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INTRODUCCION

La tecnologia en a educacion cumple con la vital importancia de
complementar los procesos pedagogicos con la intencion de restablecer ideas
caducas y monétonas. Una de las herramientas que son un verdadero apoyo son
los programas educativos, los cuales tienen que ser manejados por los alumnos y
despertar en ellos el interés por aprender.

En el caso del Software educativo “Caramba” creado por la Universidad
Estatal de Milagro con la finalidad de ser un programa para esta Alama Mater, sin
embargo, las aspiraciones se incrementaron surgiendo la idea de llevarlo a nifios
y nifias en edad escolar, desde aquel entonces, el servicio a los demas fue la
meta porque se puso a disposicidén de los docentes de este plantel un programa
en el que se pueda interactuar mediante juegos interactivos.

Sin embargo, echar una mirada a sus diversas dimensiones relacionadas
con la usabilidad, las reglas, el lenguaje, la parte pedagogica y la interactividad,
permite que este programa sea restructurado para obtener mejores resultados en
el aprendizaje de los estudiantes. Por ende, se plantea a lo largo de la presente
propuesta tecnolégica una aplicacién de una prueba de calidad al programa
educativo “Caramba” el mismo, que en condiciones técnicas no ha sido revisado
anteriormente, pero que a la altura de este andlisis se puede evidenciar las
diversas debilidades que deben ser tomadas en cuenta para su mejoramiento.

Comprender que cualquier recurso tecnoldgico es el pertinente es lo que se
espera después de esta aplicacion, para lo cual, se presentan matrices de
deteccién de aspectos en el interfaz grafico, aspectos de multimedia, color,
lenguaje y sobretodo la correcta correlacion de los ejercicios con el plan analitico
que el Ministerio de Educacién desarrolla para los alumnos. Por consiguiente, la
informacion de quienes tuvieron al alcance el programa también se analizaron
con estimacién en las ponderaciones positivas que fueron la tendencia para
conocer que el producto de buena calidad y las negativas son el referente para
mejorarlo.




CAPITULO 1

PROBLEMA

1.1PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 Problematizacién

El aprendizaje de programacién es una de las dificultades con las que se
enfrentan los estudiantes que deciden estudiar ingenieria, en ese contexto se
elabord un proyecto de investigacion para disminuir la tasa de reprobacion de los
estudiantes en la asignatura fundamentos de programacion, de las carreras de
ingenieria de la UNEMI, el resultado concluye con una aplicacién que recomienda
ejercicios a desarrollar, basado en perfiles de usuario que evalian gusto y
complejidad luego de la elaboracion de los ejercicios. El proyecto ha dado
resultados de mejora en las calificaciones de los estudiantes que tomaron el curso
utiizando la herramienta, sin embargo se requiere evaluar la herramienta
pedagodgica, basada en inteligencia artificial, la misma que en sus inicios serviria
para los estudiantes de la Facultad de Ingenieria en Sistemas, sin embargo, por el
compromiso con la educacién y la responsabilidad social de la Universidad, la
aplicacién se ha extendido a la educacion escolar basica y bachillerato. Por tal
motivo, se decide llegar a otros niveles educativos con la “Herramienta
pedagdgica Caramba” de manera particular en la escuela de Educacién Basica
Eugenio Espejo, mediante la asistencia técnica de un grupo de estudiantes de la
Facultad de Ingenieria que llevan a cabo como proyecto de vinculacién la

asesoria del uso del programa en el laboratorio escolar.




Antecedentes

Se inicié con dialogar entre autoridades para realizar convenios y que puedan
adecuarse los laboratorios del plantel para iniciar con el proyecto. Ademas, se
realizé la respectiva induccion a los estudiantes de ingenieria acerca del manejo

completo de la herramienta y de estrategias pedagogicas para ensefiar a nifios.

1.1.2 Delimitacién del problema
» Area de investigacién: Tecnologia de la Informacién y de la
Comunicacion.
¢ Linea de Investigacién: Sistema de Informacién en el entorno.
s Lugar o campo Estudio: Escuela Eugenio Espejo y Universidad Estatal
de Milagro
e Poblacién: Estudiantes, Docentes y Directivo
1.1.3 Formulacién del problema
¢Qué aspectos se debe considerar para aplicar una prueba de calidad de
Software a una herramienta pedagégica?
1.1.4 Determinacién del tema
Aplicacion de prueba de calidad de Software a la herramienta pedagogica
“Caramba”.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo general
Establecer la pertinencia del lenguaje utilizado en los ejercicios de la
herramienta pedagogica “Caramba” a través de pruebas de calidad de Software

para proponer alternativas de mejoras en la comprension de los ejercicios.




1.2.2 Objetivos Especificos
+ Determinar las reglas de uso establecidas para la herramienta pedagdgica
“Caramba”.
e Evaluar la interfaz multimedia que posee la herramienta pedagégica
“Caramba”.
s Vincular ejercicios que permitan desarrollar y aprender diferentes
habilidades y destrezas en las diferentes asignaturas del nivel de estudio.
1.3 Justificacién

El presente trabajo nace por la necesidad de aplicar una prueba de calidad a
un Software educativo que ha estado en uso en tanto y en cuanto cumple
satisfactoriamente como una herramienta pedagégica en los estudiantes que lo
emplean.

La utilidad practica radica en que se propone un modelo de evaluacion
sistémico para probar la calidad de la herramienta pedagégica, a partir de la
revision de teorias que acercaron al conocimiento de otras practicas similares y
que dan directrices objetivas para evaluar la calidad segun la Norma ISO 9126 y
de propuestas de evaluacion de calidad segin Marqués.

Es relevante esta propuesta tecnolégica porque se crea una herramienta
eficaz para probar la calidad técnica y pedagoégica que posee un programa
educativo, dado que al estar al alcance de estudiantes deben considerarse
aspectos primordiales que conllevan a mejorar los recursos que se seleccionan
para un ambito educativo.

Los beneficiarios son los estudiantes de la Universidad Estatal de Milagro, los
estudiantes de la Escuela de Educacién Basica Eugenio Espejo, los docentes que

pueden complementar los conocimientos con el uso de una herramienta




tecnoldgica donde puedan encontrar el logro de los objetivos de las areas
basicas, como mejorar su pensamiento, el razonamiento y activar la creatividad y
la imaginacién. Por los aspectos que se consideran y que son base para justificar
la aplicacién de una prueba de calidad es que se debe valorar el presente trabajo,
porque frae consigo soluciones educativas y técnicas para la herramienta
pedagogica “Caramba’.

Finalmente, este trabajo permite conocer si el programa como tal cumplié
con el fin, o si sencillamente se logra desarrollar aspectos pedagogicos tan
necesarios entre los estudiantes. Criterios que pueden dar pautas para mejorar y
optimizar su uso, pensar en si el disefio, el lenguaje, su funcionalidad, las reglas y
su uso estan acorde a los requerimientos de un programa interactivo. Ademas, si
los aspectos de conocimiento, interactividad, creatividad, usabilidad en entornos
reales es posible en los usuarios que en este caso esta a disposicion de los nifos
y nifias de la Escuela Eugenio Espejo y de los alumnos de la Facultad de

Ingenieria.




CAPITULO 2

ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

La calidad educativa es el objetivo fundamental de la politica del Ministerio
de Educacién del Ecuador, por ello se han trazado varias directrices a fin de lograr
de tanto directivos como docentes estén preparados en esta ideologia de
educaciéon. En cuanto, a las herramientas técnicas y tecnolégicas son también
motivo del interés de la educacion pues estas deben estar acorde a la

metodologia y las destrezas que se desean alcanzar con los estudiantes.

Por ende, la supervision continua mediante la evaluacion del control
interno, es ideal para detectar las necesidades que se deben solucionar en todo el
sistema educativo. Respecto a la dimension tecnolégica que se imponen en las
instituciones fiscales existe una realidad que se debe considerar dado que en
ocasiones los laboratorios junto a los programas que se ejecutan no alcanzan los

resultados esperados.

En este apartado se muestra investigaciones previas de centros educativos
que han realizado exhaustivos controles internos para determinar las falencias y

tomar decisiones que permitan la mejora del servicio educativo.

Analizando a la evaluacién, como el paso oportuno para realizar cambios
este apartado muestra que a nivel internacional y nacional ya existen planteles
educativos que han realizado estudios para conocer por parte de los usuarios las
expectativas. Es asi que, los docentes informaticos Lage, Cataldi, Zobenco, &

Martinez, (2012) de la Facultad de Informéatica de la Universidad de La Plata, a




través de su tesis; “Evaluacion contextualziada de Software educativo”, realiza la
presentacion de los resultados de la aplicacion del Test Wilconxon, método que
muestra el ordenamiento de la calificacion que obiente los alumnos en esta

prueba de mayor a menor.

La mencionada prueba revel6 que la produccion de programas educativos,
no es una tarea sencilla, sino que se debe aplicar la secuencia metodolégica que
provee basicamente que la eleccion del producto se lo realice por la dinamica del
estudiante y por la teoria del aprendizaje que se ejecuta. Ademas, recalca que un
programa debe sujetarse al aprendizaje significativo para que el alumno pueda

aplicarlo a la vida diaria.

Un aspecto que se considera un antecedente para este trabajo es
considerar el impacto del uso de software educativos en la docencia pues permite
una mejor comprension de los contenidos por ofras asignaturas, le permite el
desarrollo de determinas habilidades donde el estudiante tiene el control de todas
las acciones de una manera didactica y motivadora. Los docentes que aseguran
que la ensefianza combinada con la tecnologia, Ganen, Rubio, Aguilar, & Dorsant,
en el 2013, docentes de la Universidad de Guantdnamo presenta su teoria “El
software como medio de ensefianza’, donde se probo si el software educativo que
emplearon los docentes de la asignatura de Morfofisiologia era adecuado tanto

para los docentes como para la asignatura.

El resultado obtenido tras aplicar una encuesta a 90 estudiantes previo
consentimiento y a 11 docentes, respecto a la inclusion de la tecnologia en el
plano educativo se tuvo un alto porcentaje de aceptacion en los 7 maestros que

equivale a la mayoria de este grupo. Mientras que al consultar a los estudiantes




se conocié que 53/90 alumnos consideran muy importante el uso de la tecnologia
en la asignatura. Esto significa, que el uso del software es importante en el
proceso de ensefianza aprendizaje tanto para los docentes como para los

estudiantes.

A lo largo de los antecedentes que se vienen sefialando se debe conocer la
frecuencia de los controles internos puertas adentro de los laboratorios de las
escuelas. Es que cabe destacar, que el modelo pedagdgico que se aplica para
nifios de 8 a 12 afios no es el mismo que se lleva a cabo en adultos menores que
se forman en las universidades. Caracteristicas e indicadores que se toman en

cuenta a la hora de poner al alcance un programa educativo.

Es importante sefialar como antecedente de este acapite un listado de
software libres que estan a disposicién de los nifios y nifias que siendo utiles
estan liberados en la web para ser usados y llevados a las aulas por los maestros.
A esta lista la integran programas como: Kletters, ideada para los pequeiios que
estan aprendiendo letras o silabas; Celestia, este programa le ensefian a los
nifios a ubicarse en el espacio mediante mapas, Gcompris, programa que le
entrega al pequefio mas de 100 juegos para desarrollar varias disciplinas:
matematica, lectura, ciencias, entre ofras; Scratch, programa interactivo de
lenguaje sencillo de programacion los docentes y estudiantes pueden aprender

activamente.

Dichos antecedentes no son otra cosa que la fiel orientacion para el
presente trabajo, pues estudios anteriores han marcado la ruta para que se
continue buscando el mejoramiento en los productos que se ponen al servicio de

los usuarios, sobretodo si estos son “Estudiantes” y “Docentes” pues son quienes




tienen en sus manos herramientas tecnol6gicas con las que desarrollan el
conocimiento de manera répida y divertida, alejando la monotonia y la rigidez de

los modelos de ensefianza.
2.2 Marco Teérico
Software educativo

La educacién en el aula aplicada a la tecnologia en cualquier momento y
edad del estudiante constituye un recurso que brinda maximos beneficios para el
acercamiento y desarrollo de competencias digitales como para el aprendizaje, en
ocaisones para reforzar los contenidos que no han sido aprendidos por los

estudiantes.

Para introducirnos a este acapite es fundamental que se maneje el
lenguaje claro y oportuno, en este caso que es un “Software educativo”, existen
diferentes definiciones como aplicaciones o programas computacionales que
facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje (Vidal, Gémez, & Ruiz, 2016) que
es el tema que se estd estudiando y que a lo largo del mismo se manejara con
denominaciones como “programa educativo” o “aplicaciones” aspectos que

denotan las partes neuralgicas.

Un software educativo por sus caracteristicas permite el desarrollo de
habilidades cognitivas, enmarcadas en la finalidad de manejar equipos
computacionales mediante la facilidad de usos y reglas para un publico pequefio
que con especificaciones sencillas pueden tener al alcance la tecnologia y

estimular la participacion e interaccion.




Software educativos para nifios

Se ha comprobado que los nifios/nifias aprenden probando, tocando, por
experimentacion, por repeticion y por imitacion, esto significa que no son seres
estaticos sino descubridores, constructores de su propio conocimiento, De tal
manera, que el maestro en el aula de clases debe emplear estrategias
metodoldgicas que lo conecten al estudiante con todas técnicas ludicas que le
sean posible, asimismo, poner al alcance recursos llenos de colores, movimientos
y creativos que lo ayuden a emplear sus percepsiones de los sentidos a la hora

de aprender.

En este sentido Murcia, Arias,& Osorio, (2016) consideran “A los nifios
como parte activa de esta sociedad del conocimiento y la informacién, se
convierten en los mas importantes usuarios potenciales de toda esta tecnologia”,
razon por la cual se realiza esta valoracion al Programa Educativo “Caramba”,
pues al tener a nifios y nifias en edades de 8 a 12 afios deben ajustarse a sus
necesidades de aprendizaje. Por tal motivo, es fundamental fomentar uhna
evaluacion a la calidad del programa para obtener mejores resultados en el

desarrolle de habilidades.
Caracteristicas generales de un Software educativo

Para que se cumpla la finalidad por la que es empleado un programa educativo
deben cumplir con caracteristicas generales en términos pedagdgicos
esencialmente como tecnoldgicos, las mismas que se establecen en el siguiente

esquema:




Tabla 1: Caracteristicas del software educativo

Caracteristica Utilidad

Finalidad Se orienta a la ensefianza aprendizaje en todos
sus aspectos.

Utilizacion del EI recurso empleado para este fin es el

computador computador

Facilidad de uso Se exalta la intuicion y se aplican reglas claras
sumamente faciles

Interactividad Se origina el intercambio efectivo con el usuario .

Fuente: Software educative Vidal, Gomez, & Ruiz, (2016)
Un software educativo tiene que considerarsele los aspectos pedagogicos,

los cuales deben ser determinados por los objetivos, contenidos, los estudiantes
destinatarios del programa y sobretodo la estrategia didactica que se piensa
utilizar, entre ellas proponer a los estudiantes, el tratamiento de errores, el tipo de
elementos motivadores y los posibles caminos pedagégicos a seguir. Tal como lo

sugiere (Marqués, 2015).
Clasificacién de software educativos

El software educativo aparte de cumplir con caracteristicas especificas también

clasificarse segun su funcionalidad.
Existen de los siguientes tipos segun sea el objetivo de su implementracién:

Tabla 2: Tipos de programas

Tipo: Busca presentar de forma

) . Hipertextos: Dan un entorno de
secuencial el desarrollo de contenidos

aprendizaje lineal

especifico.
|
Practica y ejercitacion: Brinda ejercicios
Micro mundo. Otﬂrga un entorno de para que los usuarios adquieran
aprendizaje cerrado, desarrollado a destrezas por medio de su realizacion

partir de solucién de problemas

Simulador: Pone al usuario en situaciones reales simuladas

Fuente: Software educativo Vidal, Gomez, & Ruiz, (20186)




Todas estas pautas direccionan este estudio para que se realice una
verificacion de sus intenciones, pues el software que se pretende evaluar ha
estado en uso de nifios que desean aprender cada vez mas pero que de pronto

se cumplen sus expectativas o quizas no.

La clasificacion de programas educativos como se observa en la tabla anterior
unos pueden aparentar ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ser
una funcién instrumental, otros se presentan como un libro, juego, algunos

tienden a ser evaluados como examen.

A la clasificacion podemos adicionar los siguientes:

e Programas tutoriales
 Base de datos

e Simuladores

e Constructores

e Programa herramienta

Programas tutoriales: A este tipo de programas pertenecen aquellos que en
mayor o menor medida dirigen, tutorizan el trabajo de los estudiantes. Estos
programas tienen actividades donde el alumno pone en juego sus capacidades y
ademas refuercen los contenidos ya aprendidos. Existen programas de refuerzo y

se denominan tutoriales de ejercitacion.

Respecto al modelo pedagégicos los programas tutoriales son conductistas de
la ensefianza, comparan las respuestas de los alumnos con los patrones que
tienen como correctos, guia a los estudiantes a la realizacion de practicas un

tanto rutinarias y a la evaluacion (Marqués, 2015)




Base de datos: Este tipo de programas proporcionan datos organizados,
facilitan la exploraciéon y consulta selectiva, promueve un entorno estatico de
acuerdo a criterios determinados. Este software permite seleccionar datos
relevantes para resolver problemas, analizar y relacionar, extraer conclusiones y

llegar a validar hipotesis.

En este caso existe base de datos jerarquica, relacional y convencional. Pero
a qué se refieren estas -caracteristicas: jerarquica, poseen elementos
subordinales, como los organigramas. Relacional, son aquellos que estan
dependiendo de fichas y registros del mismo rango o estructuray convencional si

guarda gran cantidad de informacién documental como revistas y periddicos.

Simuladores: Presentan entornos dinamicos a través de graficos vy
animaciones, estos activan la participacion de los alumnos, exploraciéon que hace
posible interactuar en aprendizajes inductivos o deductivos, los cuales le permiten
tener experiencias directa delante de los simuladores que generalmente son
imposibles de manipular en la realidad, por ejemplo, pilotear un avion, controlar

una estacion nuclear e incluso manipular el tiempo en maquinas.

Segun Osorio, Angel, & Franco(2017), "Los simuladores en la educacién
tendra un potencial transformador, ver al mundo y representarlo a través de la
aproximacioén de una simulacién y no de un libro”. Esto permitira la formacién de

nuevos lideres y de una nueva generacién académicos.

Con relacion al modelo pedagogico que se aplica en este tipo de programa
educativo es un aprendizaje significativo por descubrimiento, ademas la
investigacion en los alumnos que se convierten en fieles experimentadores de

situaciones donde pueden modificar el tiempo y el contexto.




Constructores: a este grupo pertenecen quienes tienen entornos
programables, se otorgan elementos sencillos con los que pueden construir
elementos mas complejos o entornos. En este tipo de programas se fomenta un
aprendizaje heuristico, facilitan a los estudiantes la construccién propia de su
aprendizaje. El modelo pedagdgico que se aplica en programas constructores es
el cognitivista, se ejecutan una serie de mecanismos de actuacion que lo llevan a

realizar operaciones

Programa herramienta: Este tipo de programa facilita la realizacién de
trabajos generales. Estas herramientas le permiten escribir, calcular, organizar,
transmitir, captar datos, mediante multiples herramientas que le dan la posibilidad
de programar para realizar dibujos, usar colores, componer artisticamente,
controlar videos, se pueden hacer efectos musicales, es decir, el nifio crea con

herramientas basicas genera aplicaciones multimedia.
Principales caracteristicas de un Software educativo

Como ya se ha venido analizando a lo largo del presente acapite existen
programas educativos que fueron creados para facilitar el proceso de ensefianza
y consecuentemente del aprendizaje. Los cuales tienen caracteristicas

especificas.

Tabla 3: Caracteristicas principales de los programas educativos

Caracteristica Descripcion
Finalidad de uso Auto explicativos y con sistema de ayudas

Capacidad de motivacion Mantiene el interés de los alumnos




Relevancia curricular Relacionados con la necesidad de los docentes

Versatilidad Se adaptan al recurso informético
Enfoque pedagégico Que responda al enfoque constructivista y
cognitivista

Orientacion  hacia los Con control del contenido de aprendizaje

alumnos

Evaluacién Incluye modelos de evaluacion y de
seguimiento.

Fuente: Una metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo. Marqués
citado por Cataldi, (2000)

En la tabla 3 se pueden notar las diversas caracteristicas que poseen los
programas educativos. Con ello se da por sentado que estos programas son
empleados como recursos que incentiven en el proceso pedagogico, con
caracteristicas que lo distinguen de otros materiales didacticos y resaltando el uso

intensivo de los recursos informaticos que se disponen.
Norma ISO 9126 aplicada a Software

Dentro de un entorno educativo existen programas educativos cuyas
herramientas didacticas ayudan a complementar la ensefianza que se dicta en las
aulas con el uso de recursos tecnolégicos. Por ello, el programa debe cumplir con

la calidad a fin de lograr una correcta interaccién con el alumno.

Para el caso de la calidad del software educativo esta se puede definir como:
La concordancia con los requerimientos funcionales y de rendimiento

explicitamente establecidos con los estandares de desarrollo y con las




caracteristicas que se espera de todo programa’ (Ruiz, Pefia, Castro, & Alaguna,

2016).

Esta norma internacional fue publicada en 1992, es empleada para evaluar la
calidad de software llamado “Information tecnology-software producto evaluation-

Quality”, esta estandar describe 6 caracteristicas generales abajo detalladas.

Esto quiere decir, que el término de calidad se ajusta con el grado de
satisfaccion del usuario o cliente en lo posible para cumplir con las expectativas

de los clientes que en este caso son estudiantes.

Las métricas para evaluar un software educativo estan basados a Modelo de
calidad 1SO 9126, la misma que integra aspectos pedagégicos y de contenido en

atributos especificos como:

Tabla 4: Atributos de un software educativo.

Atributos Caracteristicas

Funcionalidad Es la caracteristica que tiene un Software para proveer
funciones que satisfacen las necesidades establecidas e
implicitas.

Usabilidad Esto se refiere a la capacidad que tiene un producto de

Software de ser entendible, aprendido, utilizable y atractivo
al usuario cuando éste es usado en condiciones
especificas

Confiabilidad Tiene que ver con la capacidad que tiene un producto de
Software para mantener su nivel de desempefio cuando es
usado en condiciones especificas.

Eficiencia La capacidad que tiene un producto de Software para
proporcionar relacionado con la cantidad de recursos
usados en condiciones especificas.

Mantenibilidad Esto es la capacidad que tiene un programa de poder ser
modificado en correcciones. Mejoras o adaptacion del
software a los cambios de entorno requisitos vy
especificaciones funcionales.




Portabilidad Es la capacidad que tiene un software de ser transferido de
un ambiente a otro.

" Fuente: Modelo de evaluacién de calidad de software. Ruiz, Pefia, Castro, & Alaguna, (2016)

En la tabla 4 se explica las métricas que se consideran en la evaluacion a
través de sus caracteristicas como de subcaracteristicas que son parte de los
atributos de la Norma ISO 9126 evaluados por rangos mala, regular, buena y
excelente sobre criterios asociados con adquisicion, requerimientos, desarrollo,
uso evaluacién, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad y auditoria

de software.

En la actualidad los avances de la tecnologia ha hecho que el docente
experimente grandes cambios en su estructura cognitiva con el fin de enfrentar
nuevas formas de aprender para poder ensefar, lo que significa, que debe
conocer medios de tener acceso y l6gicamente utilizar diferentes recursos como
herramientas que se emplean en el proceso de ensenanza y aprendizaje. De tal

forma, que es importante manejarlos y poder estar en la posibilidad de evaluarlos.

Calidad de uso: Este trabajo pretende analizar desde las perspectivas
pedagogicas si el software le permite acceder a la herramienta pedagogica
“Caramba” en la generacion de experiencias digitales, a través de la Norma ISO
9126, de ahi que, los atributos de usabilidad definidos por Edel,(2017) nos
permiten analizar de acuerdo al contexto si es adecuada su utilizacion, a través de

experiencia de uso en las practicas educativas.
Para determinar su usabilidad debe responder a las siguientes subcaracteristicas:

» Facilidad de aprendizaje: Significa que a la hora de emplearlo éste sea un

recurso accesible y proporcione la facilidad para la interaccion.




s Eficiencia de uso: Significa que se pueden mejorar las tareas alcanzadas
con un nivel alto de productividad.

e Facilidad para recordar: Que se pueda utilizar el software y a la vez
recordar su funcionamiento.

s Pocos errores: Se refiere que un recurso es accesible cuando el nivel de
errores es minimo o se tiene la facilidad para conocer como corregir y asi
no se interrumpa su uso.

« Satisfaccién: Que el usuario sienta que al usarlo tuvo una grata experiencia

Estos atributos le permiten al docente tener pautas para identificar con base a
su nivel educativo cuales son los recursos que puede adecuarse a su accion
educativa, si al hablar vamos sobre programas tecnoldgicos éstos deben cumplir

con mayor fuerza la intencionalidad de interaccién y aprendizaje continuo.
Aprendizaje colaborativo a partir de software educativos

Al haber emprendido la presente evaluacion de la calidad de la herramienta
pedagogica “Caramba” no solo se pensd en conocer si sirvid como herramienta
didactica para el docente, sino también evidenciar desde la perspectiva de los
nifios y nifias qué tanto se ha logrado en la adquisicién de conocimientos como en

el afianzamiento de las habilidades.

Por ello, dentro de la labor educativa la aplicacién de software hay que tener
en cuenta que la usabilidad (uso) esta conectada con el hecho pedagégico en el
disefio, desarrollo e implementacion en sistemas de aprendizajes colaborativos
permiten establecer redes de trabajo académico, mediante la interactividad,
multidireccionalidad, que son caracteristicas de un entorno educativo con

tecnologia actual. Todos los integrantes intervienen en el aula o laboratorio




asumiendo un rol especifico alejando la monotonia y la individualizacién que no

favorece en muchas ocasiones.

Por ese motivo, se debe tomar en cuenta las siguientes caracteristicas en el
momento que se crea un programa educativo para crear entornos colaborativos

de aprendizaje.

Tabla 5: Elementos de trabajo colaborativo

Control de interaccién: Se refiere al modelo de comunicacién entre los

participantes del programa.

Roles definidos Tareas de aprendizaje | Tutorizacién

Se establecen roles de | La colaboracién entre | Debe dejarse claro el
acuerdo al tamafio del | pares trae  consigo | método mas adecuado

grupo diferentes tareas para su | de tutorizacion para el
andlisis y resolucion. trabajo

Dominio de aprendizaje | Disefio de entorno Apoyo tecnolégico

Los participantes deben | Para hacer efectivo y | Se garantizan los

tener claro los roles para | eficiente el espacio de | espacios interactivos vy
desarrollar tareas | interaccion entre pares. multidireccionales.
colaborativas

Fuente: Elementos del trabajo colaborativo. Gros (2000)

La tabla 5, demuestra que el hecho educativo no es un modelo rigido, sino un
momento de constante interaccion donde el juego de roles, la especificacion de
tareas, la tutoria clara y acertada, el dominio de tareas, el disefio de entorno y el
apoyo son estrategias que activan el aprendizaje ideal con el uso de medios

tecnologicos.




Es importante mencionar que el docente es responsable de la innovacion en
sus actos educativos, es el responsable de seleccionar herramientas
tecnoldgicas, materiales, contenidos y recursos acordes a los intereses de sus

estudiantes.
Modelo de evaluacion de Software educativo propuesto por Marqués

El tema que nos ocupa conlleva realizar una propuesta que permita realizar el
control interno de la herramienta pedagégica “Caramba” llevado a aulas escolares
de educacion basica y las aulas de la UNEMI con la idea de poner al alcance de
sus usuarios ejercicios donde un estudiante puede programar. De ahi que en este

acapite se presenta modelos de evaluaciones de similares programas.

Para Alvarez, (2001) “Evaluar no es clasificar ni es examinar ni aplicar test. La
evaluacion tiene que ver con actividades de calificar, medir, corregir, certificar,
examinar, pasar test. Comparten un campo semantico, pero se diferencia por los
recursos que emplean y los fines a los que sirve”. Esa idea indica que si se evalla
el programa “Caramba” se podré corregir y replantear para mejorar y lograr que

los estudiantes se interesen por este tipo de aplicaciones en ambientes virtuales.

La evaluacién objetiva de un software educativo se lo realiza a partir de la
consideracion de una serie de criterios e indicadores de calidad de este tipo de
materiales que se presentan en cuestionarios que conlleva facilitar la labor de los

evaluadores. Marques,(2004, p.6).

De acuerdo a los objetivos de evaluacion se pueden encontrar numerosas

propuestas que sirven para realizar el control interno de un software educativo




con miras a considerar aspectos basicos de calidad: técnicos y los aspectos

pedagégicos y funcionales. Los mismos que se enfatizan a continuacion:

Tabla 6: Aspectos a evaluar en un software educativo.

Aspectos técnicos

Aspectos pedagégicos

Versatilidad didactica que puedan
ajustarse a parametros como: nivel de
dificultad, idioma, tiempo de respuesta,
etc.

Fomente el autoaprendizaje y los

alumnos saquen el maximo beneficio

Capacidad de motivacién y fomentar la
curiosidad cientifica y elevando el
interés de los alumnos.

Que tenga servicios y niveles acorde a

los usuarios.

Ejecucién fiable a wuna adecuada
navegacion

Muestre animaciones

Fuente: Evaluacion de software educativo. (Marques, 2004)

Todos los aspectos, caracteristicas e indicadores Pedro Marques (2010) en su

publicacién sobre evaluacion de software educativo, los recoge en una ficha

donde simplificada de categorizacion y evaluacion, la misma que contiene:

Aspectos pedagoégicos y funcionales:

+ Eficacia didactica, puede facilitar el logro de sus objetivos.

s Facilidad de intalacidn y uso

e Capacidad de motivacion, atractivo, interés.

« Adecuacion a los destinatarios

¢ Enfoque creativo de las actividades

+ Formato de autoaprendizaje, la iniciativa y toma de decisiones

Indicadores que se evilan con escalas valorativas que va desde excelente, alta,

correcta y baja.




Aspectos técnicos y funcionales:

« Entorno audiviosual: presentacién,

pantallas, sonido, letra.

¢ Elementos multimedia que se refiere a la calidad y cantidad

¢ Interaccién con las actividades: didlogos, andlisis, respuestas

 Velocidad de acceso adecuada

¢ Originalidad y uso de tecnologia avanzada

Esta valoracién también dedica un espacio para evaluar los recursos

didacticos que se utilizan en un software educativo. Como los siguientes:

Tabla 7: Recursos did4cticos que se utilizan en un software educativo

Recursos didacticos

Marque solo una

Introduccién Ejercicios de aplicacion
Organizadores gréaficos Ejemplos

Esquemas Resumenes

Gréficos Actividades de autoevaluacién
Imagenes

Esfuerzo cognitivo que exigen

las actividades del programa

Control psicomotriz

Razonamiento inductivo
deductivo, critico

Memorizacion

Pensamiento divergente

Comprension interpretacion

Planificar, organziar, evaluar

Comparacion

Hacer hoipétesis

Calculo

Expresion

Fuente: Evaluacion de software educativo. (Marques, 2004)

Tal como miuestra la tabla 7, marcan los indicadores a tomar en cuenta al

momento de evaluar pedagégicamnete u

n programa educativo.




Modelo de evaluacion de Software educativo propuesto por Gonzalez

El modelo de evaluacion para programa educativo de Gonzéalez,(2005)
propone evaluar el software para conocer si cumple con el proposito de ayudar al
usuario en la incoporacién del recurso al proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por ende, crea dos instrumentos evaluativos.

El primer cuestionario contiene una lista que aborda aspectos técnicos, como:

¢ Equipo requerido

¢ Usabilidad

¢ Flexibilidad

e Solidez

¢ Mecanismo de soporte

Aspectos pedagogicos que contempla el listado son:

Contenidos Métodos
Comunicacion

A continuacion se muestra la ficha que evalia los apectos técnicos y

pedagdgicos segun Gonzalez.

Tabla 8: Dimensiones del cuestionario de evaluacion de software educativo de

Gonzalez

ASPECTOS DIMENSIONES CARACTERISTICAS
Usabilidad Facilidad en el aprendizaje del uso del programa.
Flexibilidad Di\'ersa__\s f—O—rll'l'la:i por medio de las cuales se intercambia informacion entre el usuario
Téenicos y la aplicacion.
Solidez Caracteristicas de la interaccion para el logro de los objetivos v su sugerencia.
Mecanismos de soporte | Asistencia que se le ofrece al usuario sobre la utilizacion del programa
Cientifico: exactitud, actualidad y limites del drea disciplinar.
Pedagogicos Tipos de Contenido S(x:i&cl.ll[l.lt‘;l—idtmi(’)gico: que parte de la sociedad representa v como se establecen
las otras sociedades.
Pedagogico: adecuacion pedagogica de los contenidos a los usnarios, nivel v programa
que se desarrolla,
Valores Desarrolla actitudes favorables hacia los valores del ser humano y su ambiente.
Comunicacion Forma del mensaje del emisor al receptor.
Otros Método Metodologia implicita o explicita que contiene al programa.
Papel del docente Actividades que desarrolla el profesor durante la aplicacién del programa.
Papel del estudiante | Tipo de acciones y habilidades que le exige el software al usuario.

Fuente: Evaluacion de software educativo. (Gonzalez, 2005)




El segundo instrumento sirve de guia que facilita a los docentes y estudiantes
el uso del software educativo, contempla los requisitos técnicos, consideraciones
cientificas, socioculturales que permiten usar bien el programa, cada una tiene

recomendaciones que deben ser abordaje para desarrollar la guia.

Tabla 9. Dimensiones de cuestionario de evaluacion

ASPECTOS DIMENSIONES CARACTERISTICAS
Técnicos Usabilidad Facilidad en el aprendizaje del uso del
programa
Flexibilidad Diversas formas para intercambiar
informacion
Solidez Caracteristicas de la informaciéon para el

logro de los objetivos
Mecanismos de Asistencia para el uso del programa

soporte

Pedagégicos Tipos de Cientifico, actualidad, adecuacion
contenido pedagdgica de los contenidos de los usuarios
Valores Desarrollar actitudes favorables hacia los

valores del ser humano
Comunicacion Forma del mensaje emisor-receptor
Método Metodologia que contiene el programa

Fuente: Modelo de evaluacién del programa educativo. (Gonzalez, 2005)

Segun el intrumento de la tabla 9, representa una forma integral de su
valoracién desde su uso pedagdgico, la misma que deja notar lo que el autor
pensé al momento de su creacién, cuando un programa depende estrictamente

de sus usuarios docentes.alumnos.
Modelo de evaluacion bajo enfoque sistémico de Diaz

Siguiendo con la presentacién de uno de los tantos y variadas formas que
existen para evaluar un software educativo, en este acapite se hace énfasis en el

enfoque de evaluacion sistémico de calidad.




La propuesta contiene una serie de cuestionarios que se aplican a docentes,
especialistas en informatica y estudiantes, la misma que la cuantifican en las

siguientes categorias con sus respectivas métricas:

e Funcionalidad
e Usabilidad
o Fiabilidad

Refiriéndose a métricas se refiere a la asignacién de un valor cuantitativo a un
atributo del producto o proceso (Adaime, 2018). De tal manera, que a

continuacién se muestra una figura con las categorias, subcategorias y métricas

del modelo sistémico de evaluacioén.

Figura 1. Modelo de evaluacién sistémico

Nivel 0. Dimensiones

Producto
Nivel 1. Categorias 4
( Usabilidad Fiabilidad ) |

Nivel 2. Calr;actcrislicas 1

Ni\'(il 3. Subtaracteristicas

CUSA L1
USA L2
<OSA13>
CUSA 1.4

1
Nivel 4. Métricas
N . -
<ir X r cXr X o <iIr S o £e53 4o23\ £oo3
TH

Fuente: (Diaz, 2002)

Lo que explica esta figura es que se realiza una mayor seleccién de precision

y profundidad que rige para medir la calidad del producto en un enfoque

sistémico.




La evaluacion de los softwares educativos es un proceso variable sujeto a:

+ Altipo de programa
e Las caracteristicas de los usuarios
s La disposicién del docente ante su uso

+ La disponibilidad del equipamiento
Caracteristicas que deben ser tomadas en cuenta y aplicadas con la buena
voluntad y capacidad de respuestas entre las dificultades que se presenten con el
fin de evolucionar en lo positivo y llevar a las aulas programas que si despierten el
interés de los estudiantes, ademas que sirva para el docente como una
herramienta con la que pueda formar y cumplir sus objetivos en el aspecto

pedagoégico como técnico.




CAPITULO 3

ANALISIS DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION

En el presente capitulo se presenta una matriz en la que se analizan los
diversos tedricos y constructos que permiten probar la calidad de un Software
Educativo. Tomando en cuenta las caracteristicas de la herramienta pedagogica
“Caramba” debia tener bases especificas para favorecer al mejoramiento de sus
funciones y beneficios.

Del estudio tedrico se pudo determinar que existen aspectos que deben ser
tomados en cuenta un programa es empleado en estudiantes de cualquier edad,
que por la exigencia de la época donde los jovenes son consumidores
tecnolégicos donde la rapidez, interactividad y creatividad se ponen de manifiesto.
De tal manera que debe estar coordinado con el sistema y la generacion de
actividades que pueden realizar sus usuarios.

De ahi que, con el fin de controlar y supervisar se encontré6 una forma
sencilla y eficaz de detectar los puntos mas vulnerables que necesitan ser
mejorados, la gestion de calidad busca ademas conseguir una serie de beneficios
para los alumnos de la escuela donde se lo instal6é al igual que ser un detector
para que los alumnos de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Estatal de
Milagro, logren certificar la calidad de su producto.

A partir de la matriz se pueden manejar los siguientes aspectos:

e Cumplir con las exigencias de los usuarios al manejar un programa educativo.
e Mejorar el programa en términos pedagogicos.
e Diferenciar la calidad de la herramienta pedagégica “Caramba’ con la

necesidad de lograr los objetivos de la educacion.
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Analisis de la matriz de solucién:

La matriz 10, muestra por un lado los aspectos que toman en cuenta para
probar la calidad a un programa educativo empleados en la Norma ISO 9126, la
propuesta de Marqués y de Gonzalez, cada uno tiene una caracteristica
particular pero parecida en algunos aspectos.

Por ejemplo, en la Norma ISO realiza un control a la calidad de la
usabilidad, funcionalidad, interactividad y mantenibilidad, pero a los aspectos
pedagodgicos no los revisa como el principal objetivo de un software educativo.
Mientras que el modelo de evaluacién que propone Marqués realiza una
evaluacion hacia ambos aspectos: el técnico y el didactico con lo que se puede
tomar en cuenta cuales son las dimensiones que jamas debe descuidarse en un
material que esta al alcance de escolares. Y finalmente, se observa el modelo de
evaluacion de Gonzalez, el mismo que le da un maximo nivel importancia a la
pedagogia, indica que los contenidos, las destrezas y actitudes deben estar
acorde al curriculo de los usuarios, ademas toma en cuenta la parte técnica en el
sentido de mejorar la experiencia en un programa. Que no solo sirva para
distraccion sino también aprendan cultura y ciencias.

Modelo de evaluacién del Software Educativo Caramba

Luego de analizar teorias y de haber tomado la decision de probar la calidad de la
herramienta pedagdgica “Caramba”, se aplicara un modelo sistémico, por cuanto
toma los aspectos técnicos de la Norma ISO 9126 y los aportes pedagogicos que
propone Gonzalez. De tal manera, que surge un modelo de evaluacién nuevo
mejorado con los indicios de lo que espera una norma de calidad y el principal
sentido de la educacién que consiste en estar seguro que la herramienta

tecnolégica instalada en el laboratorio escolar permita vivir la mejor experiencia.




CAPITULO 4

DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

La presentacion del desarrollo de la propuesta se presenta a través de las

dimensiones donde se aplica la prueba al Software Caramba. (Véase tabla 11)

4.1 TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

Para el presente estudio se han examinado los siguientes puntos dentro del

campo investigativo:

Tipos de investigacién

Por la caracteristica tedrico practica de este trabajo se define el tipo de

investigacion adecuado, llegando a ser:

Descriptiva: Para identificar el comportamiento de los estudiantes y del
personal docente en el uso de la herramienta pedagégica “Caramba‘,
pudiendo asi resaltar los principales problemas que surgen en el momento
utilizar dicha aplicacién.

Explicativa: Se emplea este tipo de investigacion porque se intenta
profundizar en la situacion actual del uso del Programa educativa
Caramba, a partir del analisis de las fuentes de informacién que contienen
importante explicaciéon sobre estos casos.

De campo: Es de campo por cuanto se lleva a cabo la revision y
recoleccion de informacién en el laboratorio de la Institucién Educativa
“Eugenio Espejo” y de la Universidad Estatal de Milagro del cantdn
Milagro, involucrados que desde su perspectiva brindan importante
informacion.

Bibliografica: Por cuanto los aspectos tedricos provienen de diversas

fuentes de informacién secundaria, estos son; textos, revision de articulos




cientificos y paginas electrénicas que han permitido conocer sobre las
bases tedricas de un software educativo, las caracteristicas y principales

teorias de evaluacion.

4.2 LA POBLACION Y LA MUESTRA
4.2.1 Caracteristicas de la poblacién

La poblacién que tomaremos en consideracién para nuestro anédlisis de
Prueba de calidad a la herramienta Pedagogica “Caramba”, esta compuesto por
los estudiantes y docentes de la Institucion Educativa “Eugenio Espejo” vy
estudiantes de la Universidad estatal de Milagro de nuestro canton.
4.2.2 Delimitacion de la poblacién

La poblacion sujeta a estudio corresponde a la Escuela de Educacion
Basica “Eugenio Espejo” del canton Milagro, especificamente a estudiantes entre
9 a 12 afios, y a los estudiantes del primer semestre de la Facultad de Ingenieria
en Sistema de la Universidad Estatal de Milagro los mismos que han utilizado la
herramienta pedagoégica en el laboratorio escolar. A este grupo se considera de
vital importancia a los docentes de esta institucion debido a que tuvieron
presentes en un proceso de induccion dado por personeros de la Universidad
Estatal de Milagro. Finalmente, se toma en cuenta el criterio de la Sra. Directora
del plantel, de quienes se recoge apreciaciones personales sobre el programa

que se esta evaluando.

Tabla 12: Poblacion

Involucrados Cantidad

Estudiantes de la Escuela Eugenio 497
Espejo




Estudiantes de la Facultad de
| Ingenieria de Sistemas

10

Docentes 7
Directivo 1
Total 515

4.2.3 Tipo de Muestra

Fuente: Elaboracion propia

La investigacion se sujeta al estudio de dos componentes importantes:

¢ Muestra finita: Porque mediante el criterio de los docentes y estudiantes

se obtuvieron informacion necesaria de cdmo es su experiencia en el

manejo de la herramienta pedagégica “Caramba” en el Usuario “Docente”,

su funcionalidad, su interactividad y nos presenta una idea de cémo esté

siendo el desarrollo de habilidades de los estudiantes.

« Probabilistica: Esta muestra es probabilistica por cuanto se emplea una

formula para obtener el numero exacto de estudiantes que pudieron

expresar su satisfaccion de aprender con “Caramba” y el nivel de

complejidad de cada de los ejercicios que se muestran en las pantallas.

4.2.4 Tamaifo de la muestra

En relacion con el tamario de la muestra ésta es de tipo probabilistica en la

cual se tomé dos Instituciones educativas:

segunda de Nivel Superior

la primera de Nivel Basico y la

correspondiente al Cantén Milagro con un total

aproximado de 497 estudiantes de la Escuela Eugenio Espejo para la encuesta y

docentes 7 y personal administrativo.

1 = Na?Za*
o (N-1)e+a?z2
e: 0.05




N: 497

a: 0.5

Confianza: 95%

497. 0.5% .2.582

(497-1)(+0.05)+0.52, 2,582

n =217
N Total de Poblacion
A MATGEN DE ERROR
E MARGEN DE CONFIANZA
N Valor de la muestra
Confianza 95%

4.3 LOS METODOS Y TECNICAS

Los métodos utilizados en la investigacidon son:

4.3.1 Métodos tedricos

Analitico- Sintético: Utilizaremos este método para analizar la informacion
obtenida a través de las encuestas y entrevistas realizada a los
estudiantes, personal docente y administrativo de las Instituciones
Educativas.

Inductivo-Deductivo: Se analizan teorias y se  elaboran
conceptualizaciones, se realizan comparaciones sobre la informacién
tedrica que se expone en el marco conceptual.

Hipotéticos-deductivo: La finalidad de usar este método es para obtener
las conclusiones y predicciones empiricas, las cuales nos ayudaran en

nuestro analisis cuando haya sido sometida a una verificacién.

4.3.2 Métodos empiricos

La observacion: Por cuanto la investigacion se efectué en el Cantén

Milagro Institucién Educativa “Eugenio Espejo” y estudiantes de primer semestre




de la Universidad Estatal de Milagro, observaciones subjetivas que permitieron

tomar la decisién de quiénes serian la poblacién meta a estudiar.

4.3.3 Técnicas e instrumentos
Se realizara diferentes instrumentos que nos permitira recopilar la
informacién necesaria para profundizarnos en el problema, las cuales son:

+ Entrevista: Este se le aplicara al personal Administrativo en cuyo caso
serd a la Sr(a) Rector(a) de dicha institucion Educativa, en el cual haremos
una serie de preguntas para que nos ayude a un analisis mas minucioso
del problema.

o Encuesta: Este estj dirigido al personal Docente y a los estudiantes, a
quienes se les realizara unas preguntas tipo abierta y cerrada para obtener

la informacién necesaria y llegar a nuestro objetivo principal.

4.4 TRATAMIENTO ESTADISTICOS DE LA INFORMACION
Para la investigacion que hemos expuesto se utilizé la estadistica
descriptiva que nos ayud6 a evaluar las condiciones del programa educativo
Caramba. Dichos resultados se procesan a través de tres aspectos que explico a
continuacién:
¢ Primer paso: Los resultados de las encuestas pasaran por un proceso de
transformacién de tabulacién.
e Segundo paso: los resultados son analizados en Excel, potente analizador
cuyos datos se transforman en graficos circulares cuyos ejes informan los

porcentajes de las ponderaciones logradas.




s Tercer paso: Se analizan los datos y se contrasta la informacién que ayuda
a una mejor proyeccién al analisis de los indicadores que causan las

falencias en el problema principal.

4.5 ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS.

4.5.1 Andlisis de la situacién actual.

Uno de los aspectos que se analizan en este acapite son las siguientes
posiciones. Hubo total predisposicién en los involucrados en llegar a responder
todo el cuestionario por contener un lenguaje claro y sencillo acorde al tema que
se investigd. Se logro la respuesta total de cada pregunta, por consiguiente, la
informacién es la respuesta objetiva de quiénes evaluaron el programa Caramba

en el nivel de satisfaccion para su préxima mejor version.

4.5.2 Resultados.

Los resultados obtenidos son los siguientes:
De los 217 estudiantes se obtuvo datos relevantes que determinan los aspectos
vulnerables del programa.
Los 10 alumnos de la Facultad de Ingenieria de la UNEMI hicieron importantes
observaciones que son concluyentes para su mejoramiento.

Los docentes desde su postura evaluan la satisfaccion del programa Caramba.




4.6 Analisis de resultados de encuestas realizadas a los estudiantes y

docentes de la escuela Eugenio Espejo y a los estudiantes de la UNEMI.

Pregunta 1: El lenguaje que emplea la herramienta pedagégica “Caramba’” es

adecuado para el estudiante.

Tabla 13 Lenguaje empleado

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 5 1%

Casi Siempre(4) | 2 29%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Resultado Docente

0%
0%
U%*l/_ m Siempre(5)

m Casi Siempre(4)
A veces (3)
Casi Nunca(2)

B Nunca(1)

Figura 1

Analisis:--—-




Pregunta 2: Se comprenden claramente las instrucciones de cada ejercicio.

Tabla 14: Instrucciones Docente

DOCENTE
Opcioén Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 6 86%

Casi Siempre(4) | 1 14%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Intrucciones Docentes

0% ~0%

14% l/;%

Figura 2

Analisis:

W Siempre

W Casi Siempre
Aveces
Casi Nunca

M Nunca

Tabla 15: Instrucciones Est. Unemi

Estudiantes UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 2 20%

Casi Siempre(4) | 6 60%

A veces (3) 2 20%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

Instrucciones

Estudiantes Unemi

20%

0%
% 0%

20%

Figura 3

W Siempre

W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

W Nunca




Pregunta 3: Se deben incluir nuevo mensaje grafico durante la ejecucion del
programa.

Tabla 15: Mensaje grafico

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 4 57%

Casi Siempre(4) | 2 29%

A veces (3) 1 14%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Mensaje Grafico

Docentes
14% 0% 0% m Siempre
W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca
M Nunca
Figura 4

Analisis:




Pregunta 4: Los mensajes son claros y sencillos.

Tabla 16: Mensajes claros

DOCENTE
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 2 29%

Casi Siempre(4) | 5 1%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Mensajes Claros Docentes

0% %’O% M Siempre
W Casi Siempre
Aveces
Casi Nunca
® Nunca

Figura &

Analisis:




Pregunta 5: El uso de los ejercicios es claro

Tabla 17: Uso de ejercicios Docente

Tabla 18; Uso de Ejercicios Est. Unemi

DOCENTE ESTUDIANTES UNEMI
Opcién Frecuencia | Porcentaje Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 2 29% Siempre (5) 2 10%

Casi Siempre(4) | 3 42% Casi Siempre(4) | 2 10%

A veces (3) 2 29 A veces (3) 6 60%

Casi Nunca(2) 0 0 Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0 Nunca(1) 0 0

Totales 7 100% Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

Uso de ejercicios Docentes

0%

VU%

Figura 6

Analisis:

W Siempre

W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

W Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Uso de ejercicios
Estudiantes Unemi

0% 0% 20% m Siempre

A veces
20%

W Nunca

Figura 7
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Pregunta 6: Las reglas son sencillas

Tabla 18: reglas sencillas

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 5 1%

Casi Siempre(4) | 2 29%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion Propia

Reglas Sencillas Docentes

0,
0% _ 0% 0
W Siempre

W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

B Nunca

Figura 8

Analisis:




Pregunta 7: Cuando no puedes realizar el ejercicio puedes reanudar otro.

Tabla 19: Reanudacion

DOCENTE
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 4 57%

Casi Siempre(4) | 2 29%

A veces (3) 1 14%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracién propia

Reanudacion Docentes

W Siempre
W Casi Siempre

A veces

Casi Nunca

W Nunca

Figura 9

Analisis:




Pregunta 8: Los iconos tienen el tamarfio adecuado.

Tabla 20: iconos Docentes

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 1 14%

Casi Siempre(4) | & 72%

A veces (3) 1 14%

Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

iconos Docentes

Tabla 21: iconos Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI

Opcién Porcentaje
Siempre (5) 40%
Casi Siempre(4) 50%
A veces (3) 0
Casi Nunca(2) 10
Nunca(1) 0
Totales 100%

Fuente: Elaboracion propia

iconos Estudiantes Unemi

0%’ . 0% ,
149% 7 14% m Siempre 0% 10% [ m Siempre
W Casi Siempre W Casi Siempre
Aveces Aveces
Casi Nunca Casi Nunca
B Nunca B Nunca
Figura 10 Figura 11

Analisis:




Pregunta 9: Los colores empleados te muestran informacion:

Tabla 22; Informacion Docente

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 4 57%

Casi Siempre(4) | 2 29%

A veces (3) 1 14%

Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion Propia

Informacion Docentes

0%
1% 0%

Figura 12

Analisis:

W Siempre

W Casi Siempre
Aveces
Casi Nunca

® Nunca

Tabla 23: Informacién Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 1 10%

Casi Siempre(4) | 7 70%

A veces (3) 2 20%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Informacidn Estudiantes

20% % ‘\f},%

Unemi

10%

Figura 13

m Siempre

W Casi Siempre
Aveces
Casi Nunca

B Nunca




Pregunta 10: Se emplean sonidos en cada funcion.

Tabla 24: Emplean Sonidos Docentes

DOCENTE
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 2 0

Casi Siempre(4) | 5 0

A veces (3) 2 29%

Casi Nunca(2) 5 1%
Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracién propia

Emplean Sonidos Docentes

0%

Figura 14

Analisis:

m Siempre

W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

W Nunca

Tabla 25: Emplean Sonidos Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcién Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 1 10%

Casi Siempre(4) | 2 20%

A veces (3) 6 60%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 1 10%
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracién propia

Emplean Sonidos
Estudiantes Unemi

10%

60%

0% ‘

10%

20%

Figura 15

m Siempre

W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

W Nunca




Pregunta 11: El programa fomenta la interactividad maestro alumno.
Tabla 26: Interactividad

DOCENTE
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 7 100%
Casi Siempre(4) | 0 0
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracién propia

Interactividad Docentes

0% W Siempre
W Casi Siempre
Aveces
Casi Nunca

100% B Nunca

Figura 16

Analisis:




Pregunta 12: Existe mecanismos para comunicar las novedades

Tabla 27: Mecanismos

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 2 29%

Casi Siempre(4) | S 1%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Mecanismos Docentes
0%
299 LO% 23% m Siempre

m Casi Siempre

A veces
Casi Nunca

B Nunca

Figura 17

Analisis:




Pregunta 13: La herramienta desarrolla las habilidades mentales.
Tabla 28; Habilidades mentales

DOCENTE
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 7 100%
Casi Siempre(4) | 0 0
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracién propia

Habilidades Mentales

Docentes
6% W Siempre
W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca
100% W Nunca
Figura 18

Analisis:




Pregunta 14: Con Caramba hubo mejoras en los estudiantes con las demas
asignaturas.

Tabla 29: Mejoras Asignaturas

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 0 0

Casi Siempre(4) | 2 29%

A veces (3) 5 1%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) o] 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracién Propia

Mejoras en las Asignaturas

Docentes
0%_0\1:%/—0% m Siempre
W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca
® Nunca

Figura 19

Analisis:




Pregunta 15: Caramba desarrollo un espacio para conocer sobre la naturaleza y
ecologia.

Tabla 30: Conocer sobre Naturaleza

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) | 0 0
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 7 100%
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracién propia

Conocer sobre Naturaleza
Docentes

0% m Siempre
W Casi Siempre
A veces

Casi Nunca

100% W Nunca

Figura 20

Analisis:




Pregunta 16: Los alumnos han incrementado su capacidad creativa e imaginativa

Analisis:

Tabla 31: Capacidad creativa

DOCENTE
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 2 29%

Casi Siempre(4) | 5 1%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Capacidad creativa Docentes

0% _, 0%

\Jfo%

Figura 21

W Siempre

W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

M Nunca




Pregunta 17: Quieres seguir usando Caramba.

Tabla 32; Usar Caramba Docente

DOCENTE
Opcién Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 7 100%
Casi Siempre(4) | 0 0
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

Usar Caramba Docentes

0% W Siempre
W Casi Siempre
A veces

Casi Nunca

100% B Nunca

Figura 22

Tabla 34: Usar Caramba Est. Escuela

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidén Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 162 75%
Casi Siempre(4) | 20 9%
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 10 5%
Nunca(1) 25 1%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Tabla 33; Usar Caramba Estudiantes Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 3 30%

Casi Siempre(4) | 3 30%

A veces (3) 4 40%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

Usar Caramba Estudiantes
Unemi

W Siempre
W Casi Siempre
A veces

Casi Nunca

B Nunca

Figura 23

Usar Caramba Estudiantes
Escuela

11% W Siempre

W Casi Siempre
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Casi Nunca

W Nunca

Figura 24




Pregunta 18: Existen sefialamientos visibles que faciliten la realizacién de cada
ejercicio.

Tabla 35: Sefialamientos

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 2 20%
Casi Siempre(4) | 6 60%
A veces (3) 2 20%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracién propia

Sefialamientos Estudiantes
Unemi

0%
20% O9|6/- 20% ™ Siempre

W Casi Siempre

A veces

Casi Nunca

W Nunca

Figura 25

Analisis:




Pregunta 19: Tiene atajos para desarrollar los ejercicios
Tabla 36: Atajos Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 1 10%
Casi Siempre(4) | 6 60%
A veces (3) 3 30%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

AtajosEstudiantes Unemi

M Siempre
W Casi Siempre
A veces

Casi Nunca

M Nunca

Figura 26

Analisis:




Pregunta 20: Se muestran reglas claras en cada ejercicio.

Tabla 37: Reglas claras Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 2 20%
Casi Siempre(4) | 2 20%
A veces (3) 5] 60%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

Reglas Claras Estudiantes
Unemi

0%_\1 20% M Siempre
W Casi Siempre

A veces
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Figura 27
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Pregunta 21: Las instrucciones llevan simbolos graficos para una mejor

comprension.

Analisis:

Tabla 38: Simbolos Graficos Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 2 20%
Casi Siempre(4) | 5 50%
A veces (3) 2 20%
Casi Nunca(2) 1 10%
Nunca(1) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracién propia

Simbolos graficos
Estudiantes Unemi
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10% | 20% m Siempre

W Casi Siempre
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Figura 28




Pregunta 22: Existen en la herramienta pedagégica Caramba ejercicios
dinamicos.

Tabla 39: Ejercicios Dinamicos

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 3 30%
Casi Siempre(4) | 3 30%
A veces (3) 4 40%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracién propia

Ejercicios Dinamicos
Estudiantes Unemi
W Siempre

W Casi Siempre

A veces

Casi Nunca

M Nunca

Figura 29

Analisis:




Pregunta 23: Los ejercicios te permiten aprender matematicas.

Tabla 40: Matematicas Est. Unemi.

Tabla 41: Matematicas Est. Escuela

ESTUDIANTES UNEMI ESTUDIANTES ESCUELA
Opcidén Frecuencia | Porcentaje Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 1 10% Siempre (5) 135 63%
Casi Siempre(4) | 0 0% Casi Siempre(4) | 40 18%
A veces (3) 5 50% A veces (3) 30 14%
Casi Nunca(2) 4 40% Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0 Nunca(1) 10 5%
Totales 10 100% Totales 217 100%

Fuente: Elaboracidn propia

Matematicas Estudiantes
Unemi

0%-\ 10% W Siempre

0%
A0% . W Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

W Nunca

Figura 30

Analisis:

Fuente: Elaboracién propia
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Pregunta 24: Con Caramba mejoraste tu lenguaje

Tabla 42: Lenguaje Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 3 30%
Casi Siempre(4) | 3 30%
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 4 40%
Nunca(1) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Lenguaje Estudiantes Unemi
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40%
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Figura 32

Analisis:
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Tabla 43: Lenguaje Est. Escuela

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) | 30 14%
A veces (3) 55 25%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 132 61%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion Propia

Lenguaje Estudiantes

Escuela

0% 14%

Figura 33
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Pregunta 25: Caramba te ensefié mas de la naturaleza y ecologia

Tabla 44: Naturaleza Est: Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcioén Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 0 0

Casi Siempre(4) | 0 0

A veces (3) 2 20%

Casi Nunca(2) 1 10%
Nunca(1) 7 70%
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

Naturaleza Estudiantes
Unemi
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m Casi Siempre
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Figura 34

Analisis:

Tabla 45; Naturaleza Est. Escuela

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 0 0

Casi Siempre(4) | 0 0

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 37 17%
Nunca(1) 180 83%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracién propia

Naturaleza Estudiantes
Escuela
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Pregunta 26: Te has vuelto mas imaginativo desde que usas Caramba

Tabla 46: Imaginacion Est. Unemi

ESTUDIANTES UNEMI
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 5 50%

Casi Siempre(4) | 2 20%

A veces (3) 1 10%

Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 2 20%
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

Imaginacién Estudiantes

20%

Analisis:
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Tabla 47: Imaginacion Est. Escuela

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 125 58%

Casi Siempre(4) | 55 25%

A veces (3) 0 0

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 37 17%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

Imaginacion Estudiantes
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Pregunta 27: Logras comprender con facilidad cada ejercicio.

Tabla 48: Comprension ejercicio.

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 95 43%
Casi Siempre(4) | 95 43%
A veces (3) 10 5%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 17 9%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

Comprension Estudiantes
Escuela
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Pregunta 28: Logras seguir las instrucciones de cada ejercicio.

Tabla 49: Seguir Instrucciones.

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 180 83%
Casi Siempre(4) | 30 14%
A veces (3) 7 3%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

Seguir Instrucciones
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Pregunta 29: Identificas sefiales que te lleven a cada juego.

Tabla 50: Identificacion Sefales.

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 95 43%
Casi Siempre(4) | 63 30%
A veces (3) 50 23%
Casi Nunca(2) 9 4%
Nunca(1) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 30: Conoces los atajos.
Tabla 51: Atajos.

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 50 23%

Casi Siempre(4) | 55 24%

A veces (3) 37 17%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 75 36%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 31: Tienes claras las reglas de cada juego
Tabla 52: Reglas Claras.

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcion Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 157 2%

Casi Siempre(4) | 30 14%

A veces (3) 30 14%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 0 0

Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 32: Lees facilmente las reglas
Tabla 53: Leer Reglas.

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 129 59%
Casi Siempre(4) | 60 28%
A veces (3) 18 8%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 10 5%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 33: Usas todos los iconos en los ejercicios.

Tabla 54: uso de iconos

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 97 45%
Casi Siempre(4) | 50 23%
A veces (3) 55 25%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 15 7%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 34:Te agrada el tamafio que tiene cada dibujo.

Andlisis:

Tabla 55: Tamafio dibujo.

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 140 64%
Casi Siempre(4) | 36 17%
A veces (3) 41 19%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 35: Te atraen los colores del programa.

Tabla 56; Atraen Colores

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 157 2%
Casi Siempre(4) | 22 10%
A veces (3) 30 14%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 8 4%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 36: Te gustan los sonidos del programa

Tabla 57: Sonidos programa

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 0 0

Casi Siempre(4) | 30 14%

A veces (3) 37 17%

Casi Nunca(2) 150 69%
Nunca(1) 0 0

Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 37: Puedes invitar a jugar a tu maestra.

Tabla 58: Invitar.

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcidn Frecuencia | Porcentaje

Siempre (5) 0 0

Casi Siempre(4) | 123 57%

A veces (3) 57 26%

Casi Nunca(2) 0 0

Nunca(1) 37 17%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Pregunta 38: Te encanta la experiencia de jugar en Caramba.

Tabla 59: Experiencia Caramba

ESTUDIANTES ESCUELA
Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Siempre (5) 104 48%
Casi Siempre(4) | 37 17%
A veces (3) 68 31%
Casi Nunca(2) 8 4%
Nunca(1) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

Experiencia Caramba
Estudiantes Escuela

4% — 0%

!

o

D)

17%

W Siempre

W Casi Siempre
Aveces
Casi Nunca

B Nunca




CAPITULO 5

ANALISIS TECNICO ECONOMICO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

Para la realizacién de la presente propuesta tecnologica se emplearon dos
importantes aspectos que hicieron posible la evaluacién de la aplicacién del Programa
Educativo Caramba.

5.1 Andlisis técnico

En relacién a esta actividad se especifica el tiempo que se planifico realizar durante la
ejecucion de cada una de las partes de la propuesta tecnolégica la misma que la
dispone en un cronograma de semanas progresivamente segun las sugerencias de

guias usadas en estos casos.

Tabla 60: cronograma

Actl\”dades semana semana Semana semana semana semana Fuen
1 2 3 4 5 6 te:
Observacién y X Fiab
descripcion del oraci
problema. &8
Elaboracién del marco X
teérico propi
Analisis de la X X a
alternativa de solucion
Seleccion de la X 5.2
poblacién a investigar
Aplicacion de los X X Rec
instrumentos de urso
recoleccion de datos
Tabulacion de X s
resultados 5.2.1
Procesamiento de los X X -
datos Tale
Analisis de la situacion X X
del programa nto
Caramba hum
Analisis  técnico y X
econdémico ano
Conclusmne.s y X Este
recomendaciones




constituye el grupo humano que hizo posible el desarrollo de la presente propuesta

tecnolégica que son los siguientes:

¢ Estudiantes de 8 a 11 afios de la Escuela de Educacién Basica Eugenio Espejo

« Estudiantes de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Estatal de Milagro

« Docentes que laboran en el plantel objeto de estudio

¢ Directivo del plantel
s Pedagogo

+ Tutora de la presente investigacién Ing. Jessenia Cardenas

¢ Autora del trabajo Ericka Valle

5.2.2 Analisis econémico

Un trabajo de esta magnitud no es posible sin el uso de recursos materiales que es

importante tomar en cuenta.

Tabla 61: Recursos materiales

Recursos Cantidad Valor

Equipos

Intemst 30 horas $ 30,00

Material fungible

Hojas "

Copias 300 hojas $ 3.00

Anillados 300 copias $ 15,00

eh 3 $ 3,00

Imprevistos

Movilizacion e

imprevistos $ 100.00
Total $151, 00

Fuente: Elaboracién propia




5.2.3 Recursos para probar la propuesta

La propuesta tecnoldgica tiene como principal objetivo desarrollar en las

dimensiones analizadas varias mejoras que conllevan a su mejoramiento que proviene

luego de aplicar la prueba de calidad del programa educativo Caramba.

Tabla 62: Recursos de la propuesta

Dimensién Recursos Cantidad Valor
Talento Humano Programador encargado 1 programador $900
de estructurar la forma 1 MES $900
de redaccion de
ejercicios.
Programador para la
ejecucion de multimedia Programador $900
(sonido-imagenes, gif) 1 MES $300
Equipo de Pedagogos
para analizar la
correlacion de los
ejercicios y habilidades
a desarrollar en total
sintonia con el 1 pedagogo por cada
programa analitico del area basica del
Ministerio de Educacién conocimiento. $280
$56 dia
56x 5
Adgquisicion de $400x 10 $4000
computadoras.
Hardware
Adquisicién de equipos
técnicos equipos multimedia
parlantes $10X10
audifonos $100
Incentivos para motivar
a los estudiantes que se
destacan en velocidad, Incentivos
capacidad y 100x0.10 $10
razonamiento.
Total $6190

Fuente: Elaboracion propia




CONCLUSIONES

Luego de aplicada la prueba de calidad se concluye:

En cuanto a la pertinencia del lenguaje utilizado en los ejercicios de la herramienta
pedagdgica “Caramba’, se comprueba un nivel de aceptacién con tendencia a niveles
bajos dado que para los estudiantes por cuanto se detecté una falta de claridad en los

ejercicios.

Respecto de las reglas y el uso del programa Caramba se noté que de manera
mayoritaria fueron aceptadas por los usuarios, se notdé que las reglas se plantean en

funcién de juegos para desarrollar las habilidades mentales de los alumnos.

El aspecto del interfaz multimedia que posee la herramienta pedagogica “Caramba” se
mostré un poco deficiente puesto que no existen mayores sonidos, imagenes o gif que
animen a los estudiantes mientras manipula el programa, por consiguiente, es una

dimensién que debe ser analizado y mejorado.

Los aspectos pedagégicos son los que presentan dificultades porque no existen
ejercicios que sirvan para desarrollar o mejorar las habilidades y destrezas en las

diferentes asignaturas del nivel de estudio de los estudiantes.




Evaluacion CARAMBA

INFORME DE ORIGINALIDAD

8% 7% 1 % 6%

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERNET ESTUDIANTE

ENCONTRAR COINCIDENCIAS CON TODAS LAS FUENTES (SOLO SE IMPRIMIRA LA FUENTE SELECCIONADA)

<1%
* magaly-adelso.blogspot.com

Fuente de Internet

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 15 words

Excluir bibliografia Activo



	Evaluacion CARAMBA
	por Erika Valle

	Evaluacion CARAMBA
	INFORME DE ORIGINALIDAD
	ENCONTRAR COINCIDENCIAS CON TODAS LAS FUENTES (SOLO SE IMPRIMIRÁ LA FUENTE SELECCIONADA)


