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Titulo de la Propuesta Tecnoldgica: Aplicacion de prueba de calidad de

Software a la herramienta pedagogica “CARAMBA”.

RESUMEN

La educacion en momentos actuales atraviesa una notable necesidad y es la de
asegurar cada vez mas su renovacibn o actualizacion en las estrategias
metodolégicas y a los recursos que ésta emplea. Pero si los mismos son
utilizados en combinacién con la tecnologia dan mejores resultados. De ahi, que
la creacion e implementacion de la Herramienta Pedagogica CARAMBA es una
buena alternativa para el desarrollo de las habilidades de los estudiantes, sin
embargo, sus caracteristicas estructurales deben ser evaluadas para atender los
principales aspectos que no estén acordes con la pedagogia y con el
conocimiento que deben alcanzar los alumnos. Por tal motivo, en el presente
trabajo de investigacion se realiza una propuesta tecnoldgica de tipo explicativo y
descriptivo que permiten conocer las debilidades del programa, a través del
criterio del directivo, docentes y estudiantes de la Escuela de Educacion Basica y
de la Universidad Estatal de Milagro, la mencionada poblaciéon sometida a
muestreo probabilistico determina con exactitud a los involucrados que emitieron
su criterio mediante técnicas de recoleccion de datos como encuestas en un
lenguaje claro y sencillo que responden a dimensiones de usabilidad,
interactividad, lenguaje, como de aspectos pedagogicos. Los datos recogidos dan
cuenta de los factores que el programa CARAMBA debe replantearse para
cumplir con los estandares educativos del pais.

PALABRAS CLAVE: Software Educativo, Software Educativo para nifios,
Normas 1SO 9126 aplicadas a Software, Aprendizaje Colaborativo a partir de
Software educativos, Modelos de Evaluacion de Software Educativos.
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Titulo de la Propuesta Tecnoldgica Aplicacion de prueba de calidad de

Software a la herramienta pedagogica “CARAMBA”.

ABSTRACT

Education at the present time is in considerable need and is to ensure more and
more renewal or updating in methodological strategies and the resources it
employs. But if they are used in combination with technology, they give better
results. Therefore, the creation and implementation of CARAMBA educational
software is a good alternative for the development of students' skills; however, its
structural characteristics should be evaluated to address the main aspects that are
not in accordance with the pedagogy and the knowledge that students should
reach. For this reason, in the present research work a technological proposal of
explanatory and descriptive type is carried out that allows to know the weaknesses
of the program, through the criterion of the director, teachers and students of the
School of Basic Education and of the State University of Milagro, the mentioned
population submitted to probabilistic sampling determines with exactitude those
involved that emitted their criterion by means of techniques of data collection as
surveys in a clear and simple language that respond to dimensions of usability,
interactivity, language, as well as of pedagogical aspects. The data collected show
the factors that the CARAMBA program must rethink in order to comply with the
country's educational standards.

KEY WORDS: Software Educativo, Software Educativo para nifios, Normas I1SO
9126 aplicadas a Software, Aprendizaje Colaborativo a partir de Software
educativos, Modelos de Evaluacion de Software Educativos.
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INTRODUCCION

La tecnologia en la educacibn cumple con la vital importancia de
complementar los procesos pedagdgicos con la intencion de restablecer ideas
caducas y monoétonas. 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 de la Herramienta
pedagogica “CARAMBA” creado a partir de una tesis Doctoral de la Universidad
de Sevilla, y que tenia como meta contribuir a mejora el rendimiento académico
de los estudiantes de ingenieria de la Universidad Estatal de Milagro, en la
asignatura Fundamentos de Programacion, increment6 su alcance y surgié la idea
de llevarlo a nifios y niflas en edad escolar, desde aquel entonces, el servicio a
los demas fue la meta porque se puso a disposicion de los docentes de este

plantel un programa en el que se pueda interactuar mediante juegos interactivos.

Sin embargo, enfocar la mirada a sus diversas dimensiones relacionadas
con la usabilidad, las reglas, el lenguaje, la parte pedagdgica 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 aplicacion de una prueba de calidad al programa
educativo “CARAMBA” el mismo, que ha sido puesto a prueba a nivel de usuario,
pero que es necesario llevarlo a un andlisis técnico para evaluar y detectar

debilidades que puedan ser mejoradas.

Comprender la pertinencia es lo que se espera después de esta aplicacion,
para lo cual, se presentan matrices de detecciébn 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 Educacion
desarrolla para los alumnos. Por consiguiente, la informacion de quienes tuvieron
al alcance el programa también se analizaron con estimacion en las
ponderaciones positivas que fueron la tendencia para conocer que el producto de

buena calidad y las negativas son el referente para mejorarlo.
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CAPITULO 1

PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

1.1.1 Problematizacién

El aprendizaje de programacion es una de las dificultades con las que se
enfrentan los estudiantes que deciden estudiar ingenieria, en ese contexto se
elabor6 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
utilizando la herramienta, no obstante se requiere evaluar la herramienta
pedagdgica, 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 educacion y la responsabilidad social de la Universidad, la
aplicacion se ha extendido a la educacion escolar basica y bachillerato. Por tal
motivo, se decide llegar a otros niveles educativos con la “Herramienta
pedagogica CARAMBA” de manera particular en la escuela de Educacion Basica
Eugenio Espejo, mediante la asistencia técnica de un grupo de estudiantes de la
Facultad de Ingenieria que llevan a cabo como proyecto de vinculacion la

asesoria del uso del programa en el laboratorio escolar.
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1.1.2 Antecedentes

Se inici6 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 pedagdgicas para ensefar a nifios.

1.1.3 Delimitacion del problema

e Areadeinvestigacion: Tecnologia de la Informacion y de la
Comunicacion.

e Lineade Investigacion: Sistema de Informacion en el entorno.

e Lugar o campo Estudio: Escuela Eugenio Espejo y Universidad Estatal
de Milagro

e Poblacion: Estudiantes, Docentes y Directivo

1.1.4 Formulacion del problema
¢, Qué aspectos se debe considerar para aplicar una prueba de calidad de

Software a una herramienta pedagogica?

1.1.5 Determinacion del tema
Aplicacion de prueba de calidad de Software a la herramienta pedagdgica

“CARAMBA”.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general
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Establecer la pertinencia del lenguaje utilizado en los ejercicios de la
herramienta pedagdgica “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

e Determinar las reglas de uso establecidas para la herramienta pedagogica
“CARAMBA".

e Evaluar la interfaz multimedia que posee la herramienta pedagdgica
“CARAMBA”.

e Vincular ejercicios que permitan desarrollar y aprender diferentes

habilidades y destrezas en las diferentes asignaturas del nivel de estudio.

1.3 Justificacion

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 pedagdégica en los estudiantes que lo
emplean.

La utilidad practica radica en que se propone un modelo de evaluacién
sistémico para probar la calidad de la herramienta pedagogica, a partir de la
revision de teorias que acercaron al conocimiento de otras practicas similares y
que dan directrices objetivas para evaluar la calidad segtn la Norma 1SO 9126 y

de propuestas de evaluacion de calidad segun Marqués.

' 1S0O 9126 (2014) Normas de estandarizacién ISO 9126. Disponible en www.isotools.org/normas/
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Es relevante esta propuesta tecnolégica porque se crea una herramienta
eficaz para probar la calidad técnica y pedagdgica 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 Educacion Basica Eugenio Espejo, los docentes que
pueden complementar los conocimientos con el uso de una herramienta
tecnolégica donde puedan encontrar el logro de los objetivos de las areas
basicas, como mejorar su pensamiento, el razonamiento y activar la creatividad y
la imaginacion. Por los aspectos que se consideran y que son base para justificar
la aplicacion de una prueba de calidad es que se debe valorar el presente trabajo,
porque trae consigo soluciones educativas y técnicas para la herramienta
pedagdgica “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 son posibles en los usuarios que en este caso esta a disposicion de los
nifios y nifias de la Escuela Eugenio Espejo y de los alumnos de la Facultad de

Ingenieria.

Z Caramba (2016) Programa educativo. Disponible en http://190.15.128.139/
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CAPITULO 2

ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

La calidad educativa es el objetivo fundamental de la politica sobre
estandares de calidad del Ministerio de Educacion® del Ecuador, por ello se han
trazado varias directrices a fin de lograr de tanto directivos como docentes estén
preparados en esta ideologia de educacion. En cuanto, a las herramientas
técnicas y tecnoldgicas son también motivo del interés de la educacién 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 evaluaciéon del control
interno, es ideal para detectar las necesidades que se deben solucionar en todo el
sistema educativo. Respecto a la dimension tecnoldgica 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
gue han realizado exhaustivos controles internos para determinar las falencias y

tomar decisiones que permitan la mejora del servicio educativo.

Analizando a la evaluacion, 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

® Ministerio de Educacién (2012) Estandares de calidad educativos. Quito, Ecuador
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expectativas. Es asi que, los docentes informaticos Lage, Cataldi, Zobenco, &
Martinez, (2012) de la Facultad de Informatica 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 revelé que la produccion de programas educativos,
no es una tarea sencilla, sino que se debe aplicar la secuencia metodoldgica que
provee basicamente que la eleccidon 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 otras 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 Guantanamo presenta su teoria “El
software como medio de ensefianza”, donde se probd si el software educativo que
emplearon los docentes de la asignatura de Morfofisiologia era adecuado tanto

para los docentes como para la asignatura.

* Ganen, Rubio, Aguilar, & Dorsant (2013) Software educativo como ensefianza. Cali, Colombia
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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 conocid 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 9 a 12 afos 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 disposicion 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 pequefios que
estan aprendiendo letras o silabas; Celestia, este programa le ensefian a los
nifos 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 otras; Scratch, programa interactivo de

° Aguilar, L., Galeano, G. Preciado, G.& Carrefio, J. (2017) Qué es un modelo pedagdgico.
Disponible en https://www.magisterio.com.co/articulo/que-es-un-modelo-pedagogico
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lenguaje sencillo de programaciéon 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 tecnoldgicas con las que desarrollan el
conocimiento de manera rapida y divertida, alejando la monotonia y la rigidez de

los modelos de ensefanza.

2.2 Marco Tedrico

Software educativo

La educacion 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 o0 programas computacionales que
facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje (Vidal, Gébmez, & Ruiz, 2016) que

es el tema que se esta estudiando y que a lo largo del mismo se manejara con
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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 ladicas 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 informacion, se
convierten en los mas importantes usuarios potenciales de toda esta tecnologia”,
razén por la cual se realiza esta valoracion al Programa Educativo “Caramba”’,

pues al tener a nifios y niflas en edades de 9 a 12 aflos deben ajustarse a sus

necesidades de aprendizaje. Por tal motivo, es fundamental fomentar una

® Vidal, M., Gémez, F., & Ruiz, A. (2016). Software educativos . Revista cienfitica Scielo.
" Murcia, Arias,& Osorio, (2016) Software educativo una propuesta tecnolégica. Chile
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evaluacion a la calidad del programa para obtener mejores resultados en el

desarrollo 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:

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

Utilizacion del computador EI recurso empleado para este fin es el
computador

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

Interactividad Se origina el intercambio efectivo con el usuario .
Fuente: Software educativo Vidal, Gbmez, & 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 pedagogicos a seguir. Tal como lo

sugiere (Marqués, 2015).

8 Marqués, P. (2015). El software educativo. Universidad Auténoma de Barcelona.
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Clasificacion 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 implementracion:

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 ejercitacién: Brinda ejercicios
Micro mundo. Otorga un entorno de para que los usuarios adquieran
aprendizaje cerrado, desarrollado a destrezas por medio de su realizacion
partir de solucion de problemas

Simulador: Pone al usuario en situaciones reales simuladas

Fuente: Software educativo Vidal, Gbmez, & Ruiz, (2016)9

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 funcion instrumental, otros se presentan como un libro, juego, algunos

tienden a ser evaluados como examen.

A la clasificacion podemos adicionar los siguientes:

® Vidal, M., Gémez, F., & Ruiz, A. (2016). Software educativos . Revista cientifica Scielo.
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e Programas tutoriales
e 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 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 pedagdgicos 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 précticas un

tanto rutinarias y a la evaluacién (Marqués, 2015)

Base de datos: Este tipo de programas proporcionan datos organizados,
facilitan la exploracién 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

19 Bautista, Lilia (2017) Clasificacion de programas educativos. Disponible en

https://bautistagra.wordpress.com/2013/06/10/clasificacion-de-programas-didacticos-2/
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dependiendo de fichas y registros del mismo rango o estructura 'y convencional si

guarda gran cantidad de informacién documental como revistas y periodicos.

Simuladores: Presentan entornos dinamicos a través de graficos y
animaciones, estos activan la participacion de los alumnos, exploracion 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 avién, controlar

una estacién nuclear e incluso manipular el tiempo en maquinas.

Segun Osorio, Angel, & Franco(2017), "Los simuladores en la educacion
tendrd un potencial transformador, ver al mundo y representarlo a través de la
aproximacién de una simulacion y no de un libro”**. Esto permitira la formacién de

nuevos lideres y de una nueva generacion académicos.

Con relacion al modelo pedagogico que se aplica en este tipo de programa
educativo es un aprendizaje significativo por descubrimiento, ademas la
investigacién 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

1 Osorio, Angel, & Franco(2017) Simuladores de educacion. Disponible en

https://revistas.upb.edu.com
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el cognitivista, se ejecutan una serie de mecanismos de actuaciéon que lo llevan a

realizar operaciones

Programa herramienta: Este tipo de programa facilita la realizacion 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 acépite 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

Finalidad de uso Auto explicativos y con sistema de ayudas
Capacidad de Mantiene el interés de los alumnos

motivacion

Relevancia curricular Relacionados con la necesidad de los docentes
Versatilidad Se adaptan al recurso informéatico

Enfoque pedagdgico Que responda al enfoque constructivista y cognitivista

Orientacion hacia los Con control del contenido de aprendizaje
alumnos

Evaluacion Incluye modelos de evaluaciéon y de seguimiento.

Fuente: Una metodologia12 para el disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo. Marqués
citado por Cataldi, (2000)

12 Marqués citado por Cataldi, (2000) Una metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacion de
software educativo
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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 tecnoldgicos. Por ello, el programa debe cumplir con

la calidad a fin de lograr una correcta interaccion 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, Pefa, Castro, & Alaguna,

2016)"3.

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.

¥ Ruiz, A., Pefia, A., Castro, A., & Alaguna, A. (2016). Modelo de evaluacion de calidad de
Software basado en légica difusa aplicada a metricas de usabilidad. Universidad de la Plata
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Las métricas para evaluar un software educativo estan basados a Modelo de
calidad 1ISO 9126, la misma que integra aspectos pedagogicos y de contenido en

atributos especificos como:

Tabla 4: Atributos de un Software educativo

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 o0 adaptacion del
software a los cambios de entorno requisitos Yy
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 sub-caracteristicas 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 evaluacion, soporte, mantenimiento, aseguramiento de la calidad y auditoria

de software.

 Ruiz, A., Pefia, A., Castro, A., & Alaguna, A. (2016). Modelo de evaluacion de calidad de
Software basado en légica difusa aplicada a metricas de usabilidad. Universidad de la Plata
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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 ensefiar, lo que significa, que debe
conocer medios de tener acceso y légicamente utilizar diferentes recursos como
herramientas que se emplean en el proceso de ensefianza 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 pedagdgica
“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 utilizacién, a través de

experiencia de uso en las practicas educativas.

Para determinar su usabilidad debe responder a las siguientes sub-

caracteristicas:

e Facilidad de aprendizaje: Significa que a la hora de emplearlo éste sea un
recurso accesible y proporcione la facilidad para la interaccion.

e 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.

15 Edel (2017) El legado de una gran matematica. Disponible en
www .rai.ucentral.edu.co » noticentral-uc » edel-serrano-el-leg
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e 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.

e Satisfaccion: 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 cuéles son los recursos que puede adecuarse a Su accion
educativa, si al hablar vamos sobre programas tecnolégicos éstos deben cumplir

con mayor fuerza la intencionalidad de interaccion y aprendizaje continuo.

Aprendizaje colaborativo a partir de software educativos

Al haber emprendido la presente evaluacion de la calidad de la herramienta
pedagdgica “CARAMBA’ no soélo se pensdé en conocer si sirvi6 como
herramienta didactica para el docente, sino también evidenciar desde la
perspectiva de los nifios y niflas qué tanto se ha logrado en la adquisicion de

conocimientos como en el afianzamiento de las habilidades.

Por ello, dentro de la labor educativa la aplicacion de software hay que tener
en cuenta que la usabilidad (uso) esta conectada con el hecho pedagdgico en el
disefio, desarrollo e implementacién en sistemas de aprendizajes colaborativos
permiten establecer redes de trabajo académico, mediante la interactividad,
multidireccional, 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 individualizacion que no favorece en

muchas ocasiones.
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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

Roles definidos

Se establecen roles de

acuerdo al tamafo del

grupo

Dominio de aprendizaje

Los participantes

deben tener claro los

roles para desarrollar

Tareas de aprendizaje

La

pares

colaboracion entre

trae consigo
diferentes tareas para su

analisis y resolucion.

Disefio de entorno

Para hacer efectivo y
eficiente el espacio de

interaccidn entre pares.

Tutorizacion

Debe dejarse claro el
método mas adecuado
de tutorizacion para el
trabajo

Apoyo tecnologico

Se

espacios

garantizan los
interactivos 'y

multidireccionales.

tareas colaborativas

Fuente: Elementos del trabajo colaborativo. Gros (2000)16

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

tecnoldgicos.

Es importante mencionar que el docente es responsable de la innovacion en

sus actos educativos, es el responsable de seleccionar herramientas

'® Gros (2000) Elementos del trabajo colaborativo. Revista cientifica Scielo
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tecnoldgicas, materiales, contenidos y recursos acordes a los intereses de sus

estudiantes.
Modelo de evaluacién de Software educativo propuesto por Marqués

El tema que nos ocupa conlleva realizar una propuesta que permita realizar el
control interno de la herramienta pedagdgica “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 evalua
el programa “CARAMBA” se podra corregir y replantear para mejorar y lograr que

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

La evaluacion 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

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

7 Alvarez, (2001) La evaluacién educativa. Revista cientifica Redalyc
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Tabla 6: Aspectos a evaluar en un Software educativo

Versétilidad didactica que puedan Fomente el autoaprendizaje y los
ajustarse a parametros como: nivel alumnos saquen el maximo beneficio
de dificultad, idioma, tiempo de

respuesta, etc.

Capacidad de motivacion y Que tenga servicios y niveles acorde a
fomentar la curiosidad cientifica y los usuarios.

elevando el interés de los alumnos.

Ejecucion fiable a una adecuada Muestre animaciones

navegacion

Fuente: Evaluacién de software educativo. (Marques, 2004)*®

Todos los aspectos, caracteristicas e indicadores Pedro Marques (2010) en
su publicacion sobre evaluacion de software educativo, los recoge en una ficha

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

e Eficacia didactica, puede facilitar el logro de sus objetivos.
¢ Facilidad de intalacion y uso

e Capacidad de motivacion, atractivo, interés.

e Adecuacion a los destinatarios

e Enfoque creativo de las actividades

e [Formato de autoaprendizaje, la iniciativa y toma de decisiones

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

correcta y baja.

Aspectos técnicos y funcionales:

18 Marques, P. (2004). Evaluacion y seleccién de software educativo. Unoversidad Auténoma de
Barcelona
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e Entorno audiviosual: presentacion, pantallas, sonido, letra.

e Elementos multimedia que se refiere a la calidad y cantidad

e Interaccion con las actividades: dialogos, analisis, respuestas
e Velocidad de acceso adecuada

e Originalidad y uso de tecnologia avanzada
Esta valoracion también dedica un espacio para evaluar los recursos

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

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

Introduccién Ejercicios de aplicacion
Organizadores gréficos Ejemplos

Esquemas Resumenes

Gréficos Actividades de autoevaluacion
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 hoipotesis

Calculo Expresion

Fuente: Evaluacion de software educativo. (Marques, 2004)19

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

momento de evaluar pedagdgicamente un programa educativo.

19 Marques, P. (2004). Evaluacion y seleccién de software educativo. Unoversidad Auténoma de
Barcelona
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Modelo de evaluacién de Software educativo propuesto por Gonzalez

El modelo de evaluacion para programa educativo de Gonzalez,(2005)

propone evaluar el software para conocer si cumple con el propésito de ayudar al

usuario en la incoporacion 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:

e Equipo requerido

e Usabilidad
e Flexibilidad
e Solidez

e Mecanismo de soporte

Aspectos pedagodgicos que contempla el listado son:

e Contenidos

e Comunicaciéon
e Meétodos

A

continuacion se muestra la ficha que evalla los apectos técnicos y

pedagdgicos segun Gonzalez.

llustracion 1: Dimensiones del cuestionario de evaluacion de software educativo de Gonzalez

ASPECTOS DIMENSIONES CARACTERISTICAS
Usabilidad Facilidad en el aprendizaje del uso del programa.
Flexibilidad Diversas formas por medio de las cuales se intercambia informacion entre el usuario
Técnicos v la aplicacion.
Solidez Caracteristicas de la interacciom para el logro de los objetivos ¥ su sugerencia.

Mecanismos de soporte

Asistencia que se le ofrece al usuario sobre la utilizacién del programa

Cientifico: exactitud, actualidad v limites del drea disciplinar.

Socio-cultural-ideologico: que parte de la sociedad representa v como se establecen

Pedagégicos Tipos de Contenido las otras sociedades.
Pedagdgico: adecuaciton pedagdgica de los contenidos a los usuarios, nivel ¥ 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 aplicacion del programa.

Papel del estudiante

Tipo de acciones v habilidades gue le exige el software al nsuario.

Fuente: Evaluacion de software educativo. (Gonzélez, 2005)”

% Gonzélez, M. (2005). Evaluacion de software educativo. Orientaciones para su uso pedagdgico.
Medellin, Colombia: Universidad EAFIT.
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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 8: Dimensiones de cuestionario de evaluacion

Técnicos Usabilidad Facilidad en el aprendizaje del uso del
programa

Flexibilidad Diversas formas para intercambiar
informacion

Solidez Caracteristicas de la informacién para el

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

soporte
Pedagdgicos Tipos de Cientifico, actualidad, adecuacion
contenido pedagogica 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)21

Segun el intrumento de la tabla 9, representa una forma integral de su
valoracion desde su uso pedagogico, la misma que deja notar lo que el autor
pensd al momento de su creacion, cuando un programa depende estrictamente

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

Siguiendo con la presentacion 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.

! Gonzalez, M. (2005). Evaluacion de software educativo. Orientaciones para su uso pedagogico.
Medellin, Colombia: Universidad EAFIT
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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 meétricas:

e Funcionalidad
e Usabilidad
e Fiabilidad

Refiriéndose a métricas se refiere a la asignacion de un valor cuantitativo a un
atributo del producto o proceso (Adaime, 2018). De tal manera, que a
continuacion se muestra una figura con las categorias, subcategorias y métricas

del modelo sistémico de evaluacion?.

llustracion 2: Modelo de evaluacién sistémico

Nivel 0. Dimensiones
Producto

Niwvel 1. Categorias

)
[ ( Funcionalidad ) Usabilidad Fiabilidad J

- T - -
Nivel 2. Caracteristicas l

+
DO @ OIS YTy Tin>Caa>)
Niv&] 3. Subtaractelisticas
FUN 1.2 OSA 1.3
CFUN 235 <OSA13>
¢FUN 1.4 <OSA 14>

.| -
Nivel 4. Métricas
+ +
oo g L= L -
5200, (322 9,800 e,

Fuente: (Diaz, 2002)23
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)

2 pdaime, 1. (2018). Qué son las métricas, dimensiones y objetivos. Medium corporation
%3 Diaz. (2002). Propuesta de una metodologia de desarrollo y evaluacion de software bajo un
enfoque sistémico. Venezuela, Caracas: Universidad Simén Bolivar.
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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 evaluacién de los softwares educativos es un proceso variable sujeto a:

e Al tipo de programa
e Las caracteristicas de los usuarios
e La disposicion del docente ante su uso

e 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

pedagdgico como técnico.
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CAPITULO 3

3.1 Andlisis de alternativas de solucién

En el presente capitulo se presenta una matriz (véase Tabla 58, Anexos)
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
tecnologicos 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 ademés conseguir una serie de beneficios
para los alumnos de la escuela donde se lo instalé 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.
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e Mejorar el programa en términos pedagogicos.
e Diferenciar la calidad de la herramienta pedagogica “CARAMBA” con la

necesidad de lograr los objetivos de la educacion.

Andlisis de la matriz de solucion:

La matriz, 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
pedagdgicos no los revisa como el principal objetivo de un software educativo.
Mientras que el modelo de evaluacidbn 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 esté al alcance de escolares.

Finalmente, se observa el modelo de evaluacién 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.
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Modelo de evaluacién de la Herramienta Pedagdgica CARAMBA

Luego de analizar teorias y de haber tomado la decision de probar la
calidad de la herramienta pedagégica “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 educacion que consiste en estar seguro que la
herramienta tecnoldgica instalada en el laboratorio escolar permita vivir la mejor

experiencia.
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CAPITULO 4

4.1 Desarrollo de la propuesta tecnoldgica

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

dimensiones donde se aplica la prueba a la Herramienta Pedagdgica “CARAMBA”

(Véase tabla 59 Anexos)

4.2 Tipo y disefio de la investigacion

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

campo investigativo:

4.2.1 Tipos de investigacion

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

investigacién 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 aplicacion.

Explicativa: Se emplea este tipo de investigacién 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 explicacién sobre estos casos.

De campo: Es de campo por cuanto se lleva a cabo la revision y
recoleccion de informacion en el laboratorio de la Institucion Educativa

“‘Eugenio Espejo” y de la Universidad Estatal de Milagro del canton
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Milagro, involucrados que desde su perspectiva brindan importante
informacion.

e Bibliogréfica: Por cuanto los aspectos teoricos provienen de diversas
fuentes de informacion secundaria, estos son; textos, revision de articulos
cientificos y paginas electronicas que han permitido conocer sobre las
bases tedricas de un software educativo, las caracteristicas y principales

teorias de evaluacion.

4.3 La poblacion y la muestra

4.3.1 Caracteristicas de la poblacion

La poblacion que tomaremos en consideracion para nuestro andlisis de
Prueba de calidad a la herramienta Pedagogica “CARAMBA”, esta compuesto por
los estudiantes y docentes de la Institucion Educativa “Eugenio Espejo” y

estudiantes de la Universidad estatal de Milagro de nuestro canton.

4.3.2 Delimitacion de la poblacién

La poblacién sujeta a estudio corresponde a la Escuela de Educacion
Basica “Eugenio Espejo” del cantdén 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 pedagdgica 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
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del plantel, de quienes se recoge apreciaciones personales sobre el programa

gue se esta evaluando.

Tabla 9: Poblacion

Estudiantes de la Escuela Eugenio 497
Espejo

Estudiantes de la Facultad de 10
Ingenieria de Sistemas

Docentes 7
Directivo 1
Total 515

Fuente: Elaboracion propia

4.3.3 Tipo de Muestra

La investigacion se sujeta al estudio de dos componentes importantes:

e Muestra finita: Porque mediante el criterio de los docentes y estudiantes
se obtuvieron informacion necesaria de cOmo es su experiencia en el
manejo de la herramienta pedagogica “CARAMBA” en el Usuario
“‘Docente”, su funcionalidad, su interactividad y nos presenta una idea de
como esta siendo el desarrollo de habilidades de los estudiantes.

e Probabilistica: Esta muestra es probabilistica por cuanto se emplea una
férmula para obtener el nimero 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.
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4.3.4 Tamafo de la muestra

En relacidn con el tamafio de la muestra ésta es de tipo probabilistica en la
cual se tomd dos Instituciones educativas: la primera de Nivel Basico y la
segunda de Nivel Superior correspondiente al Canton Milagro con un total
aproximado de 497 estudiantes de la Escuela Eugenio Espejo para la encuesta y

docentes 7 y personal administrativo.

Na?Za?
n =
(N-1)e+a?z2

e: 0.05 (margen de confianza)
N: 497(valor de la muestra)

a: 0.5 (margen de error)
Confianza: 95%

497, 0.5% .2.582
(497-1)( +0.05)+0.52. 2.582

n =

n =217

4.4 Los métodos y técnicas

Los métodos utilizados en la investigacion son:

4.4.1 Métodos tedricos

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

e 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 verificacion.

4.4.2 Métodos empiricos

La observaciéon: Por cuanto la investigacion se efectu6 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.

4.4.3 Técnicas e instrumentos

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

e Entrevista: Este se le aplicara al personal Administrativo en cuyo caso
sera 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.

e Encuesta: Este esta 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.
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4.5 Tratamiento estadistico de la informacién

Para la investigacion que hemos expuesto se utilizO la estadistica
descriptiva que nos ayudd a evaluar las condiciones del programa educativo
Caramba. Dichos resultados se procesan a través de tres aspectos que explico a
continuacion:

e Primer paso: Los resultados de las encuestas pasaran por un proceso de
transformacion de tabulacion.

e Segundo paso: los resultados son analizados en Excel, potente analizador
cuyos datos se transforman en gréficos circulares cuyos ejes informan los
porcentajes de las ponderaciones logradas.

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

falencias en el problema principal.

4.6 Andlisis e interpretacion de los resultados.

4.6.1 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 investigo. Se logro la respuesta total de cada pregunta, por consiguiente, la
informacion es la respuesta objetiva de quiénes evaluaron el programa Caramba

en el nivel de satisfaccion para su proxima mejor version.
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4.6.2 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.
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4.7 Andlisis de resultados de encuestas realizadas a los docentes de la
escuela Eugenio Espejo.

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

adecuado para el estudiante.

Tabla 10: Lenguaje empleado

Opcidén Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 5 71%
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

llustracion 3: Lenguaje Empleado

Lenguaje empleado

0%

0% _\]/_O%

m Siempre(5)
M Casi Siempre(4)

A veces (3)

Casi Nunca(2)

B Nunca(1)

Fuente: Elaboracion propia
Analisis:
De los resultados obtenidos se conocié que el 71% de docentes opina que
siempre el lenguaje que emplea la herramienta pedagdgica “CARAMBA” es

adecuado para el estudiante, del mismo modo, el 29% indica que casi siempre el

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

Tabla 11: Instrucciones Docentes

DOCENTE

Opcion 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

llustracion 4: Instrucciones Docentes

Intrucciones Docentes

0%

O%‘\]/‘O%

H Siempre
W Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los docentes consultados en la encuesta manifestaron en un 86% siempre
comprenden claramente las instrucciones de cada ejercicio. Mientras que el 14%

indicd que casi siempre se comprenden las instrucciones de los ejercicios que se

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

Tabla 12: Mensaje Grafico

DOCENTE

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 4 57%
Casi Siempre(4) 2 29%
A veces (3) 1 14%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 5: Mensaje Grafico

Mensaje Grafico
Docentes

0% ‘V‘O%

m Siempre
| Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Luego de aplicar la encuesta se pudo conocer que el 57% opina que siempre se
deben incluir nuevo mensaje grafico durante la ejecucion del programa. Mientras

que el 29% se incliné por decir que casi siempre se deben emplear y un 14%

penso que a veces se debe usar mensajes graficos.
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Pregunta 4: Los mensajes son claros y sencillos.

Tabla 13: Mensajes claros

DOCENTE

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 2 29%
Casi Siempre(4) 5 71%

A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 6: Mensajes Claros Docentes

Mensajes Claros Docentes

0%

0% _\l/_O%

H Siempre
W Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:

De los encuestados se pudo conocer que el 71% opina que casi siempre 0s
mensajes son claros y sencillos, para el 29% siempre son claros los mensajes. Lo
que significa que los estudiantes no puedan entender con facilidad los ejercicios

que tiene el programa CARAMBA.
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Pregunta 5: El uso de los ejercicios es claro

Tabla 14: Uso de ejercicios Docente

DOCENTE

Opcioén Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 2 29%
Casi Siempre(4) 3 42%
A veces (3) 2 29
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

: Elaboracién propia

llustracién 7: Uso de ejercicios Docente

Uso de ejercicios Docentes

O%TO%

H Siempre
I Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Elaboracién propia

Analisis:
De los resultados de la encuesta se pudo conocer que el 42% de los docentes
opina que casi siempre los ejercicios del programa CARAMBA son claros, para el

29% siempre son claros y para otro 29% a veces hay claridad en los ejercicios.
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Pregunta 6: Las reglas son sencillas

Tabla 15: Reglas sencillas

DOCENTE

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 5 71%
Casi Siempre(4) 2 29%
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 8: Reglas sencillas Docentes

Reglas Sencillas Docentes

0% 0%

Lo

m Siempre
| Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion Propia
Analisis:
De los resultados obtenidos se pudo comprobar que siempre en un 71% las
reglas que se muestran en los ejercicios son sencillas, para el 29% casi siempre

las encontraron sencillas. Lo que significa que para lograr un 100% se debe

replantear las reglas para ser mejor comprendidas por todo tipo de usuario.
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Pregunta 7: Cuando no puedes realizar el ejercicio puedes reanudar otro.

Tabla 16: 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: Elaboracion propia
llustracion 9: Reanudacién
Reanudaciéon Docentes
0%
l/_O%
H Siempre

W Casi Siempre
M A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Andlisis:
De los resultados de la encuesta se conocié que el 57% siempre se puede

realizar un ejercicio y reanudar otro, mientras que para el 29% siempre se admite

esta accion y el 14% manifestd que a veces se logra hacer.
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Pregunta 8: Los iconos tienen el tamafio adecuado.

Tabla 17: iconos Docentes

DOCENTE

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 1 14%
Casi Siempre(4) 5 72%
A veces (3) 1 14%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 10: iconos Docentes

iconos Docentes

o 0%
OA:\]

H Siempre
I Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Andlisis:
Al conocer sobre si el tamafio de los iconos son los adecuados los docentes en
un 72% indican un casi siempre, asi mismo un 14% lo estiman en un siempre y
para otro 14% también un grupo de maestro a veces son del tamafio adecuado.
Por lo que cual se debe considerar entre las mejoras para que sean agradables a

la vista de los usuarios.
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Pregunta 9: Los colores empleados te muestran informacion:

Tabla 18: Informacién Docente

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: Elaboracion Propia

llustracion 11: Informacién Docentes

Informacion Docentes

0'i“’_o%

m Siempre
I Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

H Nunca

Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis:

Del resultado de las encuestas se conocio que los colores empleados te muestran
informacion los docentes en un 57% indican siempre, por otra parte un 29% lo
estiman casi siempre y para otro 14% también un grupo de maestro a veces los
colores dan informacion que guien al usuario. Por lo que cual se debe considerar

entre las mejoras para que sean adecuadas en el programa CARAMBA.
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Pregunta 10: Se emplean sonidos en cada funcion.

Tabla 19: Emplean Sonidos

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 2 0
Casi Siempre(4) 5 0
A veces (3) 2 29%
Casi Nunca(2) 5 71%
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 12: Emplean Sonidos

Emplean Sonidos Docentes

0% _Ojf_o%
29% m Siempre
Casi Siempre
71% A veces
Casi Nunca
® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Los docentes manifestaron en un 71% que casi nunca se emplean sonidos en

cada funcion y un 29% considera que a veces. Lo que significa que se debe incluir

mayores efectos multimedia para animar a los usuarios del programa CARAMBA.
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Pregunta 11: El programa fomenta la interactividad maestro alumno.

Tabla 20: Interactividad

DOCENTE

Opciodn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 7 100%
Casi Siempre(4) 0 0
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia
llustracion 13: Interactividad
Interactividad Docentes
0%
o%\A{%/O%
H Siempre

W Casi Siempre
M A veces
Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
En esta interrogante se pudo conocer que los docentes que manejaron el

programa educativo CARAMBA coinciden en un 100% que nunca el programa

fomenta la interactividad maestro alumno
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Pregunta 12: Existe mecanismos para comunicar las novedades

Tabla 21: Mecanismos

DOCENTE

Opci6n Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 2 29%
Casi Siempre(4) 5 71%
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(1) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 14: Mecanismos

Mecanismos Docentes

0% 0%

T

H Siempre
m Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Andlisis:
Los datos obtenidos permiten conocer que el programa educativo CARAMBA
segun los docentes en un 55% correspondiente a casi siempre existe

mecanismos para comunicar las novedades, en cambio el 23% dice siempre y el

22% a veces.
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Pregunta 13: La herramienta desarrolla las habilidades mentales.

Tabla 22: 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: Elaboracion propia

llustracion 15: Habilidades Mentales

Habilidades Mentales Docentes

0%

m Siempre
I Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
El 100% que corresponde a siempre indica que la herramienta desarrolla las

habilidades mentales en los usuarios. Por ende es un software educativo

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

Tabla 23: Mejoras Asignaturas

DOCENTE

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) 2 29%
A veces (3) 5 71%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 16: Mejoras en las asignaturas

Mejoras en las Asignaturas Docentes

0% 2% 0%

m Siempre
| Casi Siempre
1 A veces

Casi Nunca

H Nunca

Fuente: Elaboracion Propia

Analisis:
Segun los resultados de la tabulacion de las encuestas se conocié que segun los
docentes en un 71% indica que a veces con CARAMBA hubo mejoras en los

estudiantes con las demas asignaturas. Mientras que el 29% dice que casi

siempre se logra ese tipo de alcances.
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Pregunta 15: CARAMBA desarrollo un espacio para conocer sobre la naturaleza
y ecologia.

Tabla 24: Conocer sobre Naturaleza

DOCENTE

Opcidén 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: Elaboracion propia

llustracion 17: Conocer sobre Naturaleza

Conocer sobre Naturaleza Docentes

0%

0%
0% 0 0%

H Siempre
W Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los datos de la encuesta determinan que en un 100% nunca en CARAMBA

desarrolla un espacio para conocer sobre la naturaleza y ecologia. Lo que

significa una verdadera falencia a mejorar.
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Pregunta 16: Los alumnos han incrementado su capacidad creativa e imaginativa

Tabla 25:; Capacidad creativa

DOCENTE

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 2 29%
Casi Siempre(4) 5 71%
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 7 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 18: Capacidad creativa

Capacidad creativa Docentes

m Siempre
M Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Del total de encuestados se conocié que el 71% de docentes opina que casi
siempre los alumnos han incrementado su capacidad creativa e imaginativa,

mientras que el 29% considera que siempre se logra ese incremento en las

habilidades.

66



Pregunta 17: Quieres seguir usando CARAMBA.

Tabla 26: Usar Caramba Docentes

DOCENTE

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

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 19: Usar Caramba Docentes

Usar Caramba Docentes

0%

W Siempre
m Casi Siempre
M A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Los consultados pudieron manifestar en un 100% que quieren seguir usando el

programa educativo CARAMBA.
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4.8 Analisis de resultados de encuestas realizadas a los estudiantes de la
Universidad Estatal de Milagro (UNEMI)

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

Tabla 27: 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(l) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 20: Sefialamientos Unemi

Senalamientos Estudiantes Unemi

0%

%

H Siempre
M Casi Siempre
M A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
De acuerdo a los resultados de la encuesta el 60% indica que casi siempre

existen sefialamientos visibles que faciliten la realizacion de cada ejercicio.

Algunos en un 20% indican que siempre son visibles las sefiales en el programa.
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Pregunta 19: Tiene atajos para desarrollar los ejercicios

Tabla 28: Atajos

ESTUDIANTES UNEMI

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 1 10%
Casi Siempre(4) 6 60%
A veces (3) 3 30%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 21: Atajos

AtajosEstudiantes Unemi

0% \0% 10%

H Siempre
| Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Los resultados de la encuesta indican que el 60% casi siempre tiene atajos para
desarrollar los ejercicios, el 30% indic6 que a veces los nota. Pero para el 10%

siempre se
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Pregunta 20: Se muestran reglas claras en cada ejercicio.

Tabla 29: Reglas Claras

ESTUDIANTES UNEMI

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

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 22: Reglas claras Unemi

Reglas Claras Estudiantes Unemi
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H Siempre
I Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Andlisis:
En torno a las encuesta de estudiantes de la UNEMI se conocié que el 60% a

veces el programa presenta reglas claras, para el 20% existen siempre y casi

siempre a lo largo de los ejercicios.
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Pregunta 21: Las instrucciones llevan simbolos graficos para una mejor

comprension.

Tabla 30: Simbolos graficos

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(l) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 23: Simbolos gréaficos Unemi

Simbolos graficos Estudiantes Unemi

10% 0%

‘ H Siempre
m Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

H Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Del total de resultados se conocidé que el 50% de estudiantes considera que las

instrucciones llevan simbolos graficos para una mejor comprension. Pero un 10%

dijo que casi nunca se ven simbolos.
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Pregunta 22: En el programa se presentan las instrucciones para cada ejercicio.

Tabla 31: Instrucciones

Estudiantes UNEMI

Opcién 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

llustracion 24: Instrucciones Unemi

Instrucciones
Estudiantes Unemi

0% \0;%

W Siempre
m Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Del total de encuestados se conocié que el 60% dijo que casi siempre en el

programa se presentan las instrucciones para cada ejercicio. Para el 20% eso es

siempre y el otro 20% considera a veces.
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Pregunta 23: Uso de ejercicios

Tabla 32: Uso de ejercicios

ESTUDIANTES UNEMI

Opcioén Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 2 10%
Casi Siempre(4) 2 10%
A veces (3) 6 60%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 25: Uso de ejercicios Unemi

Uso de ejercicios
Estudiantes Unemi

0%_v_0%

H Siempre
I Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Anélisis

Del total de encuestados se conocié que el 60% dijo que a veces en el programa
el uso de los ejercicios son claros. Para el 20% representa casi siempre y el otro

20% considera que siempre su uso es claro.
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Pregunta 24: Los iconos son los adecuados en el programa

Tabla 33: iconos

ESTUDIANTES UNEMI

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

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 26: iconos Unemi

iconos Estudiantes Unemi
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| Casi Siempre
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® Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Analisis:
Los datos permiten conocer que los iconos son los adecuados en el programa con
un 50% los estudiantes indican que casi siempre, considerando el 40% que

dijeron siempre y sorprende el 10% que casi nunca existen esos iconos que

ayudan en el interfaz.
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Pregunta 25: Los sonidos en cada ejercicio

Tabla 34: Emplean Sonidos

ESTUDIANTES UNEMI

Opcion 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: Elaboracion propia

llustracion 27: Emplean Sonidos

Emplean Sonidos Estudiantes Unemi
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B Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Andlisis:
Los sonidos en un 60% se encuentran a veces segun indican los estudiantes de

UNEMI, para otros el 20% casi siempre se encuentra sonido.
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Pregunta 26: Existen en la herramienta pedagogica CARAMBA ejercicios
dinamicos.

Tabla 35: 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: Elaboracion propia

llustracion 28: Ejercicios Dinamicos

Ejercicios Dinamicos Estudiantes Unemi
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Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Del total de encuestados se conocié que el 30% de estudiantes indica que casi
siempre existen en la herramienta pedagégica CARAMBA ejercicios dinamicos,

para el 30% indica que es siempre y el 40% a veces.
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Pregunta 27: Los ejercicios te permiten aprender matematicas.

Tabla 36: Aprender Matematicas

ESTUDIANTES UNEMI

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

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 29: Matematicas Unemi

Matematicas Estudiantes Unemi
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Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los estudiantes manifestaron que el 50% a veces los ejercicios permiten

desarrollar matematicas, mientras que el 40% indican que casi nunca se

desarrolla la matematicas.
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Pregunta 28: Con CARAMBA mejoraste tu lenguaje

Tabla 37: Lenguaje

ESTUDIANTES UNEMI

Opcidn 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.

llustracion 30: Lenguaje Unemi

Lenguaje Estudiantes Unemi
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Fuente: Elaboracion propia.

Analisis:
Los estudiantes dieron a conocer correspondiente al 30% que con CARAMBA

mejoraste su lenguaje, mientras que el 40% considera que casi nunca se lograra

por el tipo de ejercicios que tiene.
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Pregunta 29: CARAMBA te ensefié mas de la naturaleza y ecologia

Tabla 38: Naturaleza

Opcidén Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) 0 0
A veces (3) 2 20%
Casi Nunca(2) 1 10%
Nunca(l) 7 70%
Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia
llustracion 31: Naturaleza Unemi
Naturaleza Estudiantes Unemi
0% 0%
20% m Siempre

10% | Casi Siempre
0
A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Segun los resultados los estudiantes de UNEMI indican en un 70% que

CARAMBA nunca le ensefido mas de la naturaleza y ecologia, para el 20% a veces

en algunos ejercicios y casi nunca un 10%.
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Pregunta 30: Te has vuelto mas imaginativo desde que usas CARAMBA

Tabla 39: Imaginacion

ESTUDIANTES UNEMI

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 5 50%
Casi Siempre(4) 2 20%
A veces (3) 1 10%
Casi Nunca(2) 0 0%
Nunca(l) 2 20%

Totales 10 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 32: Imaginacién

Imaginacion Estudiantes Unemi

m Siempre
| Casi Siempre
1 A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Al consultarles si se han vuelto mas imaginativo desde que usas CARAMBA la
encuesta demuestra que el 50% dijo que siempre, para el 20% casi siempre pero

también a un grupo del 20% les parece que nunca.
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4.9 Andlisis de resultados de encuestas realizadas alos estudiantes de la
Escuela de Educacion Basica Eugenio Espejo.
Pregunta 31: Logras comprender con facilidad cada ejercicio.

Tabla 40: Comprension ejercicio

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 95 43%
Casi Siempre(4) 95 43%
A veces (3) 10 5%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 17 9%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracién 33: Comprension

Comprension

6%

H Siempre
W Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia
Andlisis:
La encuesta a los nifios que usaron CARAMBA en un 30% dijeron que casi

siempre logran comprender con facilidad cada ejercicio, otros 30% siempre

comprenden y hubo el 34% que a veces comprenden.
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Pregunta 32: Logras seguir las instrucciones de cada ejercicio.

Tabla 41: Seguir Instrucciones

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidn 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

llustracion 34: Seguir instrucciones escuela

Seguir Instrucciones

3%.-0% 0%

 Siempre
m Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los estudiantes de la escuela en un 83% siempre logran seguir las instrucciones

de cada ejercicio. Mientras que el 14% casi siempre, observandose a un 3% que

a veces logran seguir instrucciones.
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Pregunta 33: Identificas sefiales que te lleven a cada juego.

Tabla 42: Identificacién de sefiales

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidn 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

llustracion 35: Identificacion

Identificacion

4%_\0%
H Siempre
W Casi Siempre

M A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los estudiantes en un 43% siempre ldentifica sefiales que te lleven a cada juego,

un 30% casi siempre, pero un 23% a veces logra identificarlos y un 4% casi nunca

puede identificarlos.
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Pregunta 34: Conoces los atajos.

Tabla 43: Atajos Escuela

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

llustracion 36: Atajos escuela

Atajos

H Siempre
W Casi Siempre
m Aveces

Casi Nunca

M Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Los consultados permitieron conocer que el 36% siempre conoce los atajos, el
34% casi siempre, el 23% nunca los logra reconocer y el 17% a veces mira atajos

en el programa educativo CARAMBA.
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Pregunta 35: Tienes claras las reglas de cada juego

Tabla 44: Reglas claras escuela

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 157 72%
Casi Siempre(4) 30 14%
A veces (3) 30 14%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 37: Reglas Claras Escuela

Reglas Claras

m Siempre
| Casi Siempre
M A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Los datos permiten conocer que el 72% de estudiantes tienen claras las reglas de
cada juego, pero un 14% a veces y algunos casi siempre en el programa

CARAMBA.
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Pregunta 36: Lees facilmente las reglas

Tabla 45: Leer reglas escuela

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(l) 10 5%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 38Leer Reglas escuela

Leer Reglas

g% 0% 5%

W Siempre
m Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

En un 53% de estudiantes leen facilmente las reglas, el 28% casi siempre y un
5% nunca las lee con facilidad. Lo que significa un atraso en el manejo del

programa para los nifios.
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Pregunta 37: Usas todos los iconos en los ejercicios.

Tabla 46: Uso de iconos escuela

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

llustracion 39: Uso de iconos escuela

Uso de iconos

0% 7%

W Siempre
m Casi Siempre
m A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Los alumnos de la escuela en un 45% siempre usan todos los iconos en los
ejercicios, el 23% casi siempre, pero un 25% lo hace a veces, Lo que significa que

no manejan con facilidad todos los iconos.
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Pregunta 38: Te agrada el tamafio que tiene cada dibujo.

Tabla 47: Tamafio dibujo

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcion 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

llustracién 40: Tamafio dibujo

Tamaiio dibujo

0%_1_0%

H Siempre
W Casi Siempre
M A veces

Casi Nunca

M Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
El 64% indico que siempre le agrada el tamafio que tiene cada dibujo, al 17% casi
siempre les gusta, pero a un 19% les agrada a veces. Lo que significa una

mejora a estas dimensiones.
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Pregunta 39: Te atraen los colores del programa.

Tabla 48: Atraen colores

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 157 72%
Casi Siempre(4) 22 10%
A veces (3) 30 14%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 8 4%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 41: Atraen colores

Atraen Colores

0% 4%

m Siempre
M Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:

Los datos revelan que a los estudiantes en un 72% siempre les atraen los colores

del programa CARAMBA, al 10% casi siempre y al 14% a veces.
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Pregunta 40: Te gustan los sonidos del programa

Tabla 49: Sonidos programa

Opcién Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) 30 14%
A veces (3) 37 17%
Casi Nunca(2) 150 69%
Nunca(l) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 42: Sonidos programa

Sonidos programa

0%10%

W Siempre
m Casi Siempre
A veces

Casi Nunca

H Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Los datos permiten conocer que el 68% casi nunca les gustan los sonidos del

programa, al 14% casi siempre y al 17% a veces les gusta el programa educativo

CARAMBA volviéndolo mondtono.
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Pregunta 41: Puedes invitar a jugar a tu maestra.

Tabla 50: Invitar

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) 123 57%
A veces (3) 57 26%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 37 17%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 43: Invitar

Invitar

0%

m Siempre
M Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
En cuanto a la interactividad el 57% casi siempre puedes invitar a jugar a tu

maestra, mientras que al 26% a veces se logra realizarlo. Un 17% reconoci6é que

nunca se puede lograr esa interactividad.
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Pregunta 42: Puedes aprender Matematicas en CARAMBA

Tabla 51: Matematicas escuela

ESTUDIANTES ESCUELA

Opciodn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 135 63%
Casi Siempre(4) 40 18%

A veces (3) 30 14%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 10 5%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 44: Matematicas Escuela

Matematicas

0% %

H Siempre
I Casi Siempre
M A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los estudiantes en un 63% indicaron que siempre pueden aprender Matematicas

en CARAMBA, el 18% dijo que casi siempre, el 14% a veces y el 5% nunca

aprenden.
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Pregunta 43: Con CARAMBA mejoraste en Lengua y Literatura

Tabla 52: Lengua y Literatura

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) 30 14%

A veces (3) 55 25%
Casi Nunca(2) 0 0
Nunca(l) 132 61%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 45: Lengua y Literatura

Lengua y Literatura

0%

H Siempre
W Casi Siempre
W A veces

Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Los datos de la encuesta permiten conocer que el 62% dice que nunca con

CARAMBA mejora en Lengua y Literatura, el 24% dice que a veces y el 14%

indica que casi siempre.

93



Pregunta 44: Aprendiste con CARAMBA sobre Naturaleza y ecologia.

Tabla 53: Naturaleza escuela

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 0 0
Casi Siempre(4) 0 0
A veces (3) 0 0
Casi Nunca(2) 37 17%
Nunca(l) 180 83%
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 46: Naturaleza Escuela

Naturaleza

H Siempre

I Casi Siempre
A veces
Casi Nunca

B Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Analisis:
Los estudiantes de la escuela en 63% indican que nunca con CARAMBA
aprenden sobre la naturaleza y ecologia, para el 17% casi nunca. Lo cual indica

gue no guarda relacion con el plan analitico la estructura del programa

CARAMBA.
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Pregunta 45: Te encanta la experiencia de jugar en CARAMBA.

Tabla 54: Experiencia Caramba

ESTUDIANTES ESCUELA

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre (5) 104 48%
Casi Siempre(4) 37 17%
A veces (3) 68 31%
Casi Nunca(2) 8 4%
Nunca(l) 0 0
Totales 217 100%

Fuente: Elaboracion propia

llustracion 47: Experiencia Caramba Escuela

Experiencia Caramba

4% 0%
W Siempre
m Casi Siempre

M A veces

Casi Nunca

® Nunca

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis:
Los estudiantes de la escuela permitieron conocer que el 48% considera que

siempre le encanta la experiencia de jugar en CARAMBA, al 31% a veces y 4%

nunca han considerado una buena experiencia los juegos en este programa.
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CAPITULO 5

5.1 Andlisis técnico econdmico de la propuesta tecnolégica

Para la realizacion de la presente propuesta tecnolégica se emplearon dos

importantes aspectos que hicieron posible la evaluacion de la aplicacion de la
Herramienta Pedag6gica CARAMBA.

5.2 Andlisis técnico

En relacion a esta actividad se especifica el tiempo que se planifico realizar

durante la ejecucion de cada una de las partes de la propuesta tecnoldgica la

misma que la dispone en un cronograma de semanas progresivamente segun las

sugerencias de guias usadas en estos casos.

Tabla 55: Cronograma

Observacion y
descripcion del
problema.

Elaboracién del marco
tedrico

Analisis de la
alternativa de solucién
Seleccion de la

poblacién a investigar
Aplicacion de los

instrumentos de
recoleccion de datos
Tabulacién de
resultados

Procesamiento de los
datos

Analisis de la situacién
del programa Caramba
Analisis  técnico vy
econémico
Conclusiones y
recomendaciones

X

X X
X
X
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X

X

Fuente: Elaboracion propia



5.3 Recursos

5.3.1 Talento humano

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

propuesta tecnoldgica que son los siguientes:

e Estudiantes de 9 a 12 afios de la Escuela de Educacion Basica Eugenio

Espejo

e Estudiantes de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Estatal de

Milagro

e Docentes que laboran en el plantel objeto de estudio

e Directivo del plantel

e Pedagogo

e Tutora de la presente investigacion Mgtr. Jessenia Cardenas

e Autora del trabajo Ericka Valle

5.3.2 Analisis econémico

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

es importante tomar en cuenta.

Tabla 56: Recursos Materiales

Equipos

Internet 30 horas
Material fungible
Hojas .
Copias 300 hojas
Anillados 300 copias
CD 3

Imprevistos
Movilizacion e
imprevistos

Total
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$ 30,00
$ 3.00
$ 15,00

$ 3,00

$ 100.00

$151, 00

Fuente: Elaboracion propia



5.3.3 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 de la Herramienta pedagogica

CARAMBA.

Tabla 57: Recursos de la propuesta

Talento Humano

Hardware

Total

Programador encargado
de estructurar la forma
de redaccién de
ejercicios.

Programador para la
ejecucion de multimedia
(sonido-imagenes, gif)

Equipo de Pedagogos
para analizar la
correlacion de los
ejercicios y habilidades
a desarrollar en total
sintonia con el
programa analitico del
Ministerio de Educacién

Adquisicion de
computadoras.

Adquisicion de equipos
técnicos

parlantes

audifonos

Incentivos para motivar
a los estudiantes que se
destacan en velocidad,
capacidad y
razonamiento.
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1 programador
1 MES $900

Programador
1 MES $900

1 pedagogo por cada

area basica del
conocimiento.
$56 dia
56x 5

$400 x 10

equipos multimedia

$10X10

Incentivos
100x0.10

Fuente:

$900

$900

$280

$4000

$ 100

$10

$6190

Elaboracion propia



La siguiente tabla detalla las debilidades encontradas con su respectiva solucion

para cada variable en estudio.

Tabla 58: Debilidades y Propuesta

LENGUAJE
DEBILIDAD PROPUESTA
Se detecté una falta de claridad en Redactar los ejercicios de una manera
los ejercicios mas clara y sencilla para un mejor
entendimiento.
USO Y REGLAS
Las reglas para cada juego son poco  Se recomienda implementar aspectos
comprensibles para los estudiantes. claros para el desarrollo de cada juego.
INTERACTIVIDAD
No hay niveles aceptables de Mejorar la interfaz multimedia por ejemplo
multimedia de la interfaz. sonidos, imagenes gif, para que el
programa sea mas atractivo al
estudiantes.
ASPECTOS PEDAGOGICOS
No Existen ejercicios que sirvan para Incluir ejercicios de todas las asignaturas
desarrollar o mejorar habilidades en en cuanto al afio basico que se usa.

las diferentes asignaturas.
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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 aceptacion con
tendencia a niveles bajos dado que para los estudiantes por cuanto se detecto

una falta de claridad en los ejercicios.

Respecto de las reglas y el uso del programa “CARAMBA” se not6 que de manera
mayoritaria fueron aceptadas por los usuarios, se noté que las reglas se plantean

en funcion de juegos para desarrollar las habilidades mentales de los alumnos.

El aspecto del interfaz multimedia que posee la herramienta pedagdgica
“CARAMBA” se mostr6 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 dimension que debe ser analizado y

mejorado.

Los aspectos pedagdgicos 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.
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RECOMENDACIONES

Finalmente se efectian en este acapite las siguientes recomendaciones:

Se plantea que profundizar en los aspectos técnicos de Scrath como herramienta
y utilitarios basicos para que luego el estudiante pueda enfocar el ejercicio, el cual
debe estar redactado en un lenguaje adecuado para un mejor entendimiento, de

tal manera, que su estadia en la plataforma sea del completo agrado.

En cuanto al uso y las reglas se recomienda implementar aspectos claros para el
desarrollo de cada juego, también se pueda estimar que se replantee las
funciones de pérdida para no volver al inicio sino sea ejecutado por niveles. Por
ello, los alumnos deben tener una introduccion de los conceptos basicos de

programacion para que puedan interpretar los ejercicios.

Realizar mejoras en multimedia incrementando los aspectos de interfaz donde los
estudiantes tengan su atencion e interactividad de los estudiantes junto con la
permanencia a través de dotar al laboratorio de audifonos para que los

estudiantes tengan una mejor.

Ser un vinculo constante entre el programa CARAMBA vy el plan analitico que
promueve el ministerio de educacién mediante expertos con conocimiento en las
areas basicas para que se incluyan ejercicios de todas las asignaturas en cuanto

al afio basico que se usa.
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Los docentes reciban una capacitacion oportuna para que se conviertan en meros
transmisores del uso del programa y no se basen a estar como espectadores en

el laboratorio escolar.
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OBSERVACIONES

La Cantidad de los estudiantes afecta en los resultados ya que un computador es
utiizado de 2 a 3 estudiantes y no pueden interactuar con la herramienta

pedagdgica, pues se distraen por lo cual no se logran los objetivos planteados.

Los docentes han sido observadores pasivos, meros espectadores del uso del
Programa CARAMBA, de ahi que se debe capacitar al personal para que puedan

manejar la herramienta con habilidad.

Como es de conocimiento CARAMBA estd ambientada para el entorno
universitario y no para Educacion basica, por lo cual, deben ser replanteados para

cubrir los usuarios con ejercicios acorde al nivel y edad.

Poder tener la libertar de acceder a un curso abierto en el usuario de Universidad
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ANEXOS



Norma ISO 9126

Modelo de
evaluacion de

Modelo de
evaluacion de

Tabla 59: Matriz de solucién

Marqués

Gonzéalez

Funcionalidad
Usabilidad
Confiabilidad
Eficiencia
Mantenibilidad
Portabilidad

Facilidad de
instalacién y uso
Motivacion
Enfoque creativo
Autoaprendizaje.

Usabilidad
Flexibilidad
Solidez
Mecanismos de
soporte

Tipos de contenido
Valores
Comunicacion
Método

Demuestra dinamismo y claridad en
sus funciones.

Se puede conocer el nivel de
confiabilidad del programa.

Frente a los mecanismos se mantiene
activos.

Se puede abrir con facilidad el
programa.

Verifica la versatilidad en el idioma,
uso y reglas.

Permite facilitar el logro de sus
objetivos.

La iniciativa y toma de decisiones.
Se revisan formatos de
autoaprendizaje.

Muestra beneficios acorde a sus
usuarios

Considera el uso del programa.
Tiene mecanismos para empezar y
culminar un ejercicio.

Se desarrollan ejercicios acorde a la
actualidad pedagogica

Es posible la interaccion emisor-
receptor

ANEXOS

Lenguaje

Uso
y reglas

Interactividad

Aspectos
pedagdgicos
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Elaborar los diferentes ejercicios en el
lenguaje adecuado.

Estandarizar el idioma las opciones e
informacion de la aplicacion.

Emplear mensajes claros y sencillos en
cada ejercicio.

Implementar reglas claras a la edad de
los usuarios.

No dejar libertad para que los usuarios
exploren el programa. (perfiles de
usuario)

No se aplican niveles aceptables de

multimedia en la interfaz que se observan

en los graficos y sonidos.

Aumentar el nivel de interactividad en los
ejercicios del Programa Caramba.

No perder el grado de interactividad de
los usuarios con ejercicios largos y
tediosos.

Implementar novedad tecnoldgica en los
ejercicios.

El programa esta adaptado a un plan
analitico que permita identificar los
resultados de aprendizaje que se
pretendan alcanzar.

Cambiar el tipo de lenguaje al nivel
de comprension de los usuarios.

Ser explicitos y breves en el uso y las
reglas en la herramienta pedagogica
Caramba.

No caer en programas donde no se
existen interacciones.

Romper modelos monétonos en el
programa.

Cambiar funciones programadas para
aumentar la novedad y el interés en
cada experiencia.

Revisar los fines y objetivos de la
educacion regular para construir una
herramienta que complementa el
aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 60: Desarrollo de Matriz para la prueba de Calidad a la herramienta pedagégica CARAMBA

CAUSAS |PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE VARIABLE PREGUNTAS INSTRUMENTO
INDEPENDIENTE | DEPENDIENTE | EST. ESCUELA EST. UNEMI DOCENTES
LENGUAJE
Establecer la * El lenquaie que
El lenguaje pertinencia del . * Se comprenden guajeq
- LU Logras emplea la
utilizado en lenguaje utilizado claramente las :
i’ - e comprender con |. . herramienta
la redaccion - en los ejercicios de o instrucciones de P
de ejercicios Dificultad de la herramienta . fapﬂujag cada cada ejercicio pedagogica
de Ia los edagoaica El lenguaje ejercicio. * Existen ' Caramba es
herramienta estudiantes ‘F')CAR?AI\g/IBA" a utilizado en los * Logras seguir sefialamientos adecuado para el
L para . ejercicios : L las instrucciones | .. estudiante. . .
pedagoégica d través de pruebas dificulta | Lenguaje Ejercicios d d visibles que N d Cuestionario
"CARAMBA® | comprender | o Cidad de ificulta a e cada faciliten la Se comprenden
o es los Software. para comprensién de ejercicio. realizacion de claramente las
adecuado diferentes 0 oner, P los ejercicios. * |dentificas cada eiercicio instrucciones de
ara la edad ejercicios. glterr)nativas de sefiales que te |, Tienej ata'os. cada ejercicio.
ge los mejoras en la llevan a cada ara desarlrollar * Los mensajes
estudiantes cor# rensién de ejercicio. E)s ejercicios son claros y
' prensi ! ’ sencillos.
los ejercicios.
USO Y REGLAS
La mala
experiencia * El uso de los
interactiva al . ejercicios son
La falta de reglas Tienes claras N
Lasreglas | momento de fini | | claros. El uso de los
de la usar la Determinar las definidas as regas d? * Se muestran ejercicios es claro
herramienta | herramienta |reglas de uso provoca mala cada ejercicio. reglas claras en | * Las reglas son .
e N
pedagdgica |pedagdgica |establecidas para experiencia Experiencia ,Lt_aes cada ejercicio. sencillas y claras. . .
"CARAMBA" | "CARAMBA" | la herramienta interactiva al Reglas Interactiva facilmente las *Las * Cuando no Cuestionario
no estan con respecto | pedagoégica usar Ia_ ieglas. instrucciones logras realizar el
definidas alusoy "CARAMBA" herram’|e_nta ’Usas todos los llevan simbolos | ejercicio puedes
. : pedagogica iconos en los o
con claridad. | reglas "CARAMBA" ejercicios gréaficos para una | comenzar otro.
determinada ' mejor
s para dicho comprension.
programa.
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INTERACTIVIDAD

* Los iconos tienen

I(;ipne]fil;cia *Te qgrada el *_ Los iconos ) el tamafio
interactiva al tamafio que tienen el tamafio | adecuado.
momento de tlgng cada adecuado. * Los colores
Poca ejecutar la dibujo. * Los colores empelados te
Falta de interaccion . herramienta " Te atraen os | empelados te .muestrar?,
graficos y efectiva Eva[uar Ig interfaz pedagogica colores del .muestrar?, informacion.

; multimedia que " " . . programa. informacion. * Se emplean
sonidos en | entre la osee la CARAMBA Multimedia * Te gustan los | * Se emplean sonidos en cada
el herramienta E ient esta provocando | (graficosy Interaccion . dg del ' P d Funcid Cuestionario
planteamien | pedagdgica erramienta que los Sonidos) sonidos de sonidos en cada . uncton.
to de "CARAMBA" Pedagogma" estudiantes programa. func!on. El programa
ejercicios. y oS CARAMBA". pierdan el interés * Euedes invitar |* EX|ste_ en la fomente_l I_a

estudiantes de realizar los ajugaratu herrarrye_nta interactividad
ejercicios y que maestra. pedagédgica mae;tro—alumno.
2 relacion *Te e_ncanta la Clara'm'ba * Emstgn
maestro-alumno experiencia de ejercicios mecanismos para
valla decayendo. jugar Caramba. |dindmicos. comunicar las
novedades.
ASPECTOS PEDAGOGICOS
* Los ejercicios * La herramienta
* Los ejercicios | te permiten desarrolla las
te permiten aprender habilidades
aprender matematicas. mentales.
La falta de Tateméticas. * Cpn Caramba |* Con Ca_ramba
o Vincular ejercicios | ejercicios que Cpn Caramba | mejoraste tu hubo mejoras en
Dificultad ue permitan vinculan a los mejoraste tu lenguaje. los estudiantes
para evaluar gesa?rollar y estudiantes hace lenguaje. * Caramba te con las demas
No existe los objetivos aprender que pierdan sus Resulta_ldo_s de |* Car?(nba, te ensefid mas de | asignaturas.
plan propuestos diferentes habilidades y 3 aprendlza_je de |ensefid masde |la natu[aleza y * Caramba _ _
analitico en el uso de habilidades y destrezas al Plan analitico la herrgmlenta la natu[aleza y | ecologia. desarr_ollo un Cuestionario
desarrollado la . destrezas en las momento de pedagogica ecologia. i Te has v_ueltp espacio para
herram|e_nta diferentes realizar las "Caramba" *Te has v_ueltp mas imaginativo | conocer sobre la
pedagoégica asignaturas del tareas con las maés imaginativo dgsde que Naturaleza y la
"CARAMBA" nivel de estudio demas de_sde que UtI|IZ§IS Carampa. ecologia.
asignaturas. utilizas * Quieres seguir * Los alumnos han
Caramba. usando incrementado su

* Quieres seguir
usando
Caramba.

Caramba.

capacidad creativa
e imaginativa.

* Quieres seguir
usando Caramba.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

ENTREVISTA AL DIRECTIVO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
EUGENIO ESPEJO

Objetivo: Conocer las apreciaciones del directivo sobre la existencia del Programa Caramba en la
comunidad educativa Eugenio Espejo.

1.Estima que el Software educativo “Caramba” ha sido ttil para la formacién integral de los
estudiantes?

,,,,, S’ ,,59_‘9% 28, SNSRIyt \use ée cé\t SSH e \e: \'Wo

R S~ ;:s rs\uc;mn‘\es a Ynas..de ¥0r‘0\$ CEh....J%S 28w k) SL-*«S
%\A&mxm\\s \ mnsummn‘\m, ?

2.- Cree que el uso del Software educativo “Caramba” es accesible para los usuarios.

..... S0 ue. SRR ES.L YN i ble . Sobe
AlQ\'\ nuc' 0N C)\\)\e*i\pﬁ i) e-\’r\\aImn.

3.- El personal docente tuvo una induccion para el manejo del programa educativo por parte de
funcionarios de la UNEMI?.

Noﬁg\n.re.&]nméoxhésﬁv°ﬂ¢.9“\e\pz&anA@R“ o

4.- Le gustaria seguir empleando el Software para desarrollar las destrezas en todas las 4reas bésicas.
sl \um:}o 4

Gracias por su colaboracién
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CUESTIONARIO PARA REALIZAR UNA PRUEBA DE CALIDAD
A LA HERRAMIENTA PEDAGOGICA “CARAMBA”

Objetivo: Conocer el nivel de efectividad de la herramienta pedagégica Caramba

USUARIO:
Docente m Estudiante
INSTRUCCIONES: Responda segun las opciones donde 1 es la puntuacién mas baja y 5 la mas alta

ESCALA SIEMPRE CASI A VECES CASI NUNCA NUNCA
(5) SIEMPRE (4) (3) (2) (2)

IDIOMA

El lenguaje que emplea el
Software educativo “Caramba”
es adecuado para el /
estudiante-

Se comprenden claramente las P
instrucciones de cada ejercicio

Se deben incluir nuévo mensaje . -
gréfico durante la ejecucién del : /

programa.

Los mensajes son claro y &
sencillos-

USO Y REGLAS

El uso de los ejercicios es claro. 4

Las reglas son sencillas y claras, L%

Cuando no logras realizar el
ejercicio puedes reanudar otro.

INTERACTIVIDAD
Los iconos tienen el tamafio =
adecuado.

Los colores empleados te
muestran informacién

Se emplean sonidos en cada >
funcién.

El programa fomenta la > 3
interactividad maestro-alumno

Existen mecanismos para =
comunicar las novedades. ¥

DESTREZAS

El software desarrolla las /
habilidades mentales.

Con Caramba hubo mejoras en
los estudiantes con las demads
asignaturas.

NN

Caramba desarrollo un espacio
para conocer sobre la
naturaleza y la ecologia-

Los alumnos han incrementado S
su capacidad creativa e S
imaginativa.

Quieres seguir usando Caramba
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE Mi :
CUESTIONARIO PARA REALIZAR UNA PRUEBA DE CALIDAD
A LA HERRAMIENTA PEDAGOGICA “CARAMBA”

Objetivo: Conocer el nivel de efectividad de la herramienta pedagégica Caramba

USUARIO: =1 i
Docente - Estudiante

INSTRUCCIONES: Responda segtin las opciones donde 1 es la puntuacién mas baja y 5 la mas alta

ESCALA SIEMPRE CAsI A VECES CASI NUNCA NUNCA

(5) SIEMPRE (4) (3) (2) (1)

IDIOMA
Logras comprender con \/
facilidad cada ejercicio.

Logras seguir las -
instrucciones de cada \/

ejercicio

Identificas sefiales que \/
te lleven a cada juego.

Conoces los atajos X

USO Y REGLAS

Tienes claras las reglas - \/
de cada juego.

Lees facilmente las \/
reglas

Usas todos los iconos en M
los ejercicios.
INTERACTIVIDAD

Te agrada el tamafio \/
que tiene cada dibujo.

Te atraen los colores del

| programa

Te gustan los sonidos
del programa

ata

Puedes invitar a jugar a tu \/
maestra o

Te encanta la experiencia /
de jugar Caramba.

Los ejercicios te
permiten aprender
matematicas.

Con Caramba mejoraste \/
tu lenguaje.

| Caramba te ensefié mas -

de la naturaleza y

ecologia.

Te haz vuelto mas £
imaginativo desde que \/
utilizas Caramba

Quieres seguir usando
Caramba

- v
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR EL CONTROL INTERNO
A LA HERRAMIENTA PEDAGSGICA “CARAMBA”
Objetivo: Conocer el nivel de efectividad de la herramienta pedagégica Caramba

USUARIO: ey
B i
Docente Estudiante
INSTRIUICCIONES: Resnnnda segiin las opriones donde 1 es 1a pintuacidn mis bajay S la mis

alta.

CATEGORIA SIEMPRE CASI A VECES CASI NUNCA
{5) SIEMPRE{4) 3) NUNCA (2) (1)

IDIOMA

Se comprenden claramente |
las instrucciones de cada \/

ejercicio

Existen sefialamientos
visibles que faciliten la
realizacién de cada
ejercicio.

Tiene atajos para
desarrollar los ejercicios

USO Y REGLAS

£l uso de los ejercicios son
claros

Se muestran reglas claras
en cada ejercicio.

s B o

Las instrucciones llevan
simbolos gréficos para una \/
mejor comprension.

INTERACTIVIDAD

Los fconos tienen el \/
tamafio adecuado.

Los colores empleados te
muestran informacién 1/

Se emplean sonidos en
cada funcion. \/

Existen en la herramienta

pedagégica Caramba /

ejercicios dindmicos

DESTREZAS

Los ejercicios te permiten
aprender matemdticas. \/

Con Caramba mejoraste tu \/
lenguaje.

Caramba te ensefié mds de \]
la naturaleza y ecologia.

Te haz vuelto mas

imaginativo desde que \/
utilizas Caramba

Quieres seguir usando
Caramba \

Gracias por su colaboracién
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