The present work has as a general objective to improve communication learning in 

children of 5 years - I.E.P. The Good Shepherd, through the implementation of a 

web system based on gamification, was taken as a population to the 15 students of 

the initial level of 5 years for which is applied to the method of analysis of student t 

distribution that is for samples less than 30, we also used the ICONIX development 

methodology that will help us to document the process of system development, for 

the development of the system we used the PHP programming language and the 

MySQL database manager, concluding in the first indicator the level of interest in 

participating of children with the current system is 11 points, with the proposed 

system of 20.73 points observing an increase of 46.94%; in the second indicator the 

level of understanding of the information with the current system is 11.66 points, 

with the proposed system of 23.60 observing an increase of 50.59% and for the third 

indicator the level of achievement of the child of the course with the current system 

is of 12.53 points and with the proposed system is 22.20 points, observing an 

increase of 43.56%. 

Keywords: web system, learning, gamification, iconix, php
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I. INTRODUCCIÓN 

En la sociedad actualmente, uno de los problemas que se suscita en el 

rendimiento escolar, es en el aprendizaje. Este grupo de niños demuestran 

poseer un nivel normal de inteligencia; donde se esfuerzan por continuar las 

indicaciones, poner atención y comportarse correctamente en el colegio y en el 

hogar, pero tienen demasiada complicación para realizar sus actividades 

asignadas que se le deja en el colegio y se retrasan al resto de sus compañeros. 

Estos problemas influyen a un niño de diez en la etapa escolar. 

De acuerdo a que el niño realmente pone esfuerzo por tratar de aprender, 

padece una acumulación de frustración y aumenta problemas emocionales, 

como es la autoestima baja, debido a fracasos constantes. Hay ciertos niños con 

el problema de aprendizaje, la cual tienen un comportamiento de una manera 

negativa en el colegio porque pretenden demostrar que los demás piensen que 

son "malos" a que piensen que son inocentes. 

Hay el convencimiento de que el problema de aprendizaje viene influido de algún 

inconveniente con sistema nervioso que perjudica la percepción, el 

procesamiento o la transmisión de la información. Hay otros niños con el 

problema de aprendizaje, que presentan hiperactividad, la cual no pueden estar 

tranquilos, donde tienen bastante facilidad de distracción y no son capaz de estar 

quietos en periodos indefinidamente cortos y tomar atención. 

Los siquiatras infantiles, especialistas en estos problemas, manifiestan que estos 

se pueden tratar, pero que si no se llega a detectar a tiempo se convertirá en una 

gran "bola de nieve"; haciendo un ejemplo, un niño de la edad de cuatro a cinco 

años no logra aprender a identificar lo más básico como las vocales, reafirmar 

números (del uno al diez), colores y dominar la coordinación motriz fina y gruesa, 

cuando llegue a preprimaria no aprenderá a leer y escribir. Es como comparar a 

un niño que no puede aprender a sumar en el nivel de primaria, no podrá saber 

el álgebra en el nivel de secundaria.  
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En la Institución Educativa Particular El Buen Pastor, localizado en el distrito de 

La Esperanza, en la ciudad Trujillo – Perú, dedicada a la formación de los 

alumnos en la educación escolar potenciando sus capacidades, habilidades y 

actitudes tanto en nivel inicial, primaria y secundaria desde 1969. 

Dedicándonos al estudio en el nivel inicial de la institución, donde es la base para 

la formación del niño, se planteó aportar una herramienta tecnológica como 

apoyo al aprendizaje para los niños.  

Es por eso que se decidió aplicar una entrevista (anexo 01) a la profesora del 

nivel inicial, con el fin de tener una referencia de la realidad actual que se 

presenta en el salón. Por consiguiente, durante la entrevista a la profesora del 

nivel inicial, se identificó estos problemas: 

Se determino que existe una gran distracción entre los niños; que es causado 

por la poca importancia que ponen los niños en las clases por falta de ayudas 

visuales; y que ocasiona un bajo rendimiento escolar y en especial en el curso 

de comunicación.  

Esto obliga a la profesora tomar conciencia y diseñar nuevos modelos didácticos 

de acuerdo a la realidad del niño. Y ahora que la tecnología, específicamente la 

parte informática, resalta en lo más alto, en todo el ámbito de la población, ha 

producido que la persona en algún tiempo de su vida, vea la urgencia de 

acostumbrarse a la ocupación de las herramientas tecnológica como es la 

computadora. Estos sistemas de computación forman un elemento más de la 

fisonomía de los diferentes ambientes en la cual el niño, se desarrolla y se forma. 

Es algo común localizar computadoras en las oficinas, supermercados, bancos 

e incluso en nuestras casas. Y como el niño, un miembro más de la población, 

tiene total derecho a indagar las nuevas tecnologías que benefician en su 

formación y desarrollo. 

Se determina que el nivel de comprensión de la información es deficiente; porque 

la información recibida es monótona, ayudas visuales pobres, modelos 

didácticos no acordes a la edad de los niños; y esto conlleva a que los alumnos 

no tengan un buen desenvolvimiento en sus exámenes del curso muchas veces 

no reteniendo la información. 
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Los niños crecen interactuando con su entorno, observan, descubren y 

experimentan. La computadora le posibilita reunir ideas que les permite actuar, 

colocándolo en crisis sus experiencias primerizas. Está no es una herramienta 

de conocimiento en sí, sino que sirve como acompañante al uso de estrategias 

adecuadas, donde posibilita a los niños a demostrar lo estudiado mediante 

actividades de entretenimiento. 

Por eso, esto es una forma, vista por muchos como atractivo y motivacional, ya 

que se puede obtener una buena experiencia. Debido a que se puede tener un 

ambiente para aprender y fallar generando en el usuario una actitud de auto 

superación. Esto atrae a los niños a poder participar en ellos, sin recibir nada 

cambio, solo con el hecho de poder lograr superar los fallos se sienten 

satisfechos, ya que el ambiente de este mismo capta la atención del usuario de 

forma ascendente. 

 

Según (Shapiro, 2014) experto en educación basada en actividades lúdicas, 

afirma que: “Los juegos no solo se tratan de entretenimiento y distracción. 

Necesitamos valorarlos como un tipo particular de persuasión. Una forma 

singular de ver el mundo. Una forma diferente de pensamiento.”  

Dejando en claro que estas actividades tienen un impacto positivo en la 

educación. 

 

Todo esto se vincula con la gamificación, palabra poco conocida en nuestro país, 

pero de gran relevancia, que se trata del uso del pensamiento del juego, donde 

convierte una actividad normal en algo lúdico donde al usuario lo motiva a estar 

más atento a la actividad. Esto se puede aplicar a cualquier ambiente para lograr 

cualquier objetivo, pero es de gran relevancia en el ambiente educativo, la cual 

es un impulso hacia los alumnos las ganas de aprender. En algunos países como 

Estados Unidos, México, ya se viene aplicando esta herramienta como nueva 

manera de incentivar la educación. 

Actualmente los alumnos no llegan a los logros establecidos en la institución 

educativa; por la falta de interés y comprensión en sus lecciones; evitando el 

aprendizaje y no llegando a las metas establecidas por la institución o el docente 

encargada de los niños.  
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Y por eso, en función a nuestra realidad, disminuir está problemática que se 

presenta en el salón de inicial es enseñar el curso de comunicación, una manera 

más didáctica, sin desviarnos del tema, por eso finalmente se planteó la 

realización del sistema web, la cual será orientado a mejorar el aprendizaje del 

curso de comunicación, obteniendo así una nueva herramienta, para una forma 

distinta de aprendizaje, donde sea más entretenido, con la idea de aprender y no 

afectar el aprendizaje continuo, debido que si se sigue presentando este 

obstáculo los niños seguirán mostrando falencias en el curso y no podrán llevar 

una correcta formación en su proceso de aprendizaje. 

Continuando la con investigación se menciona la formulación del problema “De 

qué manera el sistema web basado en gamificación influirá en el aprendizaje de 

comunicación en los niños de 5 años - Institución Educativa Particular”. 

Asimismo, se describe la justificación tecnológica, en el cual se utilizó 

herramientas tecnológicas como PHP, MySQL Workbench, además de librerías 

de como Bootstrap, para maquetación del sistema. Se menciona la justificación 

operacional; en el cual se permite mejorar el aprendizaje de comunicación en los 

niños, de esta manera se incrementó el interés y la compresión en el curso 

indicado. La investigación no tendrá gastos excesivos en la licencia del software 

debido que se realizó en   software libre. 

Se menciona el objetivo general de la investigación, mejorar el aprendizaje de 

comunicación en los niños de 5 años - I.E.P. El Buen Pastor, a través de la 

implementación de un sistema web basado en gamificación. Además, se tiene 

los siguientes objetivos específicos incrementar el nivel de interés de 

participación de los niños, incrementar el nivel de la compresión de la información 

de los niños en el curso e incrementar el nivel de logro de los niños en el curso. 

Se indica la hipótesis, la implementación de un sistema web basado en 

gamificación mejorará significativamente el aprendizaje de comunicación en los 

niños de 5 años I.E.P el Buen Pastor. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Se menciona el antecedente a nivel internacional, donde los autores (Meneses 

Osorio, y otros, 2014), se indica que los estudiantes presentaron un bajo 

rendimiento escolar y un déficit en el área de razonamiento matemática. Como 

resultado se mejoró la enseñanza de matemática mediante la implementación 

de un software, en el cual los estudiantes se encuentran muy motivados e 

interesados en dicha área.  

Continuando con el antecedente, el autor (Pazmiño Lopez, 2013), se menciona 

que el problema esencial es la ausencia de tecnología de información, además 

no se tiene una información dinámica del aprendizaje en los estudiantes del área 

de computación, evitando que los beneficiarios no puedan expandir sus 

conocimientos al máximo. Se tiene como resultado la gran influencia en la mejora 

en el aprendizaje del curso de computación, en el cual los estudiantes 

manifestaron mayor interés en el curso. 

Se menciona los antecedentes a nivel nacional, los autores (Chavez Chavez, y 

otros, 2015), mencionan que los trabajadores tuvieron un bajo rendimiento en 

mención a la inmobiliaria donde realizan sus actividades laborales. Para mejorar 

el problema en mención se utilizó la gamificación mediante encuestas aplicando 

diferentes metodológicas. Se aplicó el tipo de investigación experimental, cuya 

población fue de 24 empleados, además se empleó software libre para la 

implementación del sistema de gamificación. Como resultado se tiene buenos 

beneficios en el entorno donde se aplica la gamificación mejorando el 

rendimiento de los empleados de la inmobiliaria. 

Los autores  (Godofredo Cueva, y otros, 2014), menciona que se tiene una 

preocupación en los docentes del área de matemática, por el bajo rendimiento 

de los estudiantes, se debe que los estudiantes no logran poner interés en dicho 

curso. Como resultado se obtuvo, la implementación de un software “PIPO” que 

incrementara el aprendizaje del alumnado del quinto grado, logrando cumplir con 

las expectativas. 
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A nivel local, el autor (Pérez Borguez, 2013), menciona el problema sobre el nivel 

comprensivo de lectora del alumnado del cuarto grado, se utilizó herramientas 

tecnológicas (Ajax, MYSQL y PHP) elaborando el software JClic, donde la 

documentación para el software  se hizo uso de la metodología RUP. Se finaliza 

que se logró mejorar el nivel en la compresión de lectura de los estudiantes en 

un 95%. 

Asimismo, se tiene el marco teórico de la investigación.  El autor (Ferrater Mora, 

1979), indica que un sistema es la unión de partes con el mismo afín 

funcionalmente, cosa que cada parte del sistema es función de otra parte. 

Según el autor (Moreira Gibaja, 2009), define a una aplicación web, como un 

programa informático que ayuda a ejecutarse de manera ordenada y personal, 

además se emplea básicamente en un servidor, forma que accedemos por 

internet a través de un navegador web. 

La gamificación según el autor (Zichermann, y otros, 2011), se indica como el 

proceso de pensamiento de juegos y sus respectivos mecanismos para encantar 

a los usuarios y solucionar los problemas de manera inmediata. Según (Cortizo 

Perez, 2011), la gamificación se aplica con mayor trabajo en los videos juegos o 

aplicaciones interactivas.  

El aprendizaje Según (Pérez Gómez, 1988), indica como el proceso de 

captación, retención y utilización de la información que las personas perciben en 

su intercambio continúo con el medio. 

Se trabajó la metodología ICONIX es una metodología ágil, donde es un proceso 

más simplificado a relación de otros procesos, que junta al conjunto de técnicas 

orientadas a objetos con el objetivo de abarcar vida de un proyecto, donde 

presenta actividades en cada fase con un flujo de pasos que se debe seguir. 

Esta acoplado a los demás patrones y ofrece base al Lenguaje Unificado de 

Modelado (UML) 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de Estudio. 

Aplicada 

3.1.2. Diseño de Investigación. 

Experimental 

 

Figura N° 1: Diseño de investigación 

Dónde: 

𝑂0: 𝐴𝑝𝑟𝑒𝑛𝑑𝑖𝑧𝑎𝑗𝑒 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑚𝑢𝑛𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖ó𝑛  𝑎𝑛𝑡𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑋 

𝑋: 𝑆𝑖𝑠𝑡𝑒𝑚𝑎 𝑤𝑒𝑏  

𝑂1: 𝐴𝑝𝑟𝑒𝑛𝑑𝑖𝑧𝑎𝑗𝑒 𝑑𝑒 𝑐𝑜𝑚𝑢𝑛𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖ó𝑛 𝑑𝑒𝑠𝑝𝑢𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑋 

3.2. Variables y operacionalización Variables 

 Variable independiente: 

Sistema web. 

 Variable dependiente: 

Aprendizaje de comunicación. 
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Tabla N° 1: Operacionalización de Variable Dependiente 

 

 

 

 

VARIABLES DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

INDICADORES ESCALA DE 

MEDICIÓN 

 

Aprendizaje de 

comunicación  

 

 

Los procesos subjetivos 

de captación, 

incorporación, retención 

y utilización de la 

información que el 

individuo recibe en su 

intercambio continúo con 

el medio.  (Pérez 

Gómez, 1988) 

 

 

 

En el proceso interactúa el 

docente que aplica diferentes 

estrategias de aprendizaje, 

además se genera un interés 

y colaboración del estudiante, 

para lograr un mayor 

desempeño en el aprendizaje 

en el curso, que brinda el 

docente. 

Nivel de interés en particular de los niños.  

 

Ordinal 

Nivel de comprensión de la información de los 

niños. 

Nivel de logro del niño en el curso 
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Tabla N° 2: Operacionalización de la Variable Independiente 

 

 

 

 

VARIABLES 

 

DEFINICIÓN CONCEPTUAL 

 

DEFINICIÓN OPERACIONAL 

 

INDICADORES 

ESCALA DE 

MEDICIÓN 

 

 

 

Sistema web  

 

 

 

Una aplicación web es un 

programa informático que, en 

lugar de ejecutarse en un 

ordenador personal, se 

ejecuta parcialmente en un 

servidor remoto, al que se 

accede a través de Internet 

por medio de un navegador 

web. (Moreira Gibaja, 2009) 

 

Es una herramienta 

tecnológica que se basa en la 

gamificación para el 

aprendizaje del curso de 

comunicación, en el cual 

ayudó a mejorar el curso e 

incrementar el nivel de 

aprendizaje de los estudiantes. 

 

 

 

Pruebas Funcionales 

 

 

 

Razón 
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3.3. Población, muestra, muestreo, unidad de análisis 

La población de estudio esta conformado por los estudiantes de la I.E.P el 

Buen Pastor 

POBLACIÓN  

15 estudiantes  

    Fuente: elaboración propia del autor. 

De esta manera, se presenta el criterio de exclusión en el cual se retira de 

la investigación a los estudiantes de los diferentes grados. Se menciona la 

unidad de análisis a los estudiantes y el docente. Se hizo uso de la misma 

población al ser muy pequeña. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

Tabla N° 3: Técnicas e instrumentos 

TÉCNICA INSTRUMENTO FUENTE INFORMANTE 

Entrevista 
Guía de 

entrevista 

Docente del nivel 

de inicial de la 

I.E.P Buen 

Pastor 

Docente 

Observación  
Ficha de 

observación 

Niños de 5 años 

de la I.E.P Buen 

Pastor 

Docente 

Fuente: elaboración propia  
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Figura N° 2: Confiabilidad del Instrumento. 

 

En la figura 2 después de la tabulación del resultado, la ficha de observación hacia 

los niños de 5 años de la I.E.P El Buen Pastor, ejecutando la escala de Likert [1-5], 

donde para analizar los datos del instrumento se usó el programa IBM SPSS 

Statistics v23.  
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Posteriormente de la confiabilidad del instrumento, a partir del punto de vista de 

Datos y Vista de Variables, y en Alfa de Cron Bach se concluye lo siguiente  

 

Figura N° 3: Valoración Alfa de Cronbach 

 

Fuente: (Cronbach, 1951) 
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3.5. Procedimientos 

Para la recopilación de la información de la I.E.P, EL Buen Pastor se realizó 

entrevistas a la directora y la docente de dicha institución, en el cual se 

recopilo los problemas que aquejan los estudiantes. 

Los estudiantes no llegan a los logros establecidos por la I.E.P, se debe por 

la falta de interés y comprensión en el aprendizaje lo que ocasiona que no 

llegue a sus metas establecidas por la docente encargada de los 

estudiantes. 

Se implementó el sistema web de gamificación que va mejorar el 

aprendizaje de comunicación en los estudiantes de 5 años, se utilizó 

diferentes herramientas tecnológicas (PHP, MySQL, Bootstrap, Ajax y 

animaciones), asimismo se trabajó con una de las metodologías que en este 

caso es Iconix, ya que es ágil y que contiene cuatro etapas (requerimiento, 

análisis y el diseño inicial, diseño detallado e implementación). 

3.6. Método de análisis de datos 

Se trabajó con Shapiro – Wilk, prueba de normalidad, ya que la población es 

menor a 50. Se empleo cálculos como el promedio, la varianza, además se 

tiene un orden de los datos de menor a mayor.  

 

Para realizarla se calculó la media y la varianza muestral, S2, y se ordenan 

las observaciones de menor a mayor. Luego se calculan las diferencias 

entre: el primero y el último; el segundo y el penúltimo; el tercero y el 

antepenúltimo, etc. y se corrigen con unos coeficientes tabulados por 

Shapiro – Wilk. 

Prueba T: 

𝑇 =  
�̅�  −  𝜇 

𝑆
√𝑛

⁄
 

 

 



 

14 
 

 Promedio: 

 

 

 

 Desviación estándar: 

 

 Cálculo de T: 

 

Kolmogorv – Smirnov, es requerido en una población mayor a 50, siendo 

así prueba no paramétrica. 

 Promedio: 

 

 Varianza: 

 

 Para Hallar Zc: 
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Figura N° 4: Prueba Z. 

3.7. Aspectos éticos 

El investigador en todo momento cumple con lo siguiente:  

 Responsabilidad 

 Veracidad 

 Asertividad 
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IV. RESULTADOS 

Para poder medir los distintos niveles con relación a los niños de 5 años de 

la I.E.P. El Buen Pastor, se le realizaran una serie de preguntas por cada 

indicador a la Docente encargada de la educación de los menores, dicha 

escala valorativa se medirá de acuerdo al nivel de aprobación según la 

siguiente tabla: 

Tabla N° 4: Nivel de aprobación. 

RANGO NIVEL DE APROBACIÓN PESO 

MB MUY BUENO 5 

B BUENO 4 

R REGULAR 3 

M MALO 2 

MM MUY MALO 1 

Por cada pregunta que se le realice a la Docente se tiene que contabilizar 

su frecuencia en donde se contabilizara sus respuestas identificando el 

peso y así mismo calcular el puntaje. 



17 

1.1.1. Nivel de interés en participar de los niños. 

 Cálculo para hallar el nivel de interés en participar de los niños con el sistema actual.

Tabla N° 5: Tabulación nivel de interés - Pre test. 

N ° Ítem 
MB B R M MM Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 5 4 3 2 1 

1 
¿Cómo califica Ud. el aula donde se recibe las 

clases? 
0 0 15 0 0 45 3 

2 
¿Cómo califica los materiales donde desarrollan 

sus clases los niños? 
0 0 0 15 0 30 2 

3 ¿Cómo calificaría las ayudas visuales? 0 0 0 15 0 30 2 

4 
¿Cómo califica el interés de los niños en las 

ayudas visuales? 
0 0 0 15 0 30 2 

5 
¿Cómo califica la concentración de los niños en 

las clases? 
0 0 0 15 0 30 2 

TOTAL 11 
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 Cálculo para hallar el nivel de interés en participar de los niños con el sistema propuesto.

Tabla N° 6: Tabulación nivel de interés - Post test. 

N ° Ítem 
MB B R M MM Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 5 4 3 2 1 

1 
¿Cómo califica Ud. el aula donde se recibe las 

clases? 
0 15 0 0 0 60 4 

2 
¿Cómo califica los materiales donde desarrollan 

sus clases los niños? 
15 0 0 0 0 75 5 

3 ¿Cómo calificaría las ayudas visuales? 15 0 0 0 0 75 5 

4 
¿Cómo califica el interés de los niños en las 

ayudas visuales? 
0 6 9 0 0 51 3.40 

5 
¿Cómo califica la concentración de los niños en 

las clases? 
0 5 10 0 0 50 3.33 

TOTAL 20.73 
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 Contrastación del Pre y Post Test 

Tabla N° 7: Contrastación Pre y Post Test – Indicador 01. 

Ítem 
Pre 

Test 

Post 

Test 
Di Di2 

1 3 4 -1 1 

2 2 5 -3 9 

3 2 5 -3 9 

4 2 3.40 -1.40 1.96 

5 2 3.33 -1.33 1.77 

Total 11 20.73 -9.73 22.73 

Promedio 2.20 4.15 -1.95 4.55 

 

Procedemos con el cálculo para el nivel de interés en participar 

de los niños para el sistema actual y el sistema propuesto: 

𝑁𝐼𝑁𝑎 =   
∑ 𝑁𝐼𝑁𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
=  

11

5
= 2.20 

𝑁𝐼𝑁𝑑 =   
∑ 𝑁𝐼𝑁𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
=  

20.73

5
= 4.15 
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 Prueba de hipótesis para el nivel de interés en participar de 

los niños. 

1. Definición de Variables 

NINa = Nivel de interés en participar de los niños con el 

sistema actual. 

NINd = Nivel de interés en participar de los niños con el 

sistema propuesto. 

2. Hipótesis estadística 

Hipótesis Ho = El nivel de interés en participar de los niños 

con el sistema actual es mayor o igual que el nivel de interés 

en participar de los niños con el sistema propuesto. 

𝐻𝑜 = 𝑁𝐼𝑁𝑎 − 𝑁𝐼𝑁𝑑 ≥ 0 

Hipótesis Ha = El nivel de interés en participar de los niños 

con el sistema actual es menor que el nivel de interés en 

participar de los niños con el sistema propuesto. 

𝐻𝑎 = 𝑁𝐼𝑁𝑎 − 𝑁𝐼𝑁𝑑  <  0 

3. Nivel de significancia 

Para medir el nivel de significancia se considerará una 

Confiabilidad del 95%. 

Para tal fin se usará un nivel de significancia del 5% entonces 

el nivel de confianza será del 95%. 

4. Estadística de la prueba 

La estadística de la prueba que utilizaremos será la T de 

Student por ser menor a 30. 
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5. Región de rechazo 

Siendo N = 5, entonces sus grados de libertad serán (N – 1) 

que vendrían a ser 4. Tomando como Valor Critico  

𝑡∞−0.05 =  −2.132, siendo así que la región de rechazo sería 

los valores de t menores de -2.132. 

6. Resultado de la Hipótesis estadística 

 Diferencia de promedio 

D̅ =
∑ Di

𝑛
i=1

5
=  − 

−9.73

5
=  −1.95 

 Desviación estándar 

𝑆𝑑
2 =  

𝑛 ∑ 𝐷𝑖
2 −  (∑ 𝐷𝑖

𝑛
𝑖=1 )2𝑛

𝑖=1

𝑛(𝑛 − 1)
 

𝑆𝑑
2 =  

5(22.73) − (−9.73)2

5(5 − 1)
 

𝑆𝑑
2 =  0.95 

 Cálculo de T 

t =  
D̅√n

√SD

=
(−1.95)(√5 )

√0.95
 

t =  −4.49 
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 Siendo que tc = -4.49 (tcalculado) < tα = -2.132 (ttabular), y el presente valor se 

encuentra en la región de rechazo; entonces Ha = NINa – NINd < 0 es aceptada 

y la Ho es rechazada. Por lo tanto, se prueba la validez de la hipótesis con un 

nivel de error de 5%. Concluyendo que la implementación del sistema 

propuesto es una alternativa de solución para el problema del a investigación. 

Tabla N° 8: Comparación del Puntaje - Indicador 01. 

NINa NINd AUMENTO 

PUNTOS % PUNTOS % PUNTOS % 

11 53.06 20.73 100 9.73 46.94 

 

 En la tabla 8 se muestra el NINa que es Nivel de Interés en participar de los 

niños con el sistema actual  mostrando así en la primera columna los puntos 

obtenidos y en la segunda columna el porcentaje que equivalen dichos puntos, 

también se muestra el NINd que es el Nivel de interés en participar de los niños 

con el sistema propuesto mostrando así en la primera columna los puntos 

obtenidos y en la segunda columna el porcentaje que equivalen dichos puntos 

y por último se muestra el aumento el cual se obtiene entre la diferencia de 

NINd – NINa en donde se muestran los puntos obtenidos y su porcentaje.
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1.1.2. Nivel de comprensión de la información de los niños. 

a) Cálculo para hallar el nivel de comprensión de la información con el sistema actual.

Tabla N° 9: Tabulación nivel de comprensión - Pre test. 

N ° Ítem 
MB B R M MM Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 5 4 3 2 1 

1 
¿Cómo califica el nivel de aprendizaje en los 

niños? 
0 0 9 6 0 39 2.60 

2 
¿Cómo califica la información que reciben los 

niños en clases? 
0 0 0 15 0 30 2 

3 
¿Cómo califica la retención de información 

posterior a las clases? 
0 0 5 10 0 35 2.33 

4 
¿Cómo califica el nivel de los niños después de 

una evaluación posterior a un día? 
0 0 3 12 0 33 2.20 

5 
¿Cómo califica el desenvolvimiento del niño 

acorde con las clases recibidas? 
0 0 8 7 0 38 2.53 

TOTAL 11.66 
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b) Cálculo para hallar el nivel de comprensión de la información con el sistema propuesto.

Tabla N° 10: Tabulación nivel de comprensión - Post test. 

N ° Ítem 
MB B R M MM Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 5 4 3 2 1 

1 
¿Cómo califica el nivel de aprendizaje en los 

niños? 
6 9 0 0 0 66 4.40 

2 
¿Cómo califica la información que reciben los 

niños en clases? 
15 0 0 0 0 75 5 

3 
¿Cómo califica la retención de información 

posterior a las clases? 
8 7 0 0 0 68 4.53 

4 
¿Cómo califica el nivel de los niños después de 

una evaluación posterior a un día? 
10 5 0 0 0 70 4.67 

5 
¿Cómo califica el desenvolvimiento del niño 

acorde con las clases recibidas? 
15 0 0 0 0 75 5 

TOTAL 23.60 
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c) Contrastación del Pre y Post Test

Tabla N° 11: Contrastación Pre y Post Test – Indicador 02 

Ítem 
Pre 

Test 

Post 

Test 
Di Di2

1 2.60 4.40 -1.80 3.24 

2 2 5 -3 9 

3 2.33 4.53 -2.20 4.84 

4 2.20 4.67 -2.47 6.10 

5 2.53 5 -2.47 6.10 

Total 11.66 23.60 -11.94 29.28 

Promedio 2.33 4.72 -2.39 5.86 

Procedemos con el cálculo para hallar el nivel de comprensión 

de la información para el sistema actual y el sistema propuesto: 

𝑁𝐶𝐼𝑎 =  
∑ 𝑁𝐶𝐼𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
=  

11.66

5
= 2.33 

𝑁𝐶𝐼𝑑 =  
∑ 𝑁𝐶𝐼𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
=  

23.60

5
= 4.72 
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d) Prueba de hipótesis para el nivel de comprensión de la

información.

1. Definición de Variables

NCIa = Nivel de comprensión de la información con el sistema

actual.

NCId = Nivel de comprensión de la información con el sistema

propuesto.

2. Hipótesis estadística

Hipótesis Ho = El Nivel de comprensión de la información

con el sistema actual es mayor o igual que el Nivel de

comprensión de la información con el sistema propuesto.

𝐻𝑜 = 𝑁𝐶𝐼𝑎 − 𝑁𝐶𝐼𝑑 ≥ 0 

Hipótesis Ha = El Nivel de comprensión de la información con 

el sistema actual es menor que el Nivel de comprensión de la 

información con el sistema propuesto. 

𝐻𝑎 = 𝑁𝐶𝐼𝑎 − 𝑁𝐶𝐼𝑑  <  0 

3. Nivel de significancia

Para medir el nivel de significancia se considerará una

Confiabilidad del 95%.

Para tal fin se usará un nivel de significancia del 5% entonces

el nivel de confianza será del 95%.

4. Estadística de la prueba

La estadística de la prueba que utilizaremos será la T de

Student por ser menor a 30.
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5. Región de rechazo 

Siendo N = 5, entonces sus grados de libertad serán (N – 1) 

que vendrían a ser 4. Tomando como Valor Critico  

𝑡∞−0.05 =  −2.132, siendo así que la región de rechazo sería 

los valores de t menores de -2.132. 

6. Resultado de la Hipótesis estadística 

 Diferencia de promedio 

D̅ =
∑ Di

𝑛
i=1

5
=  − 

−11.94

5
=  −2.39 

 Desviación estándar 

𝑆𝑑
2 =  

𝑛 ∑ 𝐷𝑖
2 −  (∑ 𝐷𝑖

𝑛
𝑖=1 )2𝑛

𝑖=1

𝑛(𝑛 − 1)
 

𝑆𝑑
2 =  

5(29.28) − (−11.94)2

5(5 − 1)
 

𝑆𝑑
2 =  0.19 

 Cálculo de T 

t =  
D̅√n

√SD

=
(−2.39)(√5 )

√0.19
 

t =  −12.14 
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 Siendo que tc = -12.14 (tcalculado) < tα = -2.132 (ttabular), y el presente valor se 

encuentra en la región de rechazo; entonces Ha = NCIa – NCId < 0 es aceptada 

y la Ho es rechazada. Por lo tanto, se prueba la validez de la hipótesis con un 

nivel de error de 5%. Concluyendo que la implementación del sistema 

propuesto es una alternativa de solución para el problema del a investigación. 

Tabla N° 12: Comparación del Puntaje - Indicador 02. 

NCIa NCId AUMENTO 

PUNTOS % PUNTOS % PUNTOS % 

11.66 49.41 23.60 100 11.94 50.59 

 

 En la tabla 12 se muestra el NCIa que es Nivel de comprensión de la 

información con el sistema actual  mostrando así en la primera columna los 

puntos obtenidos y en la segunda columna el porcentaje que equivalen dichos 

puntos, también se muestra el NCId que es el Nivel de comprensión de la 

información con el sistema propuesto mostrando así en la primera columna los 

puntos obtenidos y en la segunda columna el porcentaje que equivalen dichos 

puntos y por último se muestra el aumento el cual se obtiene entre la diferencia 

de NCId – NCIa en donde se muestran los puntos obtenidos y su porcentaje. 
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1.1.3. Nivel de logro del niño en el curso. 

a) Calculo para hallar el nivel de logro del niño del curso con el sistema actual. 

Tabla N° 13: Tabulación nivel de logro - Pre test. 

N ° Ítem 
MB B R M MM Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 5 4 3 2 1 

1 ¿Cómo califica las metas cumplidas en el curso? 0 0 7 8 0 37 2.47 

2 
¿Cómo califica la aplicación en práctica de las 

clases del curso? 
0 0 11 4 0 41 2.73 

3 
¿Cómo califica la capacidad del niño para 

adaptarse a las metas establecidas? 
0 0 11 4 0 41 2.73 

4 
¿Cómo califica los conocimientos evaluados a la 

semana de clases? 
0 0 2 13 0 32 2.13 

5 
¿Cómo califica la resolución de problemas de 

acuerdo al nivel de cada niño en la clase? 
0 0 7 8 0 37 2.47 

TOTAL 12.53 
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b) Calculo para hallar el nivel de logro del niño del curso con el sistema propuesto. 

Tabla N° 14: Tabulación nivel de logro - Post test. 

N ° Ítem 
MB B R M MM Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 5 4 3 2 1 

1 ¿Cómo califica las metas cumplidas en el curso? 3 12 0 0 0 63 4.20 

2 
¿Cómo califica la aplicación en práctica de las 

clases del curso? 
11 4 0 0 0 71 4.73 

3 
¿Cómo califica la capacidad del niño para 

adaptarse a las metas establecidas? 
12 3 0 0 0 72 4.80 

4 
¿Cómo califica los conocimientos evaluados a la 

semana de clases? 
7 8 0 0 0 67 4.47 

5 
¿Cómo califica la resolución de problemas de 

acuerdo al nivel de cada niño en la clase? 
0 15 0 0 0 60 4 

TOTAL 22.20 
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c) Contrastación del Pre y Post Test 

Tabla N° 15: Contrastación Pre y Post Test – Indicador 03. 

Ítem 
Pre 

Test 

Post 

Test 
Di Di2 

1 2.47 4.20 -1.73 2.99 

2 2.73 4.73 -2 4 

3 2.73 4.80 -2.07 4.28 

4 2.13 4.47 -2.34 5.48 

5 2.47 4 -1.53 2.34 

Total 12.53 22.20 -9.67 19.09 

Promedio 2.51 4.44 -1.93 3.82 

 

Procedemos con el cálculo para hallar el nivel de logro del niño 

del curso para el sistema actual y el sistema propuesto: 

𝑁𝐿𝑁𝑎 =   
∑ 𝑁𝐿𝑁𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
=  

12.53

5
= 2.51 

𝑁𝐿𝑁𝑑 =   
∑ 𝑁𝐿𝑁𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
=  

22.20

5
= 4.44 
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d) Prueba de hipótesis para el nivel de logro del niño del curso. 

1. Definición de Variables 

NLNa = Nivel de logro del niño del curso con el sistema actual. 

NLNd = Nivel de logro del niño del curso con el sistema 

propuesto. 

2. Hipótesis estadística 

Hipótesis Ho = El Nivel de logro del niño del curso con el 

sistema actual es mayor o igual que el Nivel de logro del niño 

del curso con el sistema propuesto. 

𝐻𝑜 = 𝑁𝐿𝑁𝑎 − 𝑁𝐿𝑁𝑑 ≥ 0 

Hipótesis Ha = El Nivel de logro del niño del curso con el 

sistema actual es menor que el Nivel de logro del niño del 

curso con el sistema propuesto. 

𝐻𝑎 = 𝑁𝐿𝑁𝑎 − 𝑁𝐿𝑁𝑑  <  0 

3. Nivel de significancia 

Para medir el nivel de significancia se considerará una 

Confiabilidad del 95%. 

Para tal fin se usará un nivel de significancia del 5% entonces 

el nivel de confianza será del 95%. 

4. Estadística de la prueba 

La estadística de la prueba que utilizaremos será la T de 

Student por ser menor a 30. 
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5. Región de rechazo 

Siendo N = 5, entonces sus grados de libertad serán (N – 1) 

que vendrían a ser 4. Tomando como Valor Critico  

𝑡∞−0.05 =  −2.132, siendo así que la región de rechazo sería 

los valores de t menores de -2.132. 

6. Resultado de la Hipótesis estadística 

 Diferencia de promedio 

D̅ =
∑ Di

𝑛
i=1

5
=  − 

−9.67

5
=  −1.93 

 Desviación estándar 

𝑆𝑑
2 =  

𝑛 ∑ 𝐷𝑖
2 −  (∑ 𝐷𝑖

𝑛
𝑖=1 )2𝑛

𝑖=1

𝑛(𝑛 − 1)
 

𝑆𝑑
2 =  

5(19.09) − (−9.67)2

5(5 − 1)
 

𝑆𝑑
2 =  0.097 

 Cálculo de T 

t =  
D̅√n

√SD

=
(−1.93)(√5 )

√0.097
 

t =  −13.94 
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 Siendo que tc = -13.94 (tcalculado) < tα = -2.132 (ttabular), y el presente valor se 

encuentra en la región de rechazo; entonces Ha = NLNa – NLNd < 0 es 

aceptada y la Ho es rechazada. Por lo tanto, se prueba la validez de la hipótesis 

con un nivel de error de 5%. Concluyendo que la implementación del sistema 

propuesto es una alternativa de solución para el problema del a investigación. 

Tabla N° 16: Comparación del Puntaje - Indicador 02. 

NLNa NLNd AUMENTO 

PUNTOS % PUNTOS % PUNTOS % 

12.53 56.44 22.20 100 9.67 43.56 

 

 En la tabla 16 se muestra el NLNa que es Nivel de logro del niño del curso con 

el sistema actual  mostrando así en la primera columna los puntos obtenidos y 

en la segunda columna el porcentaje que equivalen dichos puntos, también se 

muestra el NLNd que es el Nivel de logro del niño del curso con el sistema 

propuesto mostrando así en la primera columna los puntos obtenidos y en la 

segunda columna el porcentaje que equivalen dichos puntos y por último se 

muestra el aumento el cual se obtiene entre la diferencia de NLNd – NLNa en 

donde se muestran los puntos obtenidos y su porcentaje. 
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V. DISCUSIÓN 

En presente, la usabilidad de la tecnología está inmerso en la parte educacional 

por lo cual es el motivo de inicio de la presente investigación en donde se 

desarrollará un sistema web el mismo que nos permitirá mejorar el aprendizaje 

de comunicación en los niños los cuales son estudiantes de la I.E.P, El Buen 

Pastor, a continuación, se presenta los pasos que están inmersor tanto en la 

elaboración del producto como en la mejora que ocasionara en los alumnos y 

su docente. 

En la actual tesis se trabajó con la metodología de desarrollo de software 

ICONIX la misma que actualmente es muy utilizada a nivel mundial, se eligió la 

presente metodología por que fusiona las principales características de las 

metodologías robustas y agiles como es el RUP que es compleja y el XP con 

su agilidad, convirtiéndose en una metodología ágil a robusta a continuación se 

procederá a explicar sus fases. 

En la primera fase se desarrolla los requerimientos funcionales que se 

muestran en la Figura 7  en donde se especifica que los requerimientos 

funcionales especifican las características y comportamientos dentro del 

sistema, así también se presenta en la figura 8 los requerimientos no 

funcionales donde se muestran los parámetros operacionales que definen el 

entorno del sistema web así mismo se detalla que se utilizara PHP y MYSQL, 

lenguaje de programación y gestor de base de datos, ambos muy recurridos en 

elaboración de sistemas y portales web, ambas de software libre haciendo que 

no se tiene que comprar licencia para su uso También en la primera fase de la 

metodología se muestran los pantallazos del sistema donde se muestra como 

quedo el sistema dándonos la idea de cómo será el uso del mismo  sirviéndonos 

para ver la utilidad del sistema. 

Asimismo, se detalla en la figura 9 se presenta en detalle los casos de uso 

general, donde contiene todos los procesos que tendrá el sistema 

mostrándonos así los actores quienes interactúan con el sistema siendo en este 

caso el Docente y el Alumno, siendo el principal proceso el Examen el mismo 

que será elaborado por Docente encargada y desarrollado por los alumnos del 
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centro educativo. En el modelo de caso de uso figura 10 se muestra la forma 

de interactuar entre los actores y los casos de uso mostrando así en que 

proceso están inmersos los mismos, así mismo en el caso de uso principal se 

detalla Gestionar Examen figura 11 y se crea la especificación del caso de uso 

Tabla 27 en donde se detalla tanto el flujo principal como el flujo alternativo 

otorgándole un identificador único al caso de uso en cuestión. 

En la fase 2 el Análisis y diseño preliminar se muestra el diagrama de robustez 

Figura 12 el cual nos sirve para darnos la idea los objetos que van a interactuar 

en el proceso principal siendo este el Gestionar examen y los objetos que 

interactúan son los fronterizos, de control y las entidades. También se presenta 

los casos de uso actuales figura 12 mostrando los actores con los casos de uso 

pudiendo haber una leve variación al caso de uso inicial. En la figura 13 el 

modelo de dominio es mostrado, donde se incluye la jerarquía de los distintos 

objetos que existen e interactúan en el sistema el mismo cuenta con 8 

entidades y 2 detalles mostrando así la cardinalidad y sus relaciones. 

Los diagramas de secuencia se muestran la parte 3 de la metodología que es 

el Análisis detallado mostrando el diagrama de secuencia de Gestionar Examen 

figura 14 mostrando la forma como se comunican los objetos entre si mostrando 

sus líneas de vida, mensajes, y mostrando a los actores inmersos en el proceso, 

también se enseña el modelado de base de datos donde se visualiza10 tablas 

que componen el modelado de base de datos cada tabla con sus respectivos 

atributos el mismo se elaboró para salvaguardar la información, también el 

modelo de componente figura 15 se utiliza MVC (Model, View y Controller), 

patrón de arquitectura y en la figura 16 se muestra el diagrama de despliegue 

que es la forma como será la distribución de los artefactos. 

En el Anexo 06 se muestra la Viabilidad Económica en donde se visualiza la 

tabla 25 el flujo de caja que está comprendido en 3 años y para hallar la 

viabilidad económica se tendrá que hallar primero el VAN, B/C, TIR y el tiempo 

de recuperación del capital. El VAN salió 19441.96 soles en donde si es distinto 

a 0 se dice que el proyecto producirá ganancia por lo cual se debe de aceptar 

el presente proyecto, con respecto al beneficio costo el resultado que dio es de 

1.84 soles interpretando que por cada sol en la inversión hay una obtención de 
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ganancia de 0.84 soles, con respecto al TIR se compara con el interés que 

cobran los bancos para préstamos a mediana empresa en este caso se toma 

como muestra el interés del 45% del Banco de Crédito del Perú y al desarrollar 

el TIR nos arrojó un valor de 59% demostrando así que el proyecto mejorara 

ganancia y se debe de aceptar el proyecto. Y por último la recuperación del 

capital se define en tiempo de 10 meses incluyendo 13 días. 

Al realizarse el análisis del indicador 1 el Nivel de interés en participar de los 

niños se obtuvo que el nivel de interés con el sistema es de 11 puntos, por el 

contrario la propuesta del sistema es de 20.73 puntos haciendo que haya 

obtención de aumento del 46.94% (Tabla 10), mejorando así el nivel de interés 

de los alumnos en las clases recibidas. 

Al realizarse el análisis del indicador 2 el Nivel de comprensión de la 

información en los niños se obtuvo que el nivel de comprensión con el sistema 

es de 11.66 puntos, por el contrario la propuesta del sistema es de 23.60 puntos 

haciendo que haya obtención de aumento del 50.59% (Tabla 14), mejorando 

así el nivel de comprensión de la información en los niños. 

Al realizarse el análisis del indicador 3 el Nivel de logro del niño del curso se 

obtuvo que el nivel de logro con el sistema es de 15.53 puntos, por el contrario 

la propuesta del sistema es de 22.20 puntos en donde se obtiene un aumento 

del 43.56% (Tabla 18), mejorando así el nivel de logro del niño del curso.  

 Por último, al revisar los resultados apreciamos que se cumple la hipótesis en 

donde el sistema web basado en gamificación logra mejorar el aprendizaje de 

comunicación en los niños de 5 años - I.E.P. El Buen Pastor, porque se obtuvo 

un aumento en interés, comprensión y logro en los estudiantes, niveles que 

mejoro el aprendizaje. 
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VI. CONCLUSIONES 

Se logro mejorar el aprendizaje de comunicación en los niños de 5 años de la 

I.E.P. El Buen Pastor, mediante el cumplimiento de los siguientes logros: 

 Se logro aumentar el nivel de interés en participar de los niños en un 

46.94%, con un aumento de 9.73 puntos. 

 Se logro aumentar el nivel de comprensión de la información en un 50.59%, 

con un aumento de 11.94 puntos. 

 Se logro aumentar el nivel de logro del niño del curso en un 43.56%, con un 

aumento de 9.67 puntos. 

 Se concluyo que el presente desarrollo del proyecto es factible 

económicamente de acuerdo a los siguientes valores: 

 VAN = S/ 19441.96 

 B/C = S/ 1.84 

 TIR = 59% 

 Tiempo Recuperación del capital = 10 meses y 13 días 

 El sistema web basado en gamificación logró mejorar el aprendizaje de 

comunicación en los niños de 5 años - I.E.P. El Buen Pastor.
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VII. RECOMENDACIONES 

Después de haber efectuado el presente estudio, se determinó las 

recomendaciones siguientes: 

 Brindar capacitación a la docente que se encargara del uso del sistema 

web en su correcto funcionamiento y uso. 

 Utilizar el navegador Google Chrome de preferencia para tener una mejor 

funcionalidad del sistema. 

 Ingresar constantemente los reforzamientos para alimentar el sistema 

como la multitud de imágenes animadas.     

 Utilizar el sistema web en los distintos cursos para aprovechar al máximo 

el aprendizaje. 
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ANEXOS 

ANEXO 01: Carta de Aceptación de la Institución 
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ANEXO 02: Instrumento Referencia - PROFESORA 
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ANEXO 03: Instrumento de Recolección de Datos – Nivel Inicial 
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ANEXO 04: Validación del Instrumento - Estadístico 
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ANEXO 05: Validación del Instrumento - Asesor 
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ANEXO 06: Validación del Instrumento – Ingeniero de Sistemas 
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ANEXO 07: Formato de encuesta a expertos para la elección de la metodología 
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ANEXO 08: Resumen de la Evaluación de la Metodología 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

57 
 

 

 

 

 

 

  

  



 

58 
 

ANEXO 09: Viabilidad Económica 

a) Inversión 

1. Recursos Humanos 

Tabla N° 17: Recursos Humanos. 

CÓDIGO PERSONAL FUNCIÓN 
DURACIÓN 

(MESES) 

PAGO 

MENSUAL (S/.) 

PAGO 

TOTAL (S/.) 

2.1.1.5.1.2 Ing. Urquizo Gómez, Yosip Vladimir Asesor 8 80.00 640.00 

2.1.1.5.1.1 Br. Colunche Velasquez, Yean Marco Pool Tesista 8 850.00 6800.00 

 TOTAL (S/.) 7440.00 
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2. Materiales e Insumos 

Tabla N° 18: Materiales e Insumos. 

CÓDIGO DESCRIPCIÓN CANTIDAD 
COSTO POR 

UNIDAD (S/.) 
TOTAL (S/.) 

2.3.2.2.4.4 Impresiones 180 0.10 18.00 

2.3.1.5.1.2 Folder Manila 13 0.70 9.10 

2.3.1.5.1.2 Fotocopias 114 0.05 5.70 

2.3.1.5.1.2 Escaneos 20 0.5 10.00 

2.3.2.2.4.4 Anillados 1 5.00 5.00 

2.3.1.5.1.2 CD Rotulado 2 4.00 8.00 

2.3.1.5.1.2 Lapicero 3 0.50 1.50 

 TOTAL (S/.) 57.30 
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3. Hardware 

Tabla N° 19: Hardware. 

CÓDIGO EQUIPO DESCRIPCIÓN CANTIDAD COSTO (S/.) 

2.6.3.2.3.1 

Laptop 

Asus 

X550LD 

 Intel Core i5 4210U @1.7 GHZ 2.4 GHz 

 06 GB de Memoria RAM 

 Disco Duro 1 TB 

1 2700.00 

 TOTAL (S/.) 2700.00 

4. Software 

Tabla N° 20: Software. 

CÓDIGO 
DESCRIPCIÓN CANTIDAD 

COSTO POR 

UNIDAD (S/.) TOTAL (S/.) 

2.6.6.1.3.2 Windows 10 Pro 1 148.94 148.94 

2.6.6.1.3.2 Paquete de Microsoft Office 2016 1 219.99 219.99 

2.6.6.1.3.2 Netbeans 8.2 1 0.00 0.00 

2.6.6.1.3.2 MySQL 1 0.00 0.00 

 TOTAL (S/.) 368.93 
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5. Servicios y Otros 

Tabla N° 21: Servicios y Otros. 

CÓDIGO DESCRIPCIÓN CANTIDAD COSTO (S./) COSTO TOTAL (S/.) 

2.3.2.2.2.2.3 Acceso a Internet 8 meses 89.00 mensual 712.00 

2.3.2.2.3.99 Dominio 1 54.00 anual 54.00 

2.3.2.2.3.99 Hosting 1 242.00 anual 242.00 

 TOTAL (S/.) 1008.00 
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6. Beneficios Tangibles 

Tabla N° 22: Beneficios Tangibles. 

DESCRIPCIÓN COSTO (S/) TIEMPO 
COSTO 

TOTAL (S/) 

Menos útiles escolares (plumones, papel bond, lapiceros, etc.) 450.00 12 meses 5400 

Energía eléctrica para reforzamiento 60.00 12 meses 720.00 

Útiles escolares para reforzamiento 200.00 12 meses 2400.00 

Fotocopias de ayudas visuales (S/ 15.00 diarios) 300.00 12 meses 3600.00 

TOTAL (S/) 12120.00 
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7. Beneficios Intangibles 

Los beneficios intangibles del presente trabajo de investigación son los siguientes: 

 Mejorar el interés de los niños en las clases recibidas. 

 Satisfacción de los niños por las clases recibidas. 

 Mejorar el nivel del logro en los niños, llegando a las metas establecidas por la 

institución. 

 Mejorar el nivel de comprensión de los niños acorde con las clases recibidas. 

 Imagen del centro institucional mejorada. 

 Mejorar el nivel de competitividad del centro estudiantil. 
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b) Flujo de Caja 

Tabla N° 23: Flujo de caja. 

DESCRIPCIÓN AÑO 0 AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 

INVERSIÓN (S/)     

Recursos Humanos 7440.00    

Materiales e insumos 57.30    

Hardware 2700.00    

Software 368.93    

Servicios y otros  1008.00 1008.00 1008.00 

COSTO TOTAL (S/) 10566.23 1008.00 1008.00 1008.00 

BENEFICIOS     

Beneficios Tangibles  12120.00 12120.00 12120.00 

TOTAL (S/)  11112.00 11112.00 11112.00 

FLUJO DE CAJA (S/) -10566.23 545.77 11657.77 22769.77 
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c) Análisis de Rentabilidad

Para el análisis de la rentabilidad se tomarán los datos en soles (S/) y se considerara el

riesgo de capital en 6% siendo el valor para los proyectos en Ing. de Sistemas.

1. Valor Actual Neto (VAN)

Si VAN > 0, si el VAN es mayor a 0 se dice que el proyecto será rentable y se acepta.

𝑉𝐴𝑁 =  −𝐴 + ∑
𝑄𝑡

(1 + 𝑘)𝑡

𝑛

𝑡=1

Dónde: 

𝐴 = Desembolso inicial 

𝑄𝑡 = Flujo de caja en el periodo t 

𝑘 = Costo capital 

𝑛 = Vida útil estimada para la inversión 

Reemplazamos: 

𝑉𝐴𝑁 =  −10566.23 + ∑ [
545.77

(1 + 0.06)1
+  

11657.77

(1 + 0.06)2
+  

22769.77

(1 + 0.06)3
] 

𝑉𝐴𝑁 =  −10566.23 + ∑ [
545.77

1.06
+ 

11657.77

1.1236
+ 

22769.77

1.191016
] 

𝑉𝐴𝑁 =  −10566.23 + 30008.19 

𝑉𝐴𝑁 =  19441.96 

Interpretación: VAN es 19441.96 > 0, entonces la inversión que se realizara 

va a producir ganancias y la decisión que se debe de tomar es aceptar el 

proyecto. 
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2. Relación Beneficio / Costo (B/C) 

Se realizará el cálculo para saber la ganancia por cada S/ 1.00 invertido. 

𝐵𝐶 =  
𝑉𝑎𝑙𝑜𝑟𝐴𝑐𝑡𝑢𝑎𝑙

𝐷𝑒𝑠𝑒𝑚𝑏𝑜𝑙𝑠𝑜 𝐼𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙
 

𝐵𝐶 =  
19441.96

10566.23
 

𝐵𝐶 =  1.84 

Interpretación: Se dice que por cada S/ 1.00 invertido se obtendrá una ganancia 

de S/ 0.84. 

3. Tasa Interna de Retorno (TIR) 

Se compara con la tasa que ofrecen los bancos en este caso se tomó a la casa 

financiera Banco de Crédito del Perú que ofrece para sus préstamos un interés del 

45% y para hallar el TIR se considera al VAN = 0. 

𝑇𝐼𝑅 = −𝐶𝑖 + ∑
(𝐹𝑙𝑢𝑗𝑜 𝑑𝑒 𝐶𝑎𝑗𝑎)

(1 + 𝑖)𝑛

𝑛

𝑖=1

= 0 

𝑇𝐼𝑅 =  −10566.23 +  
545.77

(1 + 0.06)1
+  

11657.77

(1 + 0.06)2
+  

22769.77

(1 + 0.06)3
 

𝑇𝐼𝑅 = −10566.23 +  
545.77

(1 + 0.45)1
+  

11657.77

(1 + 0.45)2
+ 

22769.77

(1 + 0.45)3
 

𝑇𝐼𝑅 = −10566.23 +  
545.77

(1 + 0.5932)1
+ 

11657.77

(1 + 0.5932)2
+  

22769.77

(1 + 0.5932)3
= 0 

Interpretación: El proyecto se acepta por que el TIR (59%) es mayor a la tasa de 

interés del banco (45%). 
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4. Tiempo de Recuperación del capital 

𝑇𝑅𝐶 =  
𝐼𝑛𝑣𝑒𝑟𝑠𝑖𝑜𝑛𝐼𝑛𝑖𝑐𝑖𝑎𝑙

𝑃𝑟𝑜𝑚𝑒𝑑𝑖𝑜𝐵𝑒𝑛𝑒𝑓𝑖𝑐𝑖𝑜𝑁𝑒𝑡𝑜
 

𝑇𝑅𝐶 =  
10566.23

12120.00
 

𝑇𝑅𝐶 =  0.87 

Convertir a Meses y Días 

0.87 ∗ 12 𝑀𝑒𝑠𝑒𝑠 = 10.44 

0.44 ∗ 31 𝐷𝑖𝑎𝑠 = 13.64 

 Interpretación: El tiempo de recuperación del capital será de 10 meses con 13 días. 

Tabla N° 24: Valores de la Rentabilidad Económica. 

ANÁLISIS DE RENTABILIDAD 

VAN S/ 19441.96 

B/C S/ 1.84 

TIR 59% 

Recuperación del Capital 10 meses y 13 días 
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ANEXO 10: Servicio de Internet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Claro 

 

Este recibo, sirve para verificar el costo mensual del servicio de acceso a internet. 
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ANEXO 11: Plan de Dominio 

 

 

 

 

Fuente: http://www.trujillohosting.net/portal/producto/dominios-estandar/  

 

Esta fuente, se tomó como referencia para costes de dominio para el sistema web. 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.trujillohosting.net/portal/producto/dominios-estandar/
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ANEXO 12: Plan de Hosting  

 

 

Fuente: http://www.trujillohosting.net/portal/categoria-producto/hosting-windows/  

 

Esta fuente, se tomó como referencia para costes de almacenamiento de hosting para el 

sistema web. 

  

http://www.trujillohosting.net/portal/categoria-producto/hosting-windows/


 

71 
 

ANEXO 13: Windows 10 Pro  

Fuente: Tecno PC Ecuador y Western Unión  

 

Esta fuente, se tomó para referenciar el costo de la licencia original de Windows 

10 Pro, la cual tendrá una activación permanente, donde será el sistema operativo 

en donde se trabajará el proyecto del sistema web. 

 

https://www.microsoft.com/es-pe/store/collections/alloffice?icid=CatNavAllOffice
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ANEXO 14: Microsoft Office 20166  

 

 

 

Fuente: https://www.microsoft.com/es-

pe/store/collections/alloffice?icid=CatNavAllOffice 

 

Esta fuente, se tomó para referenciar costos del paquete de Office, donde es el software 

donde se redactará el presente proyecto de investigación y realizar los entregables. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.microsoft.com/es-pe/store/collections/alloffice?icid=CatNavAllOffice
https://www.microsoft.com/es-pe/store/collections/alloffice?icid=CatNavAllOffice
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ANEXO 15: NetBeans IDE  

 

 

 

Fuente: https://www.netbeans.org 

 

Sitio oficial de Netbeans IDE, donde se puede descargar gratuitamente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://netbeans.org/
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ANEXO 16: MySQL Workbench 

 

 

Fuente: https://dev.mysql.com/downloads/installer/ 

 

Sitio oficial de MySQL, donde se puede descargar gratuitamente. 

 

https://dev.mysql.com/downloads/installer/
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ANEXO 17: Tasa de interés BCP 

 

Figura 1: Tasa de interés BCP 

Fuente: https://ww3.viabcp.com/connect/Nuestrobanco/pdf2006/ActivasMN_08.pdf
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ANEXO 18: Metodología de Desarrollo ICONIX 

1. Fase Análisis de Requerimientos 

1.1. Requerimientos funcionales 

 

Figura 2: Requerimientos Funcionales. 

1.2. Requerimientos no funcionales 

 

Figura 3: Requerimientos No Funcionales. 
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1.3. Pantallas del sistema 
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Figura 4: Login del Sistema. 
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Figura 5: Pantalla Principal del sistema. 
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Figura 6: Gestionar Alumno. 
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Figura 7: Gestionar Docente. 
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Figura 8: Gestionar Nivel. 
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Figura 9: Gestionar Materia. 
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Figura 10: Gestionar Preguntas. 
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1.4. Modelo de casos de uso 

a) Modelo de casos de uso general 

 

Figura 11: Modelo de Casos de Uso General. 
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b) Modelo de casos de uso  

 

                  Figura 12: Modelo de casos de uso. 

 uc Modelo de casos de uso

Alumno

(from Actores)

Docente

(from Actores)

(from Busquedas)

Busqueda de 

Alumnos

(from Busquedas)

Busqueda de 

Docentes

(from Busquedas)

Busqueda de 

Examenes

(from Busquedas)

Busqueda por 

Materia

(from Examen)

Gestionar Examenes

(from Mantenimiento)

Gestionar Docente

(from Mantenimiento)

Gestionar Alumno

(from Materia)

Gestionar Niv el

(from Materia)

Gestionar Materia

(from Preguntas)

Gestionar Preguntas
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c) Caso de Uso – Gestionar Examen 

 

  Figura 13: Caso de Uso - Gestionar Examen. 

 uc CU - Gestionar Examen

Docente

(from Actores)

Alumno

(from Actores)

(from Examen)

Gestionar Examenes

(from Preguntas)

Gestionar Preguntas
Gestionar Imagen

Gestionar Alternativ a Desarrollar Examen

«include»
«include»

«extend»
«include»
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Tabla N° 25: Especificación de Caso de Uso - Gestionar Examen. 

IDENTIFICADOR GE - 01 

CASO DE USO Gestionar Examen 

DESCRIPCIÓN 

El presente caso de uso no permite crear el examen en donde se 

gestiona las preguntas, gestiona las imágenes, sus respectivas 

alternativas y el alumno se encarga de desarrollar el examen. 

ACTORES Docente y Alumnos. 

PRE 

CONDICIONES 

El docente y alumno deben de estar autenticados con su Usuario y 

Caves respectivamente. 

POST 

CONDICIONES 
Toda la información se guarde correctamente. 

FLUJO PRINCIPAL 

1. El docente selecciona la opción Examen. 

2. Selecciona la opción Gestionar Examen. 

2.1. Se muestran las opciones para elegir las preguntas. 

2.2. Cuando se seleccione la pregunta ya se estará eligiendo internamente la imagen 

y alternativas que contienen dichas preguntas. 

3. Al alumno se le muestra el examen que contiene las preguntas, imágenes y 

alternativas para que puedan ser desarrollados por el estudiante. 

4. Fin del flujo principal. 

FLUJO ALTERNATIVO 

1. El llenado de todos los campos es obligatorio para poder generar el examen. 

2. Tanto el docente como el alumno tienen que estar autenticados con sus respectivas 

cuentas para hacer uso del sistema. 

3. Fin del flujo alternativo. 
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1.5. Modelo de casos de uso actualizado 

 

        Figura 14: Modelo de Casos de Uso Actualizado. 

 uc Modelo de casos de uso actualizado

Docente

(from Actores)

Alumno

(from Actores)

(from Busquedas)

Busqueda de 

Examenes

(from Busquedas)

Busqueda de 

Alumnos

(from Busquedas)

Busqueda de 

Docentes

(from Busquedas)

Busqueda por 

Materia

(from Examen)

Gestionar Examenes

(from Mantenimiento)

Gestionar Docente

(from Mantenimiento)

Gestionar Alumno

(from Materia)

Gestionar Niv el

(from Materia)

Gestionar Materia

(from Preguntas)

Gestionar Preguntas

Gestionar Imagen

Desarrollar Examen

Gestionar Alternativ a «extend»

«include»

«include»

«include»
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1.6. Modelo de dominio 

 

                    Figura 15: Modelo de Dominio. 

 class Modelo de dominio

Alumno Docente Materia Niv el

Preguntas Alternativ as

Imagen

Examen

detalleexamenalumnos detalle examen

1..*

desarrolla

* *

contiene

1..*
1..*

contiene

*
*

1..*

1..*

elabora

1..

1..*

enseña

1.. 1..*

contiene

1..

1..

contiene

1..*

1..

contiene

1..*
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1.7. Modelado de base de datos 

 

            Figura 16: Modelado de Base de datos. 

 



 

93 
 

1.8. Modelo de componentes 

 

Figura 17: Modelo de componentes. 
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1.9. Diagrama de despliegue 

 

Figura 18: Diagrama de despliegue. 
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FASE IV: Implementación 

4.1. Resultado de pruebas 

En resultados de las pruebas consideramos las entradas y salidas esperadas para cada prueba funcional. 

4.1.1. Gestionar Docente 

Tabla N° 26: Caso de prueba – Gestionar Docente. 

 

CONDICIÓN CLASE VÁLIDA CLASE NO VÁLIDA 

Campo: Nombres 

Tipo: Alfabético 

Longitud: 50 caracteres 

1. El campo no puede estar vacío. 

2. El campo contiene solo letras. 

3. Campo vacío. 

4. Campo con numero 

 

Campo: Apellidos 

Tipo: Alfabético 

Longitud: 50 caracteres 

5. El campo no puede estar vacío. 

6. El campo contiene solo letras 

7. Campo vacío. 

8. Campo con numero 
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Campo: Dirección 

Tipo: Alfabético 

Longitud: 100 caracteres 

9. El campo no puede estar vacío. 

10. El campo contiene 100 caracteres como 

máximo. 

11. El campo debe contener letras y 

números. 

12. Campo vacío. 

Campo: DNI 

Tipo: Alfanumérico 

Longitud: 8 caracteres 

13. El campo no puede estar vacío. 

14. El campo contiene 8 como máximo. 

15. El campo contiene solo números. 

16. Campo contiene letras. 

17. Campo vacío. 

Campo: Sexo 

Tipo: Alfabético 

Longitud: 45 caracteres 

18. El campo no puede estar vacío. 

19. El campo debe contener solo letras. 

20. Campo contiene números. 

21. Campo vacío. 

Campo: Celular 

Tipo: Alfanumérico 

Longitud: 9 caracteres 

22. Campo no puede estar vacío. 

23. El campo contiene puede contener 9 

caracteres. 

24. El campo solo tiene números 

25. Campo vacío. 

26. Campo contiene letras. 



 

97 
 

Campo: Materia 

Tipo: Alfabético 

Longitud: 45 caracteres 

27. Campo no puede estar vacío. 

28. El campo solo contiene letras. 

29. Campo vacío. 

30. Campo contiene números. 

Campo: Estado 

Tipo: Alfabético 

Longitud: 11 caracteres 

31. Campo no puede estar vacío. 

32. El campo solo contiene letras. 

33. Campo vacío. 

34. Campo contiene números. 

Campo: Usuario 

Tipo: Alfanumérico 

Longitud: 50 caracteres 

35. Campo no puede estar vacío. 

36. El campo contiene letras y números. 

37. Campo vacío. 

 

Campo: Clave 

Tipo: Alfanumérico 

Longitud: 50 caracteres 

38. Campo no puede estar vacío. 

39. El campo contiene números y letras. 

40. Campo vacío. 
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Gestionar Docente 

N° CLASE Nombes Apellidos Direccion DNI Sexo Celular Materia 
Usuario CLave 

CLAVE 

CP

1 

1, 2, 6, 7, 8, 9, 

12, 13, 14, 17, 

18, 20, 22, 23, 

24, 27, 28. 

Vació 
Mendoza 

Vargas 
Trujillo 4322018 F 

9856425

48 

Comunic

ación 

 

 

Vmendoza 

 

 

123 

no cumplen con 

la clase no 

valida 6, 20. 

CP

2 

3, 4, 5, 11, 16, 

17, 18, 19, 22, 

23, 24, 29. 

Marian 
Mendoza 

Vargas 
Trujillo Vació Vació 

9856425

48 

Comunic

ación 

 

Vació 

 

Vació 

No cumplen 

con la clase no 

valida 3, 11, 16, 

29. 

CP

3 

1, 2, 4, 5, 7, 8, 

9, 12, 13, 14, 

17, 18, 19, 22, 

23, 24, 27, 28. 

Marian 
Mendoza 

Vargas 
Trujillo 4322018 F 

9856425

48 

Comunic

ación 

 

 

Vmendoza 

 

 

123 

Datos 

guardados 

correctamente 

 

 



 

 

4.1.2. Uso Herramienta Ide Firebug 

 

 

 

 

 



 

 

4.1.3. Prueba de Complejidad Ciclomática 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 



 

 

 Dibujo de los Grafos de Flujo 

Inicio

2 3

4

1

5

6

7

8

FINAL
 

 Calcular la Complejidad Ciclomática 

𝑉(𝐺) = 𝑒 − 𝑛 + 2 

𝑉(𝐺) = 10 − 8 + 2 = 4 

 Encontrar el camino Básico 

C1 = 1, 2, 4, 7, 8. 

C2 = 1, 2, 4, 5, 6. 

C3 = 1, 3, 4, 7, 8. 

C4 = 1, 3, 4, 5, 6. 

 

 

 



 

 

ANEXO 19: Tabla de t student 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 20: Carta de Conformidad y Aceptación del Sistema 

 

 


