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TITULO EVALUACION DE MATERIAL DIDACTICO COMPUTARIZA
INGLES PARA PRIMER CICLO
AUTORA HELENA CATHERINE AMAYA PEREZ

PALABRAS CLAVES

Evaluacion, Material computarizado (MECs), primer, ciclo, herramientas, (
metodologia, micromundo, desarrollo, contenido, ejercicios,

retroalimentacioén, experto, aula.

DESCRIPCION

Las TICs Tecnologias de la informacion y de las comunicaciones, han sido
adoptadas por todo el ambito educativo, con el fin de avanzar en cuanto al
acceso al conocimiento y a su uso. Los MECs Materiales didacticos
computarizados, son herramientas empleadas como una manifestacion
tecnoldgica en los procesos de ensefianza- aprendizaje, ya que permiten crear
espacios propicios, llamados micromundos, para el desarrollo de las habilidades
comunicativas, como speaking, reading, writing and listening, a través de su
caracter interactivo y ludico.

CONTENIDOS

Se inicia con el la introduccién a los MECs Materiales didacticos computarizados y a
las TICs Tecnologias de la informatica y las comunicaciones, mediante la definicion
de conceptos de las diferentes clases de software existentes, para establecer una
conexion con el proceso de ensefianza- aprendizaje, mediante su inclusion en la
preparacion de una clase, ya que estos recursos proporcionan ambientes ideales y
atractivos por su colorido, manejo, motivacion y facilidad para captar la atencién de
los nifios y nifias. Se establece el aprendizaje significativo como soporte pedagdgico
relevante a las didacticas de la ensefianza del Inglés para primer ciclo.




METODOLOGIA

Este trabajo se basara en lo documental-cuantitativo, dado que se analiza y evalla
informacion contenida en CD, como manera de establecer la utilidad de la misma,
en los procesos de ensefianza-aprendizaje del inglés; con lo que se pretende llegar
a una pedagogia innovadora, gracias al aporte realizado por los MECs materiales
didacticos computarizados, como herramienta en la aplicacion de la didactica del
Inglés y su carécter ludico.

CONCLUSIONES

* La tarea de evaluar los materiales educativos computarizados, debe ser una
constante a la hora de preparar las clases, una vez que, si bien es una
responsabilidad llevar cabo la seleccion del material didactico. Lo es mas aun, el
hecho de mantener al estudiante actualizado y lograr que el resultado sea un
egresado competente para una sociedad competitiva.

* Aplicar el amplio concepto de aula existente hoy en dia, llevandolo a cabo los
resultados serdn beneficiosos tanto para el docente como para el estudiante; los
ambientes educativos se pueden crear a parir de los mas diversos recursos, esto
depende de la creatividad de las dos partes; la aplicabilidad de un software requiere
de una previa evaluacién a fin de que su uso alcance los objetivos propuestos en el
curriculo.

* Existen materiales cuyos contenidos y elaboracion, no permiten una verdadera
interaccién por parte del estudiante, para convertirlo en un hacedor de su propia
formacion, es por esto que la evaluacion constituye un paso riguroso hacia la
consecucién de tal fin. Para ello se proponen a parte de los instrumentos empleados
en esta investigacion, la creacién de instrumentos propios que conlleven a la
verdadera entrega a la labor docente, es preciso ser innovadores, es preciso
transformar el rol en acciones que

FUENTES

La informacién a partir de la cual se realiz6 este trabajo de grado se obtuvo de
documentos tales como: software, entrevistas, libros, revistas, periodicos, paginas en

Internet, etc. Con el objetivo de realizar un trabajo completo e idéneo.
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INTRODUCCION

Sin lugar a dudas, la tecnologia, es el eje principal de los cambios. Los paradigmas
se van tejiendo a su alrededor. Hoy en dia, el uso de la red mas grande es una
prioridad en cuanto a comunicaciones se refiere, pero no es solo en este campo en
donde es indispensable el uso de computadores, también en el ambito educativo es
empleado con fines muy loables y con resultados bastante buenos. Es por esto que
este trabajo se enfoco en los materiales didacticos computarizados (MECSs), los que
incluyen no solo esa herramienta que hace parte de la vida cotidiana, sino que
ademas se ocupa, de las tendencias pedagdégicas predominantes en la actualidad,
donde el estudiante es el centro del proceso de aprendizaje- ensefianza y es un

agente activo.

La educacion hoy en dia tiene una mayor cobertura, y se interesa en hacer
competentes a los ciudadanos, en el manejo de todos los recursos que lleguen a su

alcance para transformarlos haciéndolos utiles para si y por ende para la sociedad,

tanto por el interés que existe a nivel mundial en el aprendizaje del Inglés como

segunda lengua; como

las politicas nacionales gubernamentales, que se han ocupado en la unificacion de
conceptos y en dar mayor calidad a la educacién, como lo es el caso de la
Resoluciéon 188 de 2007, por medio de la cual, se enfatiza s

la poblacion infantil comprendida desde los 3 a los 5 afios y su incursién en la vida
escolar con propésitos de permanencia y agrado. Hasta el momento, existia una
mayor atencion hacia la poblacion adolescente, pero en vista de la realidad
colombiana, donde la desescolarizacion presenta altos indices y los problemas que

11



se evidencian al interior de los hogares marcan hondamente a los mas vulnerables;
se considero entonces, centrar este trabajo en la primera etapa escolar, desde la cual
se aprehenden contenidos pero lo mas importante herramientas; las mismas que los
y las acompafiaran a lo largo de sus vidas, y que cada vez les ofreceran mas

facilidades y mayores ventajas, deben ser exploradas y explotadas ahora.

Los nifios y nifias al apropiarse de nuevas formas de adquirir conocimiento,
enriqueceran sus vidas y por ende a la sociedad futura, seran ciudadanos con unas
perspectivas de vida mas definidas hacia el progreso y con mayores oportunidades
de crecimiento. Este trabajo esta destinado a aportar grandes herramientas en
cuanto a la escogencia de materiales didacticos computarizados se refiere, a los
docentes, quienes deben ir a la par con el uso de las nuevas tecnologias, siendo
innovadores de las mismas y optimizando los recursos para llegar al fin supremo: una

mejor calidad de vida para los nifios y nifias de Colombia.
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1. EVALUACION DE MATERIAL DIDACTICO COMPUTARIZADO EN INGLES
PARA PRIMER CICLO
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2. LINEAS Y SUBLINEAS DE INVESTIGACION

Linea de Investigacién Pedagogia y Educacion.

Sublinea: Didactica de las Humanidades e Inglés.

En cuanto se trata de abordar un problema concerniente a la investigacion en
pedagogia , articulador de las diferentes disciplinas, se busca mantener el caracter
innovador y técnico de las herramientas ladicas proporcionadas por la tecnologia,
una vez que su apropiacién permitira aplicaciones eficaces y eficientes para el
desarrollo de los procesos educativos y pedagdégicos. Y en vista de la existencia de la
denominada brecha digital que expresa la desigualdad de posibilidades en el acceso
a la informacion, al conocimiento y a la educacion mediante las Tecnologias de
Informacién y Comunicacién (TICs) y su continua exploracion por parte de docentes
y estudiantes, los primeros, concentrados en su interés por mantenerse
actualizados pero sobretodo de proporcionar herramientas de aprendizaje efectivas,
y los segundos por estar absortos en una sociedad que avanza tecnolégicamente a
pasos agigantados, se puede establecer que la educacién es indudablemente una de
las vias fundamentales para reducir esta brecha, a la vez que se desarrollan
competencias practicas para la vida, como lo son el uso y manejo de las

comunicaciones.

Todo lo anterior exige, adoptar una perspectiva critica y una actitud investigadora
cuando se trata de insertar las TIC en educacion. De alli el interés por elaborar una
propuesta basada en esta linea y sublinea de investigacién que asuma como centro

y eje de su quehacer la insercion de las TIC en la Educacion.
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La didactica del inglés presenta unas metodologias propias tales como la T.P.R. The
Total Physical Response, que involucra la parte motriz y la intelectual en el
aprendizaje, es decir se juega mientras se aprende, The communicative approach el
cual busca involucrar el entorno con el aprendizaje, The Direct method, que busca de
manera natural introducir al estudiante en el dominio de la lengua inglesa, todas
requieren de materiales ludicos que acompafien sus principios de ensefianza por lo
gue al aplicarlas al contexto educativo se evidencia la necesidad de complementarlas
con materiales idéneos que proporcionen resultados eficaces, tal es el caso de los
MECs Materiales educativos Computacionales, los cuales se desarrollan unos
ambientes claramente atractivos para los nifios y nifias a la vez que se convierten en

puente entre el conocimiento y el estudiante.
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3. ESTADO DEL ARTE

La tecnologia como herramienta en la ensefianza se ha convertido en un puente,
sobre el cual los docentes y estudiantes caminan en aras de alcanzar objetivos en
comun, es asi como el empleo de software es cada vez mas tenido en cuenta a la
hora de planear las clases, existen documentos cuyos contenidos permiten formar
criterios mas solidos y bien fundamentados en la escogencia de materiales

adecuados para el proceso de ensefianza- aprendizaje.

En la actualidad los ambientes educativos son cada vez mas diversos y su acceso
mas facil. Las revistas especializadas en informatica permiten ver como, con el uso
constante de software para el aprendizaje de conceptos que eran objeto de aburridas
y monotonas exposiciones por parte de docentes pertenecientes a la escuela
Tradicional, ha transformado la visién y el horizonte educativo. La propuesta inicial
del doctor Alvaro Galvis Panqueva, dirigida hacia la utilizacion de software que
permitiesen una clara y efectiva interaccion entre el estudiante, su docente, el
curriculo y el software con la Unica intencion de dar pasos agigantados hacia la
apropiacion del conocimiento, la cual ha sido el fundamento de posteriores
investigaciones; con respecto a lo anterior el doctor Galvis afirma: ...para que los
MECs puedan producir un efecto significativo es necesario que el curriculo esté
abierto a innovacién y cambio en los medios y en las medidas de desem’pefio que
utiliza; que haya personal capaz de integrar a las experiencias educacionales la

practica del computador como apoyo al proceso ensefianza- aprendizaje...se

1 GALVIS, Alvaro,(1997). Ingenieria del Software Educativo. Editorial Uniandes. Bogota, 6 Edicién. 28
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requiere que haya criterio y personal preparado para seleccionar, adecuar o
desarrollar MECs que respondan a las necesidades educativas prioritarias ; 1

De igual forma, en varios niameros de la Revista Informatica educativa, publicada por
la Universidad de Los Andes; se observa la diversidad de aplicaciones y los
diferentes factores que son y deben ser tenidos en cuenta a la hora de dar o
“sumergir” al estudiante desde la educacion primaria, “No hay, pues, recetas que se
deban seguir. El andlisis de los problemas y de los requerimientos de formacion, en
educacién primaria y secundarias, asi como de las posibilidades que puede brindar la
informética para resolverlos, sera la unica forma de abordar con fundamento la

"2 en el

forma de decisiones sobre la incorporacion de la informética en estos niveles
uso de MECs para su formacién en cuanto al conocimiento se refiere; tales factores
llevan a realizar analisis desde todo punto de vista: desde la edad, desarrollo
cognitivo, nivel de conocimientos, herramientas con las que se cuentan, entorno,
hasta el hecho de tener en cuenta gustos y necesidades con el fin de ofrecer un

material realmente agradable para los estudiantes.

El Doctor Francisco Rueda Fajardo, realiza un analisis, basado en el desarrollo
intelectual apoyado con computador, se refuerza alli la confianza en el empleo de
computadores como medios de construir conocimiento. Los temas son tan variados
como la necesidad de aprender-ensefiar que existe hoy en dia; y en la Revista
UNION, que circula en Medellin, en recientes publicaciones, se observa como el uso
de computadores de una forma didactica ha contribuido eficazmente a la ensefianza
de las matematicas en los nifios, han excelentes resultados, con nifios de primaria,
aquellos temas que han sido “dolores de cabeza” para pasadas generaciones, de
una forma ladica pero sobre todo efectiva se han logrado superar y todo gracias al
uso de tecnologias computarizadas se puede observar el trabajo realizado por

docentes que han logrado ensefiar matematicas mediante el uso de los software,

2 GALVIS, Alvaro, (1997), Galvis, Alvaro. Reflexion acerca del uso del computador en educacion primaria
secundaria. En : Informatica Educativa, Vol. 4 No. 1 (1991). P. 9-24.
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bien es sabido que las matematicas asi como el aprendizaje del idioma Inglés
representan para una buena cantidad de estudiantes, un grado de dificultad que
pocas veces es superado y que hace denominarlos como “dificiles de aprender” las
matematicas por la complejidad que van adquiriendo de acuerdo con el nivel y el
inglés porque se pronuncia en forma diferente a como se escribe y porque
gramaticalmente presenta diferencias significativas en comparacioén con la lengua
materna; pero estas dificultades pueden ser y estan siendo ampliamente superadas
con el uso de software encargados de permitir conocer las formas de llegar a ellos y

superar niveles por medio de juegos.

La elaboracién de software empleado en educacion béasica, cuenta hoy en dia con
una gran gama de programas que permiten incorporar toda clase de efectos al
programa y proporcionar sensaciones de “poder tocar” a quienes acompafian
durante su uso, logran sumergir al estudiante en ellos y hacer que su propio interés

de “ganarle al computador” se convierta en una de las mejores formas de aprender.

EDUCARED es una revista virtual producida por la Fundacion Telefénica en Espafia.
Esta revista se dedica a informar acerca de todo tipo de eventos relacionados con las
tecnologias de punta. El programa EDUCARED, que impulsa el uso de Internet en la
educacion, es un programa abierto que pretende unir a toda la comunidad educativa
espafiola -profesores, alumnos, padres y centros- de ensefianza primaria,
secundaria, bachillerato. Alli se pueden encontrar un sinnimero de publicaciones a

nivel de tecnologias, inclusive demos y cursos gratis para docentes.

En Colombia, la plataforma virtual del SENA, es un claro ejemplo de cémo a través
del uso de computadores se realizan y desarrollan contenidos cuniculares completos,
| desde las pruebas de seleccidén hasta los trabajos finales son presentados por los
aprendices, mediante el uso de un aplicativo especial proporcionado por GOOGLE,

18



para tal fin. Sin mencionar a las diferentes universidades privadas y publicas que
ofrecen educacion virtual, esto es una clara evidencia del posicionamiento de las
TICs Tecnologias de la informatica y las comunicaciones, para llevar educacion a

todo el territorio nacional y al mundo en general.
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4. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Evaluacion de materiales didacticos computarizados para el aprendizaje del inglés,
aplicables a primer ciclo.

4.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La apremiante necesidad de aprender y de ensefar inglés, se ha convertido en una
tarea que requiere de un selectivo acompafiamiento. En el mercado existen una serie
de materiales que prometen en corto tiempo alcanzar un alto nivel en cuanto al uso
de la lengua inglesa se refiere. La tarea consiste en averiguar la idoneidad de
aquellos que sean escogidos como soporte al proceso.

En primera instancia, debe tenerse en cuenta el criterio de clasificacion establecido
en Colombia para determinar el nivel de competencia en el habla, escucha, escritura
y lectura de la lengua inglesa; para ello, es preciso revisar los Estandares Basicos de
competencias en Lenguas Extranjeras® . Ya que de acuerdo con los mismos, el
principiante debe entrar en una familiarizacion con la lengua extranjera, comprender
canciones, rondas y responder con mimica, manifestar su comprension durante la
lectura de cuentos cortos; en este orden de ideas se requiere de un material que cree

u ambiente adecuado para tal fin y que combine la forma de presentarlos con un

® Ministerio de Educacién Nacional MEN Republica de Colombia. Formar en Lenguas extranjeras: j el reto! Lo
que necesitamos saber y saber hacer. Imprenta nacional. Bogota. Colombia
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contenido acorde con las necesidades propias de los estudiantes logrando un
puente, entre el conocimiento y los aprendices de primer ciclo.

La evaluacion de materiales didacticos computarizados producidos por las
editoriales a las que se tiene acceso son una excelente forma de emprender un
andlisis a los micromundos® que estan disponibles para enriquecer el proceso de
aprendizaje, Los materiales didacticos computarizados deben cumplir con una serie
de pardmetros para que sean realmente Utiles y lleven a feliz término su propésito,
para ello se es necesario tener en cuenta aspectos verdaderamente relevantes; tales
como la filosofia educativa, la correlacién con el curriculo, los contenidos y la
metodologia, a la hora de elegir el software educativo, que sera empleado en el

apoyo a la labor docente.

Por su parte, el Proyecto de unificar el grado de preescolar hasta tercero de
primaria 'y denominarlo primer ciclo, permite ampliar las posibilidades de una
enseflanza mas idonea, que iniciaria a temprana edad y aseguraria una educacion

de calidad.

A comienzos de este afo, los nifios de tres afos en adelante, pertenecientes a los
estratos menos favorecidos, también son participes de una educacion mas integrada
la cobertura por las instituciones Distritales, de tal forma que la poblacion tendiente a
verse beneficiada con materiales educativos computarizados, cada dia serd mayor y
su calida de vida, sea mejor dado que se apunta a la permanencia en las aulas, en

vez de optar por la desercion escolar.

4.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

* Galvis, Alvaro. Estrategia, Competitividad e informatica. lera edicién. Uniandes. 1997
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Los habitos de estudio adquiridos a una temprana edad, garantizan el éxito en el
proceso de aprendizaje. Es por esto que los diferentes aspectos que inciden
directamente en el grado de dificultad presentado por los estudiantes de primer ciclo,
reflejan principalmente en la escritura y pronunciacién de la lengua inglesa; las
caracteristicas propias del desarrollo de las habilidades a potenciar en la poblacion
objeto de estudio; mediante el uso de materiales didacticos computarizados, seran
notorias al enfrentarse con niveles de exigencia cada vez mayores, es por esto que
los elementos que permitan, elaborar nuevas guias didacticas, deben proporcionar
encuentros agradables y continuos con el aprendizaje del inglés, lo que se busca es
crear un habito de estudio y sed de conocimiento, no crear adiccién al uso de
computadores.

Los materiales educativos computarizados MECs, ofrecen un efectivo apoyo al
proceso de ensefanza-aprendizaje, resultando, notoriamente beneficiados los
estudiantes, puesto que estos permiten crear ambientes educativos que ofrecen un
sinnUmero de atractivos para los aprendices, el simple hecho de su caracter
interactivo, seria el primer aspecto; su forma de presentacién y el fondo, que en
Ultimas, es el que se va a encargar de permitir ser descubierto o transmitido, segun el

método empleado.

Los disefiadores de software educativo, trabajan conjuntamente con expertos en los
métodos de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés, o poseen el conocimiento
para crearlos. Mc GrawHill interamericana S.A., es una empresa que ha centrado sus
esfuerzos en producir gran variedad de materiales, para el publico infantil, ésta
editorial, acompafia sus libros de texto con discos compactos interactivos, como es el
caso de All Star, Whiz Kids, y software educativos de libre adquisicion para ser
trabajados, dentro y fuera del aula de clase
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El principal propésito de los niveles de conocimiento del inglés establecidos, es el de
lograr comunicaciones exitosas en cualquier contexto. Y es en la primera edad en
donde se determinan patrones de comportamiento que llevaran a los nifios a lograrlo.
La lengua inglesa presenta para los nifios dos piedrecillas en sus zapatos, la primera
es que su escritura difiere en gran forma de su pronunciacion, lo que los
desconcierta y hace que facilmente pierdan el entusiasmo en aprenderla; y la
segunda que esta intimamente relacionada con la primera es que en muchos casos
sus mismos profesores no poseen la fluidez y el conocimiento adecuados, ya que,
sobretodo en preescolar, un solo docente debe asumir la responsabilidad de todo el
plan de estudios, es alli es estos casos donde un juego interactivo, un programa
disefiado para llamar la atencion sobre un tema determinado, resulta de gran utilidad.
Y por lo mismo debe ser escogido teniendo en cuenta las reales necesidades del
aprendiz y no tanto la forma tan agradable de como ha sido disefiado. En todo caso
la principal estrategia a seguir, es la motivacion ya que de acuerdo con Nelson®, la
comprension, aplicada en la forma adecuada y expresada hacia al punto de vista de
un nifio y la correcta escogencia del método, permitiran el alcance de los objetivos

propuestos.

Por medio de la resolucion 188 de enero 24 de 2007, se extiende la cobertura a la
poblacion infantil mas vulnerable, permitiendo el ingreso a escuelas publicas a nifios
de tres afios en adelante, asi como, garantizando la continuidad del plan de estudios
iniciado en primer grado hasta segundo, por un mismo profesor. Esto se ha
denominado primer ciclo. Siendo ésta ya una realidad, y partiendo del hecho de la
extension de tecnologia a estos mismos planteles educativos; gracias a las politicas
del Ministerio de Educacién Nacional, las cuales desean dotar de mas computadores,
se hace indispensable el conocimiento de instrumentos que permitan evaluar los

materiales de apoyo que se pueden aprovechar.

® NELSON, Jane. Disciplina con Amor. Editorial Planeta. 2da Edicion. 2 Unidad. Barcelona 199 p.p.154
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4.3 FORMULACION

¢,Cudl es el aporte de los materiales didacticos computarizados existentes en el

mercado para los estudiantes de primer ciclo ?.
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5. JUSTIFICACION

La pedagogia permite articular las diferentes disciplinas, y mediante el conocimiento
de las variadas posturas que se presentan hoy, frente al reto de guiar al estudiante
hasta que el o ella logre ser competente; implica una serie de analisis que conlleven

a innovar sin perder el horizonte de la docencia.

El aprendizaje significativo puede ser complementado con los MECs, dado que las
orientaciones metodolégicas del mismo, tales como la claridad que debe estar
presente en los materiales y el ordenamiento l6gico; el fomentar una actitud positiva
frente al material de aprendizaje para que sea tomado como algo importante, la
presentacion del material que parte de lo mas general hasta llegar a lo mas
especifico, indica una afinidad con los niveles de ensefianza para idioma extranjero,
puesto que se pretende avanzar por niveles y la claridad en el material debe ser
clara. De igual forma y en concordancia con los micromundos o formas de adecuar
este ambiente educativo a las necesidades del estudiante, se encuentra gran

semejanza entre lo que al evaluar se espera encontrar y el aprendizaje significativo.

La globalizacién ha ejercido una notable influencia en la forma de vida de todos los
habitantes de este planeta, ésta se ve reflejada en todos los ambitos y procesos
cotidianos. Este mismo hecho implica dar un viraje en los ambientes educativos, los
cuales se ven enriquecidos con el uso de la red mas grande de comunicacion
existente: Internet de facil acceso para todos, pero mas enriquecida por el elemento
gue esta hoy aun mas al alcance de todos: el computador y por las ayudas,
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disefladas y elaboradas con base en los gustos y necesidades de los educandos,
guienes se han convertido en el eje central del proceso de ensefianza-aprendizaje,

convirtiendo al docente en un guia; y en apoyo a los materiales didacticos.

Lo anterior implica como el profesor debe incluir en la preparacién de su plan de
estudio, mecanismos que conlleven al estudiante a transformar, reforzar y ampliar su
propio conocimiento y la forma como lo expone. Para ello se realiza una planeacion,
la cual, como es bien sabido, es por etapas, pero no todos estos materiales son
idéneos y cumplen con las expectativas y estandares elaborados bajo los criterios de
investigadores, psicologos, psicopedagogos , maestros y demas profesionales
estudiosos del tema.

Por su parte los estandares establecidos por el Ministerio de Educacién nacional,
tienen como parametro seguir el Marco Comuan Europeo, alli se indican los niveles,
sus logros y demas caracteristicas, sefialadas para garantizar una continuidad en el

proceso de adquisicidn de la lengua inglesa;

Los actuales métodos de ensefianza tienen como centro al estudiante, se parte
entonces para la creacién de planes de estudio, materiales, ambientes, refuerzos y
todo lo relacionado con la forma de poner el conocimiento a su disposicidn; los
gustos y necesidades del mismo; la prioridad hoy en dia es el bienestar de la
persona, y desde el eje humanistico del que se puede concluir entonces, que es
imprescindible proporcionar elementos de formacién autonoma debe ser guiarlo en la
adquisicion de habitos de estudio, abrir su mente hacia las tecnologias que puedan
ampliar el horizonte del conocimiento y por ende hacer de éste un ser humano mas
competente en el desarrollo de su rol como ciudadano, como parte de un planeta que

requiere de su compromiso consigo mismo y con lo demas.
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El resultado de esta evaluacibn de material educativo computarizado, puede
convertirse en elemento provechoso para las diversas comunidades educativas y en
especial para los docentes avidos guiar mentes pensantes y corazones reasibles. El
mundo en que vivimos exige del educador ser mucho mas que un simple celador del

saber.

Desde el punto de vista de la didactica para la ensefianza de la lengua inglesa, se
puede encontrar una gama de métodos, pero son los que permiten al estudiante
ejercer su rol en forma activa, los que seran compatibles con los MECs enfocados
desde el punto de vista heuristico de la ensefianzas asi como a los principiantes
nivel Al, es el TPR, Total Physical Response, el que, dadas sus caracteristicas de
involucrar el movimiento corporal y por ende inducir al juego, se prefiere al crear
ambientes educativos. Communicative Language Teaching; éste método incluye el
desarrollo de materiales; la interaccidn social; exige que el estudiante de lengua sea
un actor activo en su proceso; se desarrolla por niveles, partiendo de lo ya conocido
y permite ser evaluado® . Es por esto que se convierte en un método ideal para

materiales computarizados.

® RICHARDS, Jack. Approaches and Methods in language Teaching. Editorial Cambridge University Press. P. p.
82
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6. OBJETIVOS

6.1 OBJETIVO GENERAL

Hacer una revisién valorativa de los Materiales Educativos Computarizados MEC, y
determinar el aporte que hacen a los estudiantes de primer ciclo.

6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* ldentificar el material didactico existente para primer ciclo, a fin de extraer lo mas
representativo en nuestro ambiente cotidiano, para determinar la accesibilidad y el
uso que se le esta dando para finalmente, conocer los resultados, en cuanto al aporte

en el aprendizaje del inglés como segunda lengua
* Clasificar los Materiales Educativos Computarizados entre didacticos y tedricos; a
fin de identificar los materiales cuyo manejo y presentacion resulten lo

suficientemente adecuados para la ensefianza del inglés.

* Hacer el informe producto de la investigacién llevada a cabo, con miras a ser

socializada.
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7. MARCO REFERENCIAL

7.1 MAPA CONCEPTUAL DEL MARCO REFERECIAL
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El quehacer pedagoégico implica una actitud de compromiso y entrega absolutos; asi
mismo, requiere de una constante actualizacién, solo en esta forma se lograra guiar
al estudiante hacia su propia competitividad. La creacion de ambientes educativos,
es la constante en la vida académica, puesto que los modelos “pedagdgicos
adoptados implican una actitud de hacedores en cuanto a los roles de estudiante y
profesor se refiere. Es por esto que la tecnologia de punta no debe ser un factor
aislado o ignorado, puesto que en todos los campos de la vida moderna se puede
apreciar su presencia. Es asi como el elemento de uso cotidiano en empresas y en
los hogares, es el computador, de tal forma que e puede llegar a convertir en uno de
los mejores aliados para los procesos de ensefianza- aprendizaje, de los nifios; y por
medio de éste se pueden hacer uso de los Materiales didacticos computarizados
(MECs).

7.2.1 Introduccién a los Materiales Educativos Computarizados MECs.

Los Materiales Educativos Computarizados MECs, constituyen ayudas didacticas,
compuestas por un programa de computador y un contenido elaborado bajo criterios
educativos que deben tener en cuenta, el grado de conocimiento o nivel en el cual se
encuentra el estudiante. Ambas partes programa y contenido, exigen de un amplio
conocimiento para su elaboracion. Estos, se convierten en una alternativa educativa
gue puede ser de provecho para crear ambientes educativos y contribuir de manera
efectiva con el proceso de ensefianza-aprendizaje: Los MECs, se pueden adaptar a
diferentes métodos de ensefianza y son proyectados bajo la motivacién y conducir al
estudiante de acuerdo con su ritmo de aprendizaje a la obtencion del conocimiento.

Para que un MEC, cumpla con su finalidad, es preciso tener en cuenta varios

aspectos:
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1.Debe estar elaborado acorde con el curriculo

2. Aprovechar el caracter interactivo del computador.

3. Ampliar la capacidad de crear ambientes educativos.

4.Suplir una necesidad surgida de la insuficiencia de recursos de apoyo para lograr
unos objetivos trazados.

5. Apoyar un marco teérico que deje ver claramente la clase de ambiente que se
desea crear y a qué tipo de aprendices va dirigido, y qué competencias se desea
desarrollar.

6. Ser consecuente con la filosofia educativa que inspiro su creacion.

7. motivar al estudiante a centrarse en su propio proceso de aprendizaje.

Al analizar las diferentes paralelos en las concepciones pedagdgicas, se puede

observar que en :

*Educacioén vertical- Docente entrega, transmite
*Educacién Horizontal-se crean ambientes para que el estudiante por medio de la
experiencia directa con el objeto de conocimiento, desarrolle sus modelos de

pensamiento.

Toda esta gama de posibilidades, puede crear lo que se llama micromundos, es decir
ambientes o realidades magicas, por medio de las cuales el estudiante logra sentir
cerca y apropiarse de lo que cotidianamente no posee pero con lo que suefia
constantemente. Los micromundos se crean a partir de los gustos de la poblacion a
la que van dirigidos, con el fin de captar su atencién y lograrla involucrar con el
conocimiento que se transmite por medio de ellos. De esta forma se convierten en
un medio que sirve a un fin dltimo. En pocas palabras son la simulacion de

actividades a las que generalmente no se tiene acceso.
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Segun Thomas Dwyer, y partiendo de una clasificacibn un poco mas general,
pueden ser:

1. De tipo Algoritmico: por su via se trasmite conocimiento, el emisor conoce y el
receptor desea conocer, se hace por medio de una cuidadosa elaboracion teniendo
en cuenta los puntos de partida y de llegada, asi mismo, asegurarse de que el
estudiante aprehenda.

2. De tipo heuristico: se centra en la experiencia, en el contracto con el objeto que se
va a estudiar. El alumno se sumerge en el tema y mediante la exploracion va
descubriendo sus caracteristicas y asi construye el conocimiento. Aqui se pueden

aplicar los MECs

Con respecto a la contribucién de los MECs con el proceso educativo Alvaro Galvis

sostiene:

“ (...) El poder de un MEC estd asociado a su capacidad de combinar
instruccion con aprendizaje por descubrimiento para asi llenar vacios cognoscitivos,
efectivos o psicomotores en el estudiante, no limitAndolos a transmitir el
conocimiento de base que haga falta, sino que también propiciando el desarrollo de
modelos propios y estrategias de pensamiento, el logro de destrezas superiores de
pensamiento.” Esto hace que un MEC sea aplicable a un amplio rango de tipos y
estilos de aprendizaje y que haga posible el logro de aprendizajes productivos.(...).
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Desde el punto de vista de la informatica se puede analizar otro componente, el

software y su elaboracién, partiendo de conceptos basicos un computador consta de:

* Unidad central de procesos, UCP: Define el conjunto de circuitos electrénicos que
ejecutan procesos. Su capacidad va acorde con la velocidad y la factibilidad de la
UCP:

* Memoria Central: Es el lugar donde, se almacena la informacién procesada por la
UCP, al igual que los programas de computador.

* Dispositivos de almacenamiento secundario (memoria auxiliar). En esta categoria
se pueden incluir las cintas magnéticas y los discos, dispositivos que guardan
grandes cantidades de informacion. Para que una vez procesados pasen a la

memoria central.
* Periférico o dispositivo de entrada/salida (E/S). Son las partes que hacen efectiva la
comunicacion entre la computadora y quien la opera. Tales como teclado, impresora,

monitor, etc.

Cuando un computador tiene diferentes UCP, también puede tener conectados varios
dispositivos de entrada.

* El procesador (el computador, en este caso), interpreta algoritmos y a éste se le

denomina programa, el mismo que es expresado en un lenguaje de programacion.

7.2.1.1 ;Qué es un algoritmo?
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Se puede definir como la forma de solucionar un problema mediante el seguimiento
de unos pasos elaborados en forma concreta y ordenada, aplicable siempre a una

misma situacion y con resultados exitosos.

Un algoritmo debe tener:

1. entrada: que se va a utilizar y con qué elementos se va a trabajar.

2. Proceso: elaboracién

3. salida: terminacion de la instruccion a ejecutar.

Los pasos en el algoritmo se llaman instrucciones cuando se refieren a los lenguajes
de maquina y sentencia o proposiciéon, a los de alto nivel. Un programa se convierte
en una serie de instrucciones, las cuales le indican a la computadora qué debe
ejecutar. Para crear un programa se requiere tener conocimiento de las

instrucciones de un lenguaje. Los lenguajes basicos son:

1. Instrucciones de entrada/salida. Se inician desde los periféricos y van a la

memoria central.

2. instrucciones aritmético-l6gicas sumas, restas, multiplicaciones, etc., en cuanto a

las l6gicas: operaciones and, or, not, etc.

3. Instrucciones selectivas: dan la opcidn de seleccionar tareas alternativas.

4. Instrucciones repetitivas: Facilitan la repeticion de series de instrucciones.

Una vez, que se han sido analizadas las caracteristicas del contenido, partiendo de
las necesidades y gustos de la poblacion a la que va dirigido el MEC, el experto en
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informatica, realizara su parte dando “vida” a ese ambiente educativo que servira de

apoyo al estudiante y al profesor. Desde esta Optica, entonces puede resultar:

. Un sistema tutorial: se emplea para ampliar y reforzar el conocimiento, se
presenta en forma divertida. Se logra a partir de cuatro fases: Introductoria:
encargada de motivar; orientacion inicial: se codifica y se aprehende el conocimiento,
aplicacion: permite recordar lo que ya se ha aprendido, y por dltimo la fase de
retroalimentacion, en la que se da cuenta de lo aprendido y se reciben sugerencias,

comentarios y/o correcciones.

. Ejercitador- Sistema de ejercitacion y practica: se emplea como verdadero
soporte de la teoria, alli se va a poner en practica lo que ya se conoce. Se realiza
una aplicacion y se recibe retroalimentacion. El ejercitador debe proporcionar
diversidad, asi como un buen numero de ejercicios a fines con las competencias a

desarrollar.

. Simulador: este programa permite acceder a la manipulacién a través de una
realidad virtual. Es manipulable 100%, los resultados finales dependen de lo que el
estudiante realice alli.

. Juego educativo: es un apoyo ludico, empleado para divertirse mientras se
aprende, permite avanzar por niveles lo que hace que el estudiante se esmere en
avanzar, para ello en muchas ocasiones, debe poner en practica el conocimiento que

posee.
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. Sistemas expertos: estan disefiados para proporcionar el conocimiento propio
de expertos. Su utlidad radica en la ayuda que dan cuando se presentan
problemas, y para ello se requiere de una ayuda. Se les denomina también Sistemas
basados en conocimiento. Estos requieren del y habilidad para lograr dichas

soluciones.

. Sistema tutorial inteligente: Aparte de guiar al estudiante, este programa lo
convertird en experto. Se tiene en cuenta para su elaboracion toda la gama de

posibilidades propias del conocimiento y su forma de adquirirlo.

Como se ha podido notar, existen diversas maneras de crear ambiente educativos,
gue se conviertan en eficaces medios para alcanzar un buen nivel de competitividad

a la hora de poner en préactica el conocimiento.

Esta amplia perspectiva, no puede ignorar uno de los componentes de este trabajo:
la poblacion a la que va dirigido el material objeto de estudio de este trabajo. El
primer ciclo, el cual toma un caracter publico, a partir de la Resolucion 188 de 24 de
enero de 2007,. Dicha resolucién amplia la cobertura de la educacion preescolar a la
poblacién de estrato 1y 2, los hijos de personas que no pueden costear su ingreso a
los establecimientos privados, creados para tal fin, pueden hacerlo ahora en los
colegios distritales; para ello se creo este ambicioso y justo proyecto, los nifios y
nifios, que debian permanecer en sus casas al cuidado, muchas veces de extrafios y
corriendo miles de riesgos entre ellos el maltrato en todas sus modalidades, tienen la
posibilidad de sumergirse en el maravilloso mundo de las letras y nUmeros mediante
el uso de un amigo que los invita a sofiar y a expresar en sus paginas todos esos
cuentos de hadas que habitan en ellos: el cuaderno, el cual adquiere un importante

papel es esta loable empresa. los nifios que tenian la “fortuna”, de asistir a una
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entidad del ICBF en cualquiera de sus modalidades, tan solo eran protegidos, mas
no educados. Ahora asistiran a aprender y tendran asegurado su cupo por lo menos
hasta segundo grado, puesto que la resolucién ordena la promocién del 100% de los
nifnos y nifas a grado segundo, de igual manera, ordena que el profesor que inicie el
grado primero debera terminar su labor en segundo. Esto con el fin de que estos
menores se habitien a ir a la escuela, a aprender y asi los indices de desercién

escolar existentes hasta ahora para primer grado, desciendan notablemente.

Esto, acompafiado de la intencidon del gobierno de dotar de computadores a los
colegios distritales, hace que los docentes vayan a la par con esta realidad, si hay
computadores y si hay poblacion infantil, o mejor dicho Primer ciclo, pues debera
aparecer una pedagogia cada vez mas idoénea y es alli donde los MECs se
convierten en una herramienta de primera mano para los mismos, y su evaluaciéon un
requisito, para poner al servicio de los nifios y las nifias elementos con verdadera

calidad.

7.2.2. Concepto De TICs Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Para lograr una mayor comprension de los conceptos y de dénde se derivan es
necesario conocer los principios de las TICs Tecnologias de la informacion y la

comunicacion.

Al hablar de tecnologia se habla de una base teérica que integra los conocimientos
provenientes de la fisica, las mateméticas, la electronica, etc., de una de las técnicas
para lograr; en el desarrollo de los sistemas, disefio, la fabricacion, operacion y su

resultado en cuanto al manejo de la informacion se refiere y por ultimo se habla del
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paradigma socioeconémico y cultural que se genera en la cotidianidad de las

sociedades.

El objetivo de las TICs Tecnologias de la informacién y la comunicacion, es el uso y
el acceso a la informacién, para ello se han establecido los elementos que se
pueden emitir y recibir a través de un computador:

*La informacion, voz., Imagenes, datos, y sefial digital

Los que pueden estar contenidos en formatos analogicos , representados a través
de valores infinitos; o digitales que se representan tan solo en valores de 0 o 1.

La digitalizacién es la conversion de una sefal analégica en una digital. La voz se

puede transformar en dato, para se emplean los aparatos denominados “MODEM”.

La cantidad de informacién contenida en los datos se transporta a través de fibras o
cables g que de acuerdo con su ancho de banda, es decir capacidad de
transportacion de la informacion, llevan datos de un puerto a otro en menor tiempo y
con mayor nitidez..

Para el almacenamiento de la informacion se tienen en cuenta; el hardware que
representa la microelectrénica, es decir los circuitos y su disposicion, con su unidad
fundamental el microprocesador, el cual se encarga de interpretar las ordenes del
software interpretar, procesar, responder y guardar la informacion. El chip es la
unidad minima conformada por millones de transistores, resistencias,
condensadores, etc., que conectados correctamente logran dar una funcionalidad

concreta al circuito analogo o digital.

El software es el puente entre el usuario y el computador es quien traslada los

comandos al lenguaje.
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Por ultimo estan las infraestructuras que hace referencia a las redes y a como se
puede acceder a la informacion desde una Terminal o servidor.

De otra parte, cabe resaltar que los profesionales egresados de carreras como la
electronica, informatica y telecomunicaciones, estan formandose para innovar y
para ser idoneos en el manejo de la informacion involucrando la Internet como fuente
universal de comunicacién tanto en el sentido humano, como en el sentido técnico.
Lo que implica que la evolucion sera una constante en cuanto a la transmisién de la
informacion y es deber del docente mantenerse actualizado y con la capacidad de

aplicar esas nacientes tecnologias a su quehacer.

7.2.3 El sentido del aprendizaje significativo

La praxis educativa basada en el cambio de actitud aprender haciendo, estudiantes
activos, quienes aprenden por medio del descubrimiento de lo que les rodea por si
mismos y por los materiales didacticos que son empleados por los profesores. La
teoria de AUSUBEL basada en “Ningun interés tedrico es mas esencial ni mas
urgente, en el estado actual de nuestros conocimientos que la necesidad de distinguir
con toda claridad los principales tipos de aprendizaje”. Desde esta dptica se hablara
de dos clases de aprendizaje: el memoristico y el que se da por descubrimiento
haciéndose significativo una vez que el conocimiento sea incorporado a la estructura
cognoscitiva del estudiante y el que se da por recepcién implica un mayor nivel de
desarrollo intelectual, ya que el nifio al inicio de su aprendizaje adquiere su
conocimiento de su interaccién directa con con el mundo, es decir por
descubrimiento, y no por conceptos o explicaciones como se da en el aprendizaje por
repeticion, en donde, se requiere comprender una serie de estructuras conceptluales
sin presencia de objetos que refuercen o permitan la comprensién del concepto como

tal, es decir sobre abstractos.
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El aprendizaje es significativo en la medida en la que este relacionado con su mundo,
gue le permita evolucionar, no solo relacionar y conectar sino que implique un
avance en su nivel cognitivo, que a partir de este pueda crear nuevas experiencias y

gue su comprension aumente.

Ausubel plantea tres clases de aprendizaje:

* Aprendizaje de representaciones: Lo define como la base de los demas
aprendizajes y se caracteriza por el reconocimiento de simbolos y sus aplicaciones

de acuerdo con el significado.

* Aprendizaje de conceptos: Se plantean dos principios: la formacién y la asimilacion
de conceptos. En la formacién las caracteristicas de los objetos son obtenidas a
través de la experiencias que se repiten una y otra vez gracias al contacto que se da
con las mismas y que permite crear “hipétesis” 0 supuestos, en cuanto a su utilidad,
material, funcién, etc., es la asimilacién la que se establece, ya que se logra obtener
una combinacion en la estructura cognitiva del nifio, que implica una reorganizacion

de conceptos.

* Aprendizaje de preposiciones: Es la trascendencia del pensamiento y de la
comprensidn puesto que se determina mediante el verdadero significado de las ideas
contenidas en las preposiciones, una frase es un compendio de palabras y cada una
de elas posee un significado determinado, pero al unirse pretenden comunicar una

idea especifica, es decir, se genera un nuevo significado.

De acuerdo como se de la interrelacion del conocimiento con las estructuras de

pensamiento del nifio o nifia, se puede establecer:
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* Un aprendizaje Subordinado: La informacion que se ha acabado de obtener es
unida con los conocimientos previos, alli, las ideas generales son las preestablecidas
y las nuevas llegan a formar parte de una estructura jerarquica, en la que se ubican
las mas relevantes en un primer nivel siendo seguidas de las que tienen una menor
importancia. Esto ocurre de dos formas: derivativo, cuando el conocimiento llega a
reforzar o complementar uno ya existente; y el correlativo, si extiende, corrige 0

amplia lo que ya existe.

* Un Aprendizaje Supraordinado: Se da cuando una preposicion se vincula a ideas
ya subordinadas, que incluyen nuevos conceptos que de alguna forma se derivan de
los que ya existian pero que van a permitir una ampliacion derivada de lo que ya se

posee.

* Un Aprendizaje Combinatorio: La informacion no se relaciona ideas subordinadas
0 aprendizajes supraordinados, sino que crea significado a toda la estructura

cognitiva.

El aprendizaje significativo proporciona un soporte pedagdgico bastante relevante a
la experiencia de los estudiantes, no solo, en su primera etapa escolar, sino en su
vida de aprendizaje, claramente el software se convierte en una herramienta o
instrumento, propios de la experiencia, ya que su manipulacién y disefio, permiten un
contacto directo y por ende la creacion de conocimientos, su estructuracion,

evolucion y perfeccionamiento.

7.3 MARCO LEGAL
‘ LEYES ‘ ARTICULOS ARGUMENTOS
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CON'STITUCION 44 Hace referencia a los derechos sociales y cultural

POLITICA DE en la educacién de los nifios. “Los derechos de |

COLOMBIA nifios prevalecen sobre los derechos de los dem§
Se halla en concordancia con el Cédigo del menor

CONTITUCION 67 Determina el derecho a la educacion de toda

POLITICA DE persona, siendo obligatoria entre los 5 y los 15

COLOMBIA afios de edad debe comprender como minimo un
afo de preescolar y nueve de educacién bésica.

LEY 115DE8DE | 16 Se desea estimular la curiosidad para

FEBRERO DE observar y explorar el medio natural, familiar.

1994 El entorno en general.

LEY 115 DE 8 DE 21 Inciso g | Asimilacion de conceptos cientificos en

FEBRERO DE 1994 concordancia con la edad.

LEY 115DE8DE | 23 Numeral | Se incluyen los idiomas extranjeros y la

FEBRERO DE 7 Tecnologia e informatica dentro de las areas

1994 obligatorias y fundamentales

LEY 115DE8DE | Cap. lll Definicion de educacion informal: todo

FEBRERO DE Art. 43 conocimiento  libre 'y  espontianeamente

1994 adquirido,  proveniente  de  personas,
entidades, medios impresos, tradiciones,
costumbres, comportamientos sociales y otros
no estructurados.

LEY23DE28DE | 2 El derecho de autor se puede ejercer sobre las

ENERO DE 1982 obras cientificas, literarias y artisticas, que
puedan ser reproducidas por los medios
existentes, o por los que se puedan crear para
tal fin.

DECRETO 230 3 Hace referencia al Plan de Estudios y a la
inclusion de las &reas obligatorias entre ellas
inglés y Tecnologia e Informética.

RESOLUCION 1,2Y6 Se denomina Primer Ciclo Pedagdgico, al

188 DE 24

ENERO DE 2007

conjunto de preescolar con primero y segundo
grado de primaria.

Se establece como edad para ingresar a los
colegios Distritales, los 3 y 4 afos.

El profesor que asuma el grado primero
debera continuar con el grupo hasta segundo
de primaria y el total de los alumnos debe ser
promocionado.

ESTANDARES Se recopila, en este documento, toda la
BASICOS DE informacién requerida para disefiar los planes
Eh?L“QEEJAESNUAS de estudio, a partir del Marco Comun europeo,
EXTRANJERAS: para establecer los estandares diferente
INGLES niveles.

8. HIPOTESIS
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Los Materiales Didacticos Computarizados MECs, deben convertirse en herramienta
de apoyo al proceso de ensefianza- aprendizaje de la lengua inglesa, y su uso debe

constituir un pilar en pro del bienestar de la nifiez colombiana.

La experiencia educativa contemporanea, apunta hacia la participacion activa del
estudiante, hacia el rol de un nifio y nifia con una mente abierta al cambio, esto
ultimo dado los cambios en el estilo de vida producto de la globalizacion, tales como

el inminente uso de la red mas grande de comunicaciones: Internet.

Los nifios y nifias viven una realidad muy diferente a la de nuestra generacion, la
cual debié educarse en medio de aulas acompafadas por profesores quienes
apoyados en el texto “guia” que era de rigurosa , dictaban sus clases y quienes
permanecian a una distancia prudente de sus alumnos y temerosos al cambio; hoy,
las caracteristicas propias del rol docente exigen una participacién creativa e
innovadora, hoy los guias no son los textos a quienes se le denomina “guias” es a
los docentes, porque son ellos quienes estan en constante busqueda y actualizacion,
en pro de formar ciudadanos criticos e idoneos para una sociedad cada vez mas

competitiva.

De tal manera que la exigencia de la vida moderna va en todos los sentidos, el
estudiante, el docente, el curriculo, y las herramientas, y es alli donde el uso de
materiales didacticos computarizados MECs, se convierte en clara muestra de la
transformacion social, en pieza fundamental del avance tecnolégico y de su

aplicacién a los procesos de aprender y de enseniar; por lo tanto de uso obligatorio.

9. METODOLOGIA
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9.1 TIPO'Y ENFOQUE

El enfoque inherente a esta investigacion es documental de tipo cuantitativo.

Esta incluida dentro de la investigacion cientifica; su objetivo es el analisis de las
diferentes fuentes de la informacion contenida en diversos tipos de documentos, la
metodologia de ésta clase de investigacion se lleva a cabo mediante la recoleccion,
seleccién, analisis y presentacion de informacién. Se inicia con la eleccion del tema,
a través de una pregunta; luego se procede a revisar toda la informacién existente,
consignada en libros, folletos, revistas, tesis, etc.; se realiza una bibliografia; se lee
de cada material: el contenido, los titulos de los capitulos, el prologo, las
conclusiones, etc. ; luego se hace una delimitacion del tema, para establecer la
relacion directa entre el material y el problema a solucionar; una vez hecha la
delimitacién, se revisa por segunda vez una bibliografia, pero esta vez ya mas
especializada, de alli se selecciona lo que se considere y se realiza una lectura
profunda, para obtener el cuerpo del trabajo, es decir, lo que se constituird en idea
principal. Se realizan unas fichas bibliograficas donde a partir de las ideas de los
autores surgen unas nuevas propias; después de esto de procede a realizar la
redaccion del trabajo, la elaboracion de un borrador. Se basa en la utilizacién de
diferentes técnicas de: localizacién y fijacion de datos, analisis de documentos y de

contenidos.

Existen dos tipos de investigacion documental, argumentativa y , la primera hace
referencia a aquella que tiene por objeto demostrar la veracidad de unos postulados,
después de haber realizado una evaluacion a los mismos, se establecen

conclusiones, y propone soluciones diferentes asi como establece sus
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consecuencias ; la segunda se refiere a un resultado, producto de la recopilacion de
informacion de varias fuentes, no se pretende probar nada, la informacion extraida

es organizada, sintetizada y seleccionada.

El tipo cuantitativo, hace referencia, a la aplicaciéon de clasificacion de datos que
busca un resultado numérico, con el objetivo de graficarlo y formular hipétesis, que
se manifiestan en indicadores cuantificables, una vez se han determinado estos
indicadores se da por finalizada la investigacion. Los resultados quedan abiertos a
otros investigadores. Para llevarla a cabo es comun emplear la encuesta social, que
tiene como fin , recolectar, clasificar, analizar y tabular la informacion, obtenida de un
grupo social escogido dadas las caracteristicas Unicas y adecuadas del mismo, para
la investigacion, existen ademas investigaciones cuasi experimentales, que emplean
un grupo escogido partiendo de las caracteristicas del grupo de referencia, es decir,
se estudia un comportamiento en una poblacion pero tomando como muestra otro
grupo con las mismas caracteristicas y las investigaciones experimentales,
empleadas en educacion para validar métodos de ensefianza, textos, etc. Que
afecten o influyan directamente sobre el rendimiento escolar dentro de este tipo de
investigacion., se emplean variables, que permiten analizar diferentes puntos de

comportamiento de la poblacién a estudiar.

9.2 FASES DE LA INVESTIGACION
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FUNDAMENTACION [AGOSTO * Obtener los |* Clases
2007 conocimientos | Magistrales
basicas para |*
empezar el Fundamentacion
anteproyecto
ANTEPROYECTO Sep-07|* * Asesorias
Anteproyecto
5 capitulos (Tutorias)
AJUSTES Y Oct-07|* * Normas
CORRECCIONES Anteproyecto [ICONTEC
mejorado Arial 12,
Anillado pasta
transparente
APROBACION NOVIEMBRE | * *Una vez
2007 — Anteproyecto |aprobado se
“Coordinacién ENERO aprobado inicia trabajo de
DESARROLLO DE [FEBRERO - |* Capitulo6y |* Aplican
LA INVESTIGACION [AGOSTO- siguientes del |instrumentos
2008 proyecto *Tabular
* Disefiar
* proyectos
ELABORACION Dic-08 |* Trabajo de |* Quedan cosas
INFORME FINAL Grado pendientes del

SUSTENTACION

SOCIALIZACION

alumno
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9.3 POBLACION Y MUESTRA

UNIVERSO MUESTRA POBLACION
Material Didactico Software para nifios | Aprende ingles con Pi
Computarizado publicg Tell me more Kids
editoriales

Docentes de Inglés | 7 docentes de inglés | Nelly Polania
Marlen Rativa
Claudia Poveda
Giovanni Real
Leonardo Cruz

Giovanni Gémez

9.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS.

El instrumento empleado para la evaluacion de Materiales Educativos
Computarizados, fue el disefiado para tal fin por Alvaro Galvis Panqueva, el cual esta

validado para tal fin.
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VALORACION DE SOFTWARE EDUCATIVO POR EXPERTO EN METODOLOGIA

Y CONTENIDO

DATOS BASICOS

Titulo:

Autor:

Evaluador:

Fecha de evaluacion:

Identificacion:

INSTRUCCIONES

Afos de experiencia

Utilice el siguiente instrumento para realizar la evaluacién de cada uno de los

aspectos propuestos la pagina 2 de este instrumento. En ellas debe dar su opinion

como experto en contenido, sobre cada uno de los aspectos de interés y, a partir de

esto, concluir sobre los aspectos positivos y negativos del material desde su

perspectiva.

VALORACION COMPRENSIVA

Como experto en metodologia considero que la calidad del material, en lo que se

refiere a las siguientes variables, puede expresarse como ( encierre en un O la

opcion que mejor refleje su opinion)

ESPECIALISTA EN CONTENIDO Y

Escala

Ex=Excelente
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METODOLOGIA Para Bu=Bueno
valoracibn Rg=Regular

Ma= Malo

Na=No aplicable
Objetivos que persigue Ex Bu Rg Ma Na
Contenido que incluye Ex Bu Rg Ma Na
Desarrollo del contenido Ex Bu Rg Ma Na
Ambiente(s) para exploracion Ex Bu Rg Ma Na
Herramientas para trabajar el Ex Bu Rg Ma Na
micromundo Ex Bu Rg Ma Na
Ejemplos que ofrece Ex Bu Rg Ma Na
Ejercicios o retos que propone Ex Bu Rg Ma Na
Retroinformaciéon que provee Ex Bu Rg Ma Na

A medida que observa el material, revise los enunciados de los 9 aspectos a evaluar,

tome notas para establecer criterios solidos y objetivos al emitir su juicio valorativo.

Especialista en contenido y metodologia: | TA Total Acuerdo
AC ACuerdo
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Cuando haya terminado de observar el
material educativo computarizado, dé su
opinién sobre los indicadores de cada

una de las

variables

siguientes,

encerrando en un circulo el nivel de la
escala que mejor refleje su opinién

DA DesAcuerdo
TD Total Desacuerdo
NA No Aplica

objetivos

Estan claramente
definidos, o se infieren
facilmente del material

TA AC DA TD NA

Son coherentes con la
necesidad educativa que
es prioritario atender

TA AC DA TD NA

Motivacion

Es apropiada para el
usuario a quien se dirige
el material

TA AC DA TD NA

Mantiene el interés por TA AC DA TD NA
lograr los objetivos con
un buen nivel de eficacia
El material es divertido TA AC DA TD NA
Es transferible o TA AC DA TD NA
aplicable en variedad de
contextos
Metodologia Esta fundamentado en TA AC DA TD NA
una did4ctica apropiada
paralo que se desea
ensefnar
Utiliza consistentemente TA AC DA TD NA
los principios
metodoldgicos aplicables
Los gréaficos y TA AC DA TD NA
animaciones enriquecen
lo que se aprende
TA AC DA TD NA
El vocabulario es
adecuado para el
nivel del usuario
Desarrollo del La informacion es clara 'y TA AC DA TD NA
contenido concisa
El contenido esta TA AC DA TD NA
I6gicamente organizado
Hay transicion gradual TA AC DA TD NA
entre las partes del
contenido
La estructura del TA AC DA TD NA

contenido es evidente
para el usuario

51




El usuario siempre sabe
donde esta dentro del
desarrollo del contenido

TA

AC

DA

TD

NA

Micromundo

Tiene significado para el
estudiante

TA

AC

DA

TD

NA

Es relevante para lo que
se desea que el alumno
aprenda

TA

AC

DA

TD

NA

Permite proponery
enfrentar situaciones
excitantes

TA

AC

DA

TD

NA

Permite proponery
enfrentar situaciones de
variado nivel de
complejidad

TA

AC

DA

TD

NA

Permite aprender a partir
de la experiencia

TA

AC

DA

TD

NA

Herramientas

Son sencillas de usar por
parte del usuario-
estudiante esperado

TA

AC

DA

TD

NA

Son suficientes para
enfrentar las situaciones
problematicas que se
propongan

TA

AC

DA

TD

NA

Cuentan con ayudas de
utilizacién, para quien lo
requiere

TA

AC

DA

TD

NA

Son lo precisas que se
requieren para explorar o
resolver los retos.

TA

AC

DA

TD

NA

Ejemplos

Son relevantes para
ilustrar el contenido

TA

AC

DA

TD

NA

llustran aspectos claves
del contenido

TA

AC

DA

TD

NA

Son suficientes para
entender el contenido

TA

AC

DA

TD

NA

Ejercicios o retos

Permiten ejercitar y
comprobar el dominio de
cada uno de los objetivos

TA

AC

DA

TD

NA

Su formato corresponde
al nivel de los objetivos
propuestos

TA

AC

DA

TD

NA

Son variados y
suficientes como para
lograr el dominio de cada
objetivo

TA

AC

DA

TD

NA

Permiten transferir y

TA

AC

DA

D

NA
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generalizar lo aprendido
a diferentes contextos

Retroalimentacién

Corresponde en cada
caso a la actuacion o
respuesta del usuario

TA

AC DA TD NA

Es suficiente para
reorientar la solucion de
ejercicios o para
confirmar su logro.

TA

AC DA TD NA

Es amigable, no
amenazante ni agresiva
Orienta con luz indirecta
(da claves o
explicaciones)

TA

AC DA TD NA

Elaborado por Galviz, Panqueva Alvaro. Modificado por Helena Catherine

Amaya Pérez.

10. PLANEACION
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RUBRO FUENTE FECHAS OBSERVACIONES
Pago asesoria 400000 Il semestre 2007/
| semestre 2008
Equipos y 2.5000.000 Il semestre 2007/
Papeleria | semestre 2008
Textos 600000 Il semestre 2007/ | El | semestre
| semestre 2008 | de 2008.

se compraran
libros para
sustentacion
teorica.

el il semestre
de 2008

se comprara
material

didactico.

Trabajo Investigatiy
Aplicacién de

Instrumentos

300000

Il semestre 2007/
Il semestre 2008

Socializacion del
Proyecto

250000

diciembre
2008

11. INFORME DE INVESTIGACION
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11.1 Resultados y Analisis: Fueron evaluados dos software por un total de 7
expertos en metodologia, quienes se deswempefian como docentes de inglés, en
prestigiosas instituciones como la univesidad La Gran Colombia y el Servicio
Nacional de Aprendizaje SENA, entre otras. Estos expertos analizaron cada aspecto

relevante y de cada uno se dard el resultado a continuacion.

11.1.1 Tabulacion de Resultados: La tabulacion de los resultados comprende tres
grupos, dos de graficos y uno de cuadros comparativos. Los dos primeros reflejan el
resultado de cada uno de los software en los 9 aspectos que se evaluaron y el Gltimo
hace referencia a la comparacion entre los dos resultados.

11.1.2 Material evaluado APRENDE INGLES CON PIPO

* Material Educativo Computarizado: Aprendiendo Inglés con Pipo. Total de expertos

gue realizaron la evaluacion del material: 7

A continuacion se analizara cada aspecto evaluado por los expertos evaluadores,
teniendo en cuenta todas y cada una de los aspectos incluidos en esta

investigacion.

11.1.2.1 Gréficos correspondientes a los Objetivos que persigue
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GRAFICO NUMERO 1

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO UNO

OBJETIVOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

ol o] o] ] W

NO APLICA

OBJETIVOS ESTAN CLARAMENTE DEFINIDOS O
SE INFIEREN FACILMENTE

TOTAL
DESACUERDO
0%

DESACUERDO
0%

NO APLICA
0%

O TOTAL ACUERDO

TOTAL
ACUERDO m ACUERDO
43% O DESACUERDO

ACUERDO

57% O TOTAL DESACUERDO

m NO APLICA

De acuerdo con los resultados de la primera grafica se puede decir que el 43% de
los expertos evaluadores estan totalmente de acuerdo; y el 57% estan de acuerdo
con el enunciado de que los objetivos estan claramente definidos, o se infieren
facilmente del material.

GRAFICO NUMERO 2
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

OBJETIVOS

GRAFICO NUMERO 2

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

O O O N O

NO APLICA

OBJETIVOS SON COHERENTES CON LA
NECESIDAD EDUCATIVA QUE ES PRIORITARIO
ATENDER

DESACUERDO TOTAL
0% DESACUERDO

NO APLICA 0%
ACUERDO 0% B TOTAL ACUERDO
29% B ACUERDO
O DESACUERDO
TOTAL O TOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA

71%

Teniendo en cuenta el grafico N 2 se observa que el 71% de los expertos

evaluadores se encuentran total acuerdo, mientras, que 29% estan de acuerdo.

11.1.2.2. Gréficos correspondientes ala Motivacion
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GRAFICO NUMERO 3

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 3

MOTIVACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

ol O © O k-

NO APLICA

MOTIVACION ES APROPIADA PARA EL USUARIO
A QUIEN SE DIRIGE EL MATERIAL

TOTAL NO APLICA

DESACUERDO 0% DESA%;ERDO
9 0
0% TOTAL

ACUERDO

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

14%

ACUERDO
86%

Los resultados del grafico nUmero 3 demuestran que el 86% del total de los expertos
evaluadores estan de acuerdo con lo adecuado de la motivacion, mientras que el 14% restan

esta en Total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 4
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TABLA DE RESULTADOS PIPO
GRAFICO NUMERO 4
MOTIVACION
TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 6
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

MOTIVACION MANTIENE EL INTERES POR

LOGRAR LOS OBJETIVOS CON UN BUEN NIVEL
DE EFICACIA
TOTAL NO APLICA
DESACUERDO 0% DESACUERDO
0% TotaL %
ACUERDO O TOTAL ACUERDO

14% B ACUERDO
O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA
86%

El grafico nimero 4 muestra que el 14% de los evaluadores esta en total acuerdo con
gue la motivacion del Software mantiene el interés por lograr los objetivos que

persigue, en 86% manifiesta estar de acuerdo con ya mencionado.

GRAFICO NUMERO 5
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 5

MOTIVACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

Ol O © N| O

NO APLICA

MOTIVACION EL MATERIAL ES DIVERTIDO

TOTAL

DESACUERDO DESACUERDO

0% NO APLICA 0%
0%

ACUERDO
29%

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO

TOTAL B NO APLICA
ACUERDO
71%

El grafico nimero 5 indica que el 71% del total encuestado esta totalmente de

acuerdo con lo divertido del material y el 29% estd de acuerdo con el mismo

enunciado.

GRAFICO NUMERO 6
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TABLA DE RESULTADOS

PIPO

GRAFICO NUMERO 6

MOTIVACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

NO APLICA

ol O N | &

TOTAL
DESACUERDO NO APLICA
0% 0%
DESACUERDO
29%
TOTAL
ACUERDO
ACUERDO S7%

14%

MOTIVACION ES TRANSFERIBLE O APLICABLE A
VARIEDAD DE CONTEXTOS

= TOTAL ACUERDO

m ACUERDO

O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
E NO APLICA

El grafico nimero 6 indica que el 57% de los evaluadores estan totalmente de
acuerdo con gue es transferible o aplicable a variedad de contextos; el 14% esta de

acuerdo con el mismo aspecto; mientras que el 14% esta en desacuerdo.

11.1.2.3. Gréficos correspondientes a la metodologia
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GRAFICO NUMERO 7

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 7

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO 5
ACUERDO 2
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

METODOLOGIA ESTA FUNDAMENTADO EN UNA
DIDACTICA APROPIADA PARA LO QUE SE DESEA
ENSENAR
DESACUERDO TOTAL
0% NO APLICA DESACUERDO
0% 0%
ACLZ"SOF;DO B TOTAL ACUERDO
m ACUERDO
0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
TOTAL
ACUERDO m NO APLICA
71%

El gréfico numero 7 indica que el 71% esta totalmente de acuerdo con este aspecto

evaluado y el 29% manifiesta estar de acuerdo.

GRAFICO NUMERO 8

TABLA DE RESULTADOS PIPO
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GRAFICO NUMERO 8

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

|| O|F

NO APLICA

METODOLOGIA UTILIZA CONSISTENTEMENTE
LOS PRINCIPIOS METODOLOGICOS APLICABLES

DESACUERDO NO A'O’L'CA TOTAL
0% 0%  DESACUERDO
TOTAL 0%
ACUERDO @ TOTAL ACUERDO
14%
B ACUERDO

O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico namero 8 indica, que un 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
con gue se utiliza consistentemente los principios metodolégicos aplicables, el 14%

esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 9
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 9

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO 6
ACUERDO 1
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
METODOLOGIA LOS GRAFICOS Y ANIMACIONES
ENRIQUECEN LO QUE SE APRENDE
TOTAL
DESACUERDO
oo DESACUERDO
0%
NO APLICA
ACUERDO 0% I TOTAL ACUERDO
14% 6
B ACUERDO

O DESACUERDO
OTOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

TOTAL
ACUERDO
86%

El gréfico indica que el 86% de los expertos evaluadores estan en total acuerdo con

gue los graficos y animaciones que fueron programados para este software,

enriquecen lo que se aprende.

GRAFICO NUMERO 10
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 10

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO 7
ACUERDO 0
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
METODOLOGIA EL VOCABULARIO ES ADECUADO PARA EL
NIVEL DEL USUARIO
TOTAL
DESACUERDO
0% DESACUERDO
0%
NO APLICA ACUERDO
0% 0% B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
0 DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA
TOTAL
ACUERDO
100%

El grafico numero 10 indica que el 100% de los expertos evaluadores esta en total
acuerdo con que el vocabulario es adecuado para el nivel de los nifilos y nifias de

primer ciclo.

11.1.2.4. Gréficos correspondientes al desarrollo del contenido
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GRAFICO NUMERO 11

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 11

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 5
ACUERDO 2
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: LA INFORMACION ES
CLARA Y CONCISA
DESACUERDO TOTAL
0% DESACUERDO
0%
NO APLICA
0% I TOTAL ACUERDO
ACUERDO B ACUERDO
29%
0 DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
TOTAL B NO APLICA
ACUERDO
71%

El grafico nimero 11 indica que el 71% del total de los expertos evaluadores esta en
total acuerdo con que la informacién presentada en el software, es clara y concisa, el

29% esta de acuerdo con el anterior enunciado.

GRAFICO NUMERO 12
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 12

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 6
ACUERDO 1
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: ESTA LOGICAMENTE
ORGANIZADO
DESACUERDO TOTAL
0% DESACUERDO
0%
NO APLICA
ACTE;DO 0% B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
0 DESACUERDO
0 TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA
TOTAL
ACUERDO
86%

El gréfico indica que el 86% de los expertos evaluadores coinciden en estar en total
acuerdo con la légica organizacion del contenido dentro den software, y que el 14%
esta de acuerdo.

GRAFICO NUMERO 13
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 13

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

(@} o} (el [FV) N

NO APLICA

DESARROLLO DEL CONTENIDO: HAY TRANSICION GRADUAL
ENTRE LAS PARTES DEL CONTENIDO

DESACUERDO TOTAL
0% DESACUERDO
0%
NO APLICA
0% B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ACUERDO TOTAL 0 DESACUERDO
43% ACUERDO O TOTAL DESACUERDO
S7% B NO APLICA

El gréfico numero 13 indica que el 57% de los expertos evaluadores esti en total

acuerdo con que hay transicion gradual entre las partes del contenido y el 43% esta

de acuerdo.

GRAFICO NUMERO 14

68




TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 14

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 5
ACUERDO 2
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
DESARROLLO DEL CONTENIDO: SU ESTRUCTURA ES
EVIDENTE PARA EL USUARIO
DESACUERDO TOTAL
0% DESACUERDO
0%
NO APLICA
0% B TOTAL ACUERDO
ACUERDO B ACUERDO
29% 0 DESACUERDO
0O TOTAL DESACUERDO
TOTAL m NO APLICA
ACUERDO
71%

El gréfico indica que el 71% de los docentes evaluadores estan en total acuerdo con
gue la estructura del contenido es evidente para el usuario, el 29% esta de acuerdo

con el mismo aspecto.

GRAFICO NUMERO 15
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 15

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 2

ACUERDO 4

DESACUERDO 1

TOTAL DESACUERDO 0

NO APLICA 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: EL USUARIO SIEMPRE
SABE DONDE ESTA
TOTAL
DESACUERDO
0%
NO APLICA
DESACUERDO 0%
14% TOTAL ACUERDO
29% I TOTAL ACUERDO
m ACUERDO
0 DESACUERDO
0 TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA
ACUERDO
57%

El grafico indica que el 57% esté& de acuerdo con que el usuario siempre sabe donde
esta dentro del desarrollo del contenido; el 29% esta en total acuerdo y el 14 esta en
desacuerdo.

11.1.2.5. Gréficos correspondientes al Micromundo
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GRAFICO NUMERO 16

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 16

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o|Oo|Oo|o |

NO APLICA

MICROMUNDO: TIENE SIGNIFICADO PARA EL ESTUDIANTE
NO APLICA
0%

TOTAL DESACU ERIB%

DESACUERDO TOTAL ACUERDO
0% 14%

O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0 DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El gréfico indica que el 86% de los evaluadores coinciden en estar de acuerdo en que
el ambiente creado en el software tiene significado para el nifio o nifia, el 14% esta en

total acuerdo con este enunciado.

GRAFICO NUMERO 17
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 17

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 6
DESACUERDO 1
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

MICROMUNDO: ES RELEVANTE PARA LO QUE SE DESEA
QUE EL ALUMNO APRENDA

TOTAL
DESACUERDO NO APLICA
0% 0%
DESACUERDO TOTAL ACUERDO

14% 0%

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO

ACUERDO B NO APLICA
86%

Se puede establecer que el 86% de los expertos evaluadores estan de acuerdo con la
relevancia del software en su proceso de aprendizaje, el 14% esta en des acuerdo.

GRAFICO NUMERO 18
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 18

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 6
DESACUERDO 1
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

MICROMUNDO: PERMITE PROPONER Y ENFRENTAR

SITAUCIONES EXCITANTES
TOTAL
DESACUERDO NO APLICA
0% 0%
DESACUERDO TOTAL ACUERDO
14% 0%
O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO
0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO

ACUERDO B NO APLICA
86%

El gréfico nimero 18, permite establecer que el 86% de los expertos evaluadores
estan de acuerdo con que se pueden proponer y enfrentar situaciones excitantes a la

hora de usar el software, el 14% esta en desacuerdo.

GRAFICO NUMERO 19
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 19

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 3
DESACUERDO 3
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
MICROMUNDO: PERMITE PROPONER Y ENFRENTAR
SITAUCIONES DE VARIADO NIVEL DE COMPLEJIDAD
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
PESACUERDO 0 DESACUERDO
43% ACUERDO
13% 0 TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

El grafico muestra que un 43% estd de acuerdo, en que se propone y enfrentan
situaciones de variado nivel de complejidad; otro 43% esta en des acuerdo y el 14%

restante esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 20
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 20

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO 4
ACUERDO 3
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
MICROMUNDO: PERMITE APRENDER A APRTIR DE LA
EXPERIENCIA
TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% NO APLICA 0%
0%
B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ACUERDO TOTAL ACUERDO ODESACUERDO
43% 57% 0O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

Los expertos evaluadores en un 57% estan de acuerdo en que el software permite

aprender a través de la experiencia, y el 43% esta de acuerdo en o mismo.

11.1.2.6. Gréficos correspondientes a las Herramientas
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GRAFICO NUMERO 21

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 21

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o|Oo|Oo|o |

NO APLICA

HERRAMIENTAS: SON SENCILLAS DE USAR POR PARTE DEL

USUARIO
TOTAL
DESACUERDO NO AI:)LICADESACUERDO
0%
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
@ TOTAL ACUERDO
m ACUERDO
0 DESACUERDO
0 TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico nimero 21, indica que el 86% estd de acuerdo en que las herramientas son
sencillas de usar por parte del nifio o nifia y el 14% esté en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 22
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 22

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 7
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

HERRAMIENTAS: SON SUFICIENTES PARA ENFRENTAR LAS
SITUACIONES PROBLEMICAS QUE SE PROPONGAN

NO APLICA TOTAL

DESACUERDO 0% DESACUERDO
0% 0%
TOTAL ACUERDO

0%

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
100%

El grafico numero 22 indica que el 100% de los expertos evaluadores estan de
acuerdo con que las herramientas son suficientes para enfrentar las situaciones

problémicas que se propongan..

GRAFICO NUMERO 23
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 23

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO 3
ACUERDO 4
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
HERRAMIENTAS: CUENTA CON AYUDAS DE UTILIZACION
PARA QUEIN LO REQUIERE
TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% NO APLICA 0%
0%
@ TOTAL ACUERDO
TOTALg(OZ/OUERDO B ACUERDO
0 DESACUERDO
0 TOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA
57%

El grafico nimero 23 indica que el 57% de los evaluadores estan de acuerdo,
mientras que el 43% esta en total acuerdo con que el software cuenta con ayudas de

utilizacion para quien lo requiere

GRAFICO NUMERO 24
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 24

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 6
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
HERRAMIENTAS: SON LO PRECISAS QUE SE REQUEIREN
PARA EXPLORAR O RESOLVER LOS RETOS
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
DESACUERDO 0%
0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ODESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA
ACUERDO
86%

El grafico indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo con este
aspecto evaluado y el 14% en total acuerdo.

11.1.2.7. Gréaficos correspondientes a los Ejemplos
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GRAFICO NUMERO 25

TABLA DE RESULTADOS PIPO
GRAFICO NUMERO 25
EJEMPLOS
TOTAL ACUERDO 4
ACUERDO 3
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
EJEMPLOS: SON RELEVANTES PARA ILUSTRAR EL
CONTENIDO
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
DESACUERDO 0%
0%
B TOTAL ACUERDO

m ACUERDO

0 DESACUERDO

TOTAL ACUERDO |0 TOTAL DESACUERDO
S7% B NO APLICA

ACUERDO
43%

El grafico numero 25 indica que el 57% de los expertos evaluadores estan en total
acuerdo con la relevancia de los ejemplos a la hora de ilustrar el contenido, y el 43%

esta de acuerdo con lo mismo.

GRAFICO NUMERO 26
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 26

EJEMPLOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

ol|o|Oo|o |-

NO APLICA

EJEMPLOS: ILUSTRAN ASPECTOS CLAVES DEL
CONTENIDO

TOTAL

DESACUERDO
NO APLICA 0%
DESACUERDO oy

0% TOTAL ACUERDO
14%
B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
0 DESACUERDO
0 TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA
ACUERDO
86%

El grafico nimero 26 indica que el 86% de los expertos evaluadores estdn de acuerdo
en Que los ejemplos ilustran aspectos claves del contenido, el 14% manifiesta estar
en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 27
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TABLA DE RESULTADOS PIPO
GRAFICO NUMERO 27
EJEMPLOS
TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 4
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
SUFICIENTES PARA ENTENDER EL CONTENIDO
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
0%
TOTAL ACUERDO
14%

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

ODESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
DESACUERDO ACUERDO B NO APLICA

29% 57%

Con respecto a los ejemplos, el 57% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
con que éstos son suficientes para entender el contenido; el 29% esta en desacuerdo

y el 14% restante esté en total acuerdo.

11.1.2.8. Gréficos correspondientes a los Ejercicios o Retos
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GRAFICO NUMERO 28

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 28

EJERCICIOS O RETOS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 7
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

EJERCICIOS O RETOS: PERMITEN EJERCITAR Y
COMPROBAR EL DOMINIO DE CADA UNO DE LOS OBJETIVOS
TOTAL

DESACUERDO
0%

NO APLICA
0%

TOTAL ACUERDO
0%

DESACUERDO
0%

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
100%

El grafico numero 28 permite establecer que el 100% de los expertos evaluadores

esta de acuerdo con que los ejercicios permiten comprobar el dominio sobre los

objetivos

GRAFICO NUMERO 29
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 29

EJERCICIOS O RETOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

ol|o|Oo|o |-

NO APLICA

EJERCICIOS O RETOS: SU FORMATO CORRESPONDE AL
NIVEL DE LOS OBJETIVOS PROPUESTOS

TOTAL
NO APLICA  pESACUERDO
0%
0%
DESACUERDO
0% TOTAL ACUERDO
14%

O TOTAL ACUERDO
®m ACUERDO
ODESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico numero 29 permite establecer que el 86% del total de expertos afirma que
el formato de los ejercicios corresponde al nivel de los objetivos propuestos. Por otra
parte el 14% esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 30
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 30

EJERCICIOS O RETOS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
EJERCICIOS O RETOS: SON VARIADOS Y SUFICIENTES
COMO PARA LOGRAR EL DOMINIO DE CADA OBJETIVO
TOTAL
NO ’SZL'CA DESACUERDO
0 0%
TOTAL ACUERDO
0%
DESACUERDO m TOTAL ACUERDO
29% B ACUERDO
00 DESACUERDO
ACUERDO
1% 0 TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

El Gréfico indica que el 71% esta de acuerdo con que los ejercicios son variados y

suficientes, mientras que el 29% esta en desacuerdo con lo mismo.

GRAFICO NUMERO 31

85




TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 31

EJERCICIOS O RETOS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

EJERCICIOS O RETOS: PERMITEN TRANSFERIR Y
GENERALIZAR LO APRENDIDO A DIFERENTES CONTEXTOS

TOTAL
NO /S;L'CA DESACUERDO
b 0%
TOTAL ACUERDO
0%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ODESACUERDO
ACUERDO
o) 0 TOTAL DESACUERDO
DESACUERDO B NO APLICA

29%

El grafico nimero 31 indica 71% esta de acuerdo con que los ejercicios permiten
transferir y generalizar lo aprendido a diferentes contextos, el 29% restante, esta en
desacuerdo.

11.1.2.9. Gréficos correspondientes a la Retroalimentacion
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GRAFICO NUMERO 32

TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 32

RETROALIMENTACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o l|o|o|o N

NO APLICA

RETROALIMENTACION: CORRESPONDE EN CADA CASOA LA
ACTUACION O RESPUESTA DEL USUARIO
TOTAL

DESACUERDO
0%

NO APLICA
0%

DESACUERDO
0%

TOTAL ACUERDO
20% I TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

El grafico nimero 32 indica que el 71% de los expertos evaluadores esti de acuerdo
con que la retroalimentacion corresponde en cada caso a la actuacion del usuario

sobre el software, el 29% est& en total acuerdo con lo mismo.

GRAFICO NUMERO 33
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 33

RETROALIMENTACION

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

RETROALIMENTACION: ES SUFICIENTE PARA REORIENTAR
LA SOLUCION DE EJERCICIOS O PARA CONFIRMAR SU

LOGRO
NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO
TOTAL ACUERDO 0%
0%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% 0 TOTAL DESACUERDO
DESACUERDO B NO APLICA

29%

El grafico nimero 33 permite establecer que el 71% de los evaluadores estan de
acuerdo con que la retroalimentacion proporcionada por el software, es suficiente

para reorientar la solucion de ejercicios, mientras que el 29% esta en desacuerdo.

GRAFICO NUMERO 34
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TABLA DE RESULTADOS PIPO

GRAFICO NUMERO 34

RETROALIMENTACION

TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 6
DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

RETROALIMENTACION: ES AMIGABLE, NO AMENAZANTE NI

AGRESIVA.
NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

Se puede establecer, a partir del resultado graficado, que el 86% de los evaluadores
estan de acuerdo con lo amigable de la retroalimentacion ofrecida por el software y el
14% esta totalmente de acuerdo con este aspecto.

11.1.3 Material evaluado TELL ME MORE KIDS
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* Material Educativo Computarizado: Tell Me More Kids. Total de expertos que

realizaron la evaluacién del material: 7

A continuacion se analizara cada aspecto evaluado por los expertos evaluadores,

teniendo en cuenta todas y cada una de los aspectos incluidos en esta investigacion

11.1.3.
11.1.3.
11.1.3.
11.1.38.

11.1.38.

11.1.3.
11.1.3.

~N o o b~ N

. Gréficos correspondientes a los objetivos que persigue el material
. Gréficos correspondientes a la motivacion

. Gréficos correspondientes a la metodologia

. Graficos correspondientes al desarrollo del contenido

. Gréficos correspondientes a los ejemplos

. Gréficos correspondientes a los ejercicios y retos

. Gréficos correspondientes a retroalimentacion

11.1.3 .1. Gréaficos Correspondientes a los objetivos
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GRAFICO NUMERO 35

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 35

OBJETIVOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

olo|©|o |~

NO APLICA

OBJETIVOS: ESTAN CLARAMENTE DEFINIDOS O SE
INFIEREN FACILMENTE DEL MATERIAL

NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El gréfico numero 35 permite establecer que el 86% esta de acuerdo con que los
objetivos se definen del material, el 14% esta totalmente de acuerdo.

GRAFICO NUMERO 36
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TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS
GRAFICO NUMERO 36
OBJETIVOS
TOTAL ACUERDO 2
ACUERDO 5
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

OBJETIVOS: SON COHERENTES CON LA NECESIDAD

EDUCATIVA QUE ES PRIORITARIO ATENDER
NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% 0%

TOTAL ACUERDO
20% I TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

El grafico nimero 36 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
con la coherencia entre los objetivos y la necesidad educativa que es prioritario
atender, y el 21% esté en total acuerdo.

11.1.3 .2 Gréficos correspondientes a la Motivacion
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GRAFICO NUMERO 37

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 37

MOTIVACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

olo|©|o |~

NO APLICA

MOTIVACION: ES APROPIADA PARA EL USUARIO A QUIEN SE
DIDRIGE EL MATERIAL

NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico numero 37 indica que el 86% de los expertos evaluadores estan de acuerdo
con que la motivacion es apropiada para el nifio o nifia, el 14% esta en total acuerdo

con lo mismo.

GRAFICO NUMERO 38
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GRAFICO NUMERO 38

MOTIVACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

ol|o|Oo|o |-

NO APLICA

MOTIVACION: MANTIENE EL INTERES POR LOGRAR LOS
OBJETIVOS CON UN BUEN NIVEL DE EFICACIA

NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico nimero 38 indica que el 86% de los expertos evaluadores estan de acuerdo
con el interés que mantiene el software por lograr los objetivos con buen nivel de

eficacia, el 14% esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 39
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GRAFICO NUMERO 39
MOTIVACION
TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 6
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
MOTIVACION: EL MATERIAL ES DIVERTIDO
NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESACUERDO
0% 0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico nimero 39 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
en lo divertido del material, el 14% esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 40
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GRAFICO NUMERO 40
MOTIVACION
TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 5
DESACUERDO 1
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
MOTIVACION: ES TRANSFERIBLE A VARIEDAD DE
CONTEXTOS
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
0%
TOTAL ACUERDO
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
DESACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

14%

ACUERDO
72%

El grafico numero 40 indica que el 72% de los expertos esta de acuerdo con que la
aplicabilidad a variedad de contextos, el 14% esta en total acuerdo y el 14% restante,
esta en desacuerdo.

11.1.3 .3. Gréficos correspondientes a la metodologia
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GRAFICO NUMERO 41

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 41

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o l|o|o|o N

NO APLICA

METODOLOGIA: ESTA FUNDAMENTADO EN UNA DIDACTICA
APROPIADA PARA LO QUE SE DESEA ENSENAR

TOTAL
DESACUERDO
DESACUERDO NO AE"—'CA 0%
TOTAL ACUERDO
200t B TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

El gréfico numero 41 indica que el 71% de los expertos esta de acuerdo con que la
metodologia se maneja desde una didactica apropiada, el 29% esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 42
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GRAFICO NUMERO 42

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

NO APLICA

o|Oo|Oo|Oo |

METODOLOGIA UTILIZA CONSISTENTEMENTE
LOS PRINCIPIOS METODOLOGICOS APLICABLES

DESACUERDO NO APLICA oy7AL
0% 0%  DESACUERDO

TOTAL 0%

ACTE;DO B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
0 DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

La indicacion del grafico es que el 86% de los expertos evaluadores estan de acuerdo
con que el software estd disefiado con una metodologia que utiliza principios

metodoldgicos aplicables.

GRAFICO NUMERO 43
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GRAFICO NUMERO 43
METODOLOGIA
TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 5
DESACUERDO 1
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
METODOLOGIA LOS GRAFICOS Y ANIMACIONES
ENRIQUECEN LO QUE SE APRENDE
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
0%
DESACUERDO TOTAL ACUERDO O TOTAL ACUERDO
14% 14%

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO

ACUERDO B NO APLICA
72%

El grafico nimero 43 indica que el 72% de los expertos evaluadores, esta de acuerdo
con el enunciado, el 14% est& en total acuerdo y el 14% restante esta en desacuerdo.

GRAFICO NUMERO 44
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GRAFICO NUMERO 44

METODOLOGIA

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

ol|o|o|o N

NO APLICA

METODOLOGIA EL VOCABULARIO ES ADECUADO PARA EL
NIVEL DEL USUARIO

TOTAL

DESACEJERDBESACUERDO
0% 0%
NO APLICA
0%
TOTAL ACUERDO O TOTAL ACUERDO
29% B ACUERDO
0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
ACUERDO
71% B NO APLICA

El gréfico indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo con el nivel
del vocabulario usado en el software y el 29% esta en total acuerdo.

11.1.3.4 Gréficos correspondientes al Desarrollo del Contenido

GRAFICO NUMERO 45
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GRAFICO NUMERO 45

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 1
ACUERDO 5
DESACUERDO 1
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: LA INFORMACION ES

CLARA Y CONCISA
TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
0%
DESACUERDO TOTAL ACUERDO @ TOTAL ACUERDO
14% 14%
B ACUERDO
O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA

2%

Con el enunciado de que la informacion es clara y concisa, esta de acuerdo el 72%,
en acuerdo el 14% y en desacuerdo el 14%.

GRAFICO NUMERO 46
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GRAFICO NUMERO 46

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 7
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: ESTA LOGICAMNTE

ORGANIZADO
DESACUERDO
0% TOTAL
DESACUERDO
NO APLICA 0%
0%
TOTAL ACUERDO
0% @ TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA

100%

El grafico numero 46 indica que el 100% de los expertos evaluadores estan de
acuerdo con la l6gica organizacion del contenido dentro del software.

GRAFICO NUMERO 47
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GRAFICO NUMERO 47

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o|Oo|Oo|Oo |

NO APLICA

DESARROLLO DEL CONTENIDO: HAY TRANSICION
GRADUAL ENTRE ALS PARTES DEL CONTENIDO

DESACEJERDO TOTAL
0%  DESACUERDO

NO APLICA 0%
0%

TOTAL f\:izERDO 8 TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO

ACUERDO Bl NO APLICA
86%

El grafico numero 47 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo

y el 14% esta en total acuerdo, con que hay transicién gradual entre el desarrollo del

contenido.

GRAFICO NUMERO 48
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GRAFICO NUMERO 48

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 7
DESACUERDO 0
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: SU ESTRUCTURA ES
EVIDENTE PARA EL USUSARIO
TOTAL
DESACUERDO

NO APLICA 0%
DESA(C):;ERDO TOTAJy ACUERDO
(]

0%

O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
100%

El gréfico indica que el 100% de los evaluadores esta de acuerdo en que la
estructura del software es evidente para el usuario.

GRAFICO NUMERO 49
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GRAFICO NUMERO 49

DESARROLLO DEL CONTENIDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

NO APLICA

o l|o|o|o N

DESARROLLO DEL CONTENIDO: EL USSUARIO SIEMPRE
SABE DONDE ESTA DENTRO DEL DESARROLLO DEL

CONTENIDO.
TOTAL
DESACUERDO NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%

TOTAL ACUERDO
20% I TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

Dados los resultados de este grafico se concluye que el 71% de los evaluadores esta
de acuerdo con que el usuario siempre sabe donde se encuentra dentro del
desarrollo del contenido, el 29% esta en total acuerdo con lo anterior.

11.1.3. 5 Gréficos correspondientes al Micromundo

GRAFICO NUMERO 50
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GRAFICO NUMERO 50

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

NO APLICA

O |Oo|o|o|N

MICROMUNDO: TIENE SIGNIFICADO PARA EL ESTUDIANTE

TOTAL
DESACUERDO NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%
TOTAL ACUERDO
29% O TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

El gréfico indica que el 71% de los expertos estd de acuerdo con que el ambiente
creado para el software tiene significado para el estudiante.

GRAFICO NUMERO 51
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GRAFICO NUMERO 51

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o |o|o|o N

NO APLICA

MICROMUNDO: ES RELEVANTE PATRA LO QUE SE DESEA

APRENDER
TOTAL
DESACUERDO NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%

TOTAL ACUERDO
0% B TOTAL ACUERDO

B ACUERDO

0O DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

El 71% de los evaluadores estd de acuerdo con la relevancia del ambiente o
micromundo para lo que el nifio o nifia debe aprender, el 29% esta en total acuerdo.

GRAFICO NUMERO 52
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GRAFICO NUMERO 52

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

(@} (e} |V (61 (o]

NO APLICA

MICROMUNDO: PERMITE PROPONER Y ENFRENTAR
SITUACIONES EXCITANTES

TOTAL
TOTAL ACUERDO  NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ODESACUERDO
ACUERDO
71% O TOTAL DESACUERDO
DESACUERDO B NO APLICA

29%

El gréfico indica que el 71% de los evaluadores esta de acuerdo con que pueden
proponer y enfrentar situaciones excitantes, el 29% esta en desacuerdo.

GRAFICO NUMERO 53
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GRAFICO NUMERO 53

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

(@} (o [V F N (o]

NO APLICA

MICROMUNDO: PERMITE PROPONER Y ENFRENTAR
SITUACIONES DE VARIADO NIVEL DE COMPLEJIDAD

TOTAL
TOTAL ACUERDO  NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%
O TOTAL ACUERDO
ACUERDO B ACUERDO

0,
>7% 0 DESACUERDO

O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

DESACUERDO
43%

El grafico namero 53 indica que el 57% de los evaluadores estan de acuerdo con que
el software permite enfrentar situaciones de variado nivel de complejidad, el 43%
esta en desacuerdo frente a este aspecto.

GRAFICO NUMERO 54

109




TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 54

MICROMUNDO

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o |o|o|o N

NO APLICA

MICROMUNDO: PERMITE APRENDER A APRTIR DE LA

EXPERIENCIA
TOTAL
DESACUERDO NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%

B TOTAL ACUERDO
TOTAL ACUERDO B ACUERDO

29% 0 DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
71%

El grafico numero 54 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en total acuerdo con que el uso del software permite aprender a través
de la experiencia.

11.1.3 .6. Gréaficos correspondientes a las Herramientas
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GRAFICO NUMERO 55

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 55

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o|o|Oo|o |-

NO APLICA

HERRAMIENTAS: SON SENCILLAS DE USAR POR PARTE DEL
USUARIO

TOTAL
DESACUERDO NO APLICA DESACUERDO
0% 0% 0%

TOTAL ACUERDO
14% @ TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico numero 55 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 14% esta en total acuerdo con que las herramientas son sencillas de usar por
parte del usuario.

GRAFICO NUMERO 56
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GRAFICO NUMERO 56

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

HERRAMIENTAS: SON SUFICIENTES PARA ENFRENTAR LAS
SITAUCIONES PROBLEMICAS QUE SE PROPONGAN

TOTAL
DESACUERDO
TOTAL ACUERDO NO g;’LICA 0%
0%
B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO
DESACUERDO B NO APLICA

29%

El grafico nUmero 56 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en de acuerdo con que las herramientas son suficientes para enfrentar
las situaciones problémicas que se presenten.

GRAFICO NUMERO 57
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GRAFICO NUMERO 57

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

HERRAMIENTAS: CUENTAN CON AYUDAS PARA QUIEN LO
REQUIERE
TOTAL
NO APLICA DESACUERDO
TOTAL ACUERDO 0% 0%
0%
B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO
29%

El grafico nUmero 57 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en de acuerdo con que las herramientas cuentan con ayudas para
quien lo requiere.

GRAFICO NUMERO 58
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GRAFICO NUMERO 58

HERRAMIENTAS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

HERRAMIENTAS: SON LO PRECISAS QUE SE REQUIERE
PARA EXPLORAR O RESOLVER LOS RETOS

TOTAL
NO APLICA DESACUERDO
TOTAL ACUERDO ol "
0%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ACUERDO O DESACUERDO
71% O TOTAL DESACUERDO
DESAZ(;;ERDO B NO APLICA
0

El grafico numero 58 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en de acuerdo con que las herramientas son lo precisas que se
requiere para explorar e resolver retos.

11.1.3.7. Gréaficos correspondientes a los Ejemplos
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GRAFICO NUMERO 59

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 59

EJEMPLOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

O |Oo|Fr|O|O

NO APLICA

EJEMPLOS: SON RELEVANTES PARA ILUSTRAR EL

CONTENIDO
TOTAL ACUERDO TOTAL
o NO APLICA DESACOUERDO
DESACUERDO 0% 0%
14%
@ TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO

ACUERDO B NO APLICA
86%

El grafico numero 59 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 14% esta en de acuerdo con que los ejemplos son relevantes para ilustrar el
contenido.

GRAFICO NUMERO 60
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GRAFICO NUMERO 60

EJEMPLOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

O |Oo|Fr|O|O

NO APLICA

EJEMPLOS: ILUSTRAN ASPECTOS CLAVES DEL CONTENIDO

TOTAL
NO APLICA TOTAL ACUERDO DESAS;ERDO
mESACUERDO 0%
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ODESACUERDO
OTOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA

86%

El grafico numero 60 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 14% esta en de acuerdo con que los ejemplos ilustran aspectos claves del
contenido.

GRAFICO NUMERO 61

116




TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS
GRAFICO NUMERO 61
EJEMPLOS
TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0
EJEMPLOS: SON SUFICIENTES PARA ENTENDER EL
CONTENDIO
TOTAL
NO APLICA TOTAL ACUERDO DESACUERDO
0%
0% 0%
DESACUERDO

29% B TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

El grafico numero 61 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en de acuerdo con que los ejemplos son suficientes para entender el
contenido.

11.1.3 .8 Graficos correspondientes a Ejercicios y Retos
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GRAFICO NUMERO 62

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 62

EJERCICIOS Y RETOS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 6
DESACUERDO 1
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

EJERCICIOS Y RETOS: PERMITEN EJERCITAR Y
COMPROBAR EL DOMINIO DE CADA UNO DE LOS OBJETIVOS

NO APLICA
0% TOTAL
TOTAL ACUERDO DESAS;ERDO
DESACUERDO 0%
14%
O TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
ODESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
ACUERDO B NO APLICA

86%

El grafico nUmero 62 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 14% estd en de acuerdo con que los ejercicios y retos permiten ejercitar y
comprobar el dominio de cada uno de los objetivos.

GRAFICO NUMERO 63
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GRAFICO NUMERO 63

EJERCICIOS Y RETOS

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

(@} (e} |\ V] (61 (o]

NO APLICA

EJERCICIOS Y RETOS: SU FORMATO CORRESPONDE AL
NIVEL DE LOS OBJETIVOS PROPUESTOS

NO APLICA
0% TOTAL
TOTAL ACUERDO DESACUERDO
0%
0%
DESACUERDO
20% E TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO

B NO APLICA

El grafico numero 63 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en desacuerdo con que el formato de los ejercicios y retos corresponde
al nivel de los objetivos propuestos.

GRAFICO NUMERO 64
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GRAFICO NUMERO 64

EJERCICIOS Y RETOS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

EJERCICIOS Y RETOS: SON VARIADOS Y SUFICIENTES COMO
PARA LOGRAR EL DOMINIO DE CADA OBJETIVO

NO APLICA
0% TOTAL
TOTAL ACUERDO DESACUERDO
0%
0%
DESACUERDO
20% E TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO

B NO APLICA

El grafico numero 64 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en desacuerdo con que los ejercicios y retos son variados y suficientes
como para lograr el dominio de cada objetivo.

GRAFICO NUMERO 65
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GRAFICO NUMERO 65

EJERCICIOS Y RETOS

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

EJERCICIOS Y RETOS: PERMITEN TRANSFERIR Y
GENERALIZAR LO APRENDIDO E DIFERENTES CONTEXTOS

NO APLICA
0% TOTAL
TOTAL ACUERDO DESACUERDO
0%
0%
DESACUERDO
20% @ TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

El grafico numero 65 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% estd en desacuerdo con que los ejercicios y retos permiten transferir y
generalizar lo aprendido a diferentes contextos.

11.1.3 .9. Gréficos correspondientes a la Retroalimentacién.
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GRAFICO NUMERO 66

TABLA DE RESULTADOS TELL ME MORE KIDS

GRAFICO NUMERO 66

RETROALIMENTACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o|o|Oo|o |

NO APLICA

RETROALIMENTACION: CORRESPONDE EN CADA CASOA LA
ACTUACION DEL USUARIO

NO APLICA
0% TOTAL
DESACUERDO DESAS(;; ERDO
0%
TOTAL ACUERDO
14%
@ TOTAL ACUERDO
B ACUERDO

0O DESACUERDO
O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
86%

El grafico numero 66 indica que el 86% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 14% esta en total acuerdo con que la retroalimentacién corresponde en cada
caso a la actuacion del usuario.

GRAFICO NUMERO 67
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GRAFICO NUMERO 66

RETROALIMENTACION

TOTAL ACUERDO 0
ACUERDO 5
DESACUERDO 2
TOTAL DESACUERDO 0
NO APLICA 0

RETROALIMENTACION: ES SUFICIENTE PARA REORIENTAR
LA SOLUCION DE EJERCICIOS O PARA CONFIRMAR SU
No APLIcA LOGRO

0% TOTAL
DESACUERDO
0%

TOTAL ACUERDO
0%

DESACUERDO
0% E TOTAL ACUERDO
B ACUERDO
O DESACUERDO
ACUERDO
1% O TOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

El grafico nUmero 67 indica que el 71% de los expertos evaluadores esta de acuerdo
y el 29% esta en desacuerdo con que la retroalimentacién es suficiente para
reorientar la solucion de ejercicios o para confirmar su logro.

GRAFICO NUMERO 68

| TABLA DE RESULTADOS | TELL ME MORE KIDS
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GRAFICO NUMERO 66

RETROALIMENTACION

TOTAL ACUERDO

ACUERDO

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

o lo|IN|O N
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0% TOTAL
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DESACUERDO
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B ACUERDO

0O DESACUERDO
OTOTAL DESACUERDO
B NO APLICA

ACUERDO
56%

El grafico nimero 68 indica que el 56% de los expertos evaluadores esta de acuerdo,
otro 22% esta en total acuerdo y el 22% estd en desacuerdo con que el la
retroalimentacion es amigable no amenazante ni agresiva.

11.1.4 Cuadros comparativos
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Los siguientes cuadros comparativos, muestran la relacion, entre la informacién
obtenida de cada uno de los software evaluados. Una vez terminada la comparacion

se realizara un analisis comparativo general de los resultados.

Cada cuadro corresponde a cada uno de los aspectos considerados por los docentes

evaluadores:

11.1.4.1 Cuadros Comparativos referentes a los objetivos

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 1

VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 43%
ACUERDO 86% 57%
DESACUERDO 0% 0
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
OBJETIVOS SE INFIEREN O ESTAN CLARAMENTE
DEFINIDOS
NO APLICA

VARIABLES TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

= PIPO
O TELL ME MORE KIDS

0%

50%
PORCENTAJES

100%

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 2
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VARIABLES

TELL ME MORE KIDS

PIPO

TOTAL ACUERDO

29%

71%

ACUERDO

71%

29%

DESACUERDO

0%

0%

TOTAL DESACUERDO

0%

NO APLICA

0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO
VARIABLES

DESACUERDO

ACUERDO

OBJETIVOS: SON COHERENTES CON LA NECESIDAD
EDUCATIVA QUE ES PRIORITARIO ATENDER

| PIPO

O TELL ME MORE KID§

TOTAL
ACUERDO

0%

20%

40% 60% 80%
PORCENTAJES

11.1.4.2 Cuadros Comparativos referentes a la motivacion
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CUADRO COMPARATIVO NUMRO 3

VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 86% 86%
ACUERDO 14% 14%
DESACUERDO 0% 0
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

VARIABLES b

DESACUERDO

ACUERDO !

TOTAL
ACUERDO

MOTIVACION ES APROPIADA PARA EL USUARIO A QUIEN
SE DIRIGE EL MATERIAL

H PIPO
O TELL ME MORE KIDS

0%

50% 100%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 4
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VARIABLES

TELL ME MORE KIDS

PIPO

TOTAL ACUERDO

14%

14%

ACUERDO

86%

86%

DESACUERDO

0%

TOTAL DESACUERDO

0%

NO APLICA

0

NO APLICA

TOTAL
DESA CUERDO

DESA CUERDO

VARIABLES

ACLERDO —

MOTIVACION MANTIENE EL INTERES POR LOGRAR LOS OBJETIVOS CON UN

BUEN NIVEL DE EFICACIA

TOTAL
ACUERDO

0%

20%

40%  60% 80%  100%
PORCENTAJES

m PIPO
O TELL ME MOREKIDS

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 5
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 71%
ACUERDO 86% 29%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

MOTIVACION: EL MATERIAL ES DIVERTIDO

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

@ PIPO
O TELL ME MORE KIDS

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO F

TOTAL
ACUERDO

0% 20% 40% 60% 80% 100%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NEMRO 6
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 57%
ACUERDO 72% 14%
DESACUERDO 14% 29%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

0%

20%

40% 60% 80%
PORCENTAJES

MOTIVACION:ES TRANSFERIBLE O APLICABLE AVARIEDAD DE CONTEXTOS

@ PIPO

O TELL MEMOREKIDS

11.1.4.3 Cuadros Comparativos referentes a la metodologia
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CUADRO COMPARATIVO NUMERO 7

VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 29% 71%
ACUERDO 71% 29%
DESACUERDO 14% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

METODOLOGIA: ESTA FUNDAMENTADA EN UNA DIDACTICA APROPIADA PARA

LO QUE SE DESEA ENSENAR

@ PIPO

O TELL MEMOREKIDS

TOTAL
ACUERDO

[ ]
ACUERDO _

0%

20% 40% 60% 80%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 8
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 14%
ACUERDO 86% 86%
DESACUERDO 0 0
TOTAL DESACUERDO 0 0
NO APLICA 0 0

METODOLOGIA UTILIZA CONSISTENTEMENTE LOS
PRINCIPIOS METODOGLOGICOS APLICABLES

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

| PIPO
O TELL ME MORE KIDS

DESACUERDO

ACUERDO —

TOTAL
ACUERDO

0% 20% 40% 60% 80% 100
PORCENTAJES %

VARIABLES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 9
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 86%
ACUERDO 72% 14%
DESACUERDO 14% 0
TOTAL DESACUERDO 0 0
NO APLICA 0 0

ENRIQUECEN LO QUE SE APRENDE

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

METODOLOGIA LOS GRAFICOS Y ANIMACIONES

VARIABLES
DESACUERDO BPIPO

O TELL ME MORE KIDS

ACUERDO F

TOTAL
ACUERDO

I I I

0% 20%40% 60%80% 100
PORCENTAJES %

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 10
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VARIABLES

TELL ME MORE KIDS

PIPO

TOTAL ACUERDO

100%

ACUERDO

0%

DESACUERDO

TOTAL DESACUERDO

NO APLICA

NO APLICA

TOTAL

VARIABLES

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

DESACUERDO

DESACUERDO

METODOLOGIA EL VOCABULARIO ES ADECUADO PARA
EL NIVEL DEL USUSARIOTILIZA CONSISTENTEMENTE LOS

mPIPO

O TELL ME MORE KIDS

I

50% 100% 150%

PORCENTAJES

11.1.4.4 Cuadros Comparativos referentes al desarrollo del contenido
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CUADRO COMPARATIVO NUMERO 11

VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 71%
ACUERDO 72% 29%
DESACUERDO 14% 0
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL

DESACUERDO
VARIABLES

DESACUERDO

DESARROLLO DEL CONTENIDO. LA INFORMACION

ES CLARA'Y CONCISA

TOTAL
ACUERDO

[ ]
ACUERDO F
I

g PIPO
@ TELL ME MORE KIDS

0%

I I

20% 40%

PORCENTAJES

60%

80%

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 12
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 86%
ACUERDO 100% 14%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

DESARROLLO DEL CONTENIDO: EL CONTENDIO ESTA LOGICAMENTE
ORGANIZADO

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

@ PIPO
O TELL MEMOREKIDS

DESACUERDO

ACUERDO F

TOTAL
ACUERDO

VARIABLES

0% 20%  40% 60% 80% 100% 120%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 13
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 57%
ACUERDO 86% 43%
DESACUERDO 0% 0
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO
VARIABLES

DESACUERDO

ACUERDO _

TOTAL
ACUERDO

0% 50% 100%
PORCENTAJES

DESARROLLO DEL CONTENIDO: EL CONTENIDO ESTA
LOGICAMENTE ORGANIZADO

mPIPO

O TELL ME MORE KID§

i

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 14
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 71%
ACUERDO 100% 29%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

DESARROLLO DEL CONTENIDO: LA ESTRUCTURA DEL CONTENIDO ES
EVIDENTE PARA EL USUARIO

@ PIPO

O TELL MEMOREKIDS

ACUERDO F

TOTAL
ACUERDO

0% 20%  40% 60% 80% 100% 120%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 15
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 29% 29%
ACUERDO 71% 57%
DESACUERDO 0% 14%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

TOTAL
ACUERDO

DENTRO DEL DESARROLLO DEL CONTENIDO

ACUERDO
—_|

0%

20%

40% 60% 80%
PORCENTAJES

DESARROLLO DEL CONTENIDO: EL USUARIO SIEMPRE SABE DONDE ESTA

@ PIPO

O TELL MEMOREKIDS

11.1.4.1 Cuadros Comparativos referentes al micromundo
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CUADRO COMPARATIVO NUMERO 16

VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 29% 14%
ACUERDO 71% 86%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
MICROM UNDO: TIENE SIGNIFICADO PARA EL ESTUDIANTE
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
)
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL ME MOREKIDS
<
> .
ACUERDO ”
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%  100%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 17
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 29% 0%
ACUERDO 71% 86%
DESACUERDO 0% 14%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

O TELL MEMOREKIDS

MICROMUNDO: ES RELEVANTE PARA LO QUE SE DESEA QUE EL ALUMNO
APRENDA
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
0 4
4
B PIPO
2 DESACUERDO ]
@
g |
ACUERDO
TOTAL
ACUERDO
0%  20%  40%  60%  80%  100%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 18
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 0%
ACUERDO 71% 86%
DESACUERDO 29% 14%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

MICROMUNDO:PERMITE PROPONER Y ENFRENTAR SITUACIONES EXCITANTES

@ PIPO

O TELL MEMOREKIDS

0%

20%

40% 60% 80% 100%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 19
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 14%
ACUERDO 57% 43%
DESACUERDO 43% 43%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

MICROMUNDO:PERMITE PROPONER Y ENFRENTAR SITUACIONES DE VARIADO
NIVEL DE COMPLEJIDAD

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

@ PIPO
DESACUERDO
O TELL MEMOREKIDS

VARIABLES

ACUERDO
1]

TOTAL
ACUERDO

0% 10%  20% 30% 40%  50% 60%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 20
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 29% 57%
ACUERDO 71% 43%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

TOTAL
ACUERDO

ACUERDO
—__|

MICROMUNDO:PERMITE APRENDER A PARTIR DE LA EXPERIENCIA

@ PIPO
O TELL MEMOREKIDS

40% 60% 80%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 21

VARIABLES

TELL ME MORE KIDS

PIPO
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TOTAL ACUERDO 14% 14%
ACUERDO 86% 86%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

@ PIPO

O TELL MEMOREKIDS

100%

HERRAMIENTAS: SON SENCILLAS DE USAR POR PARTE DEL USUARIO
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
0 4
L
—
2 DESACUERDO
@
g |
ACUERDO —
TOTAL
ACUERDO
0%  20%  40%  60%  80%
PORCENTAJES

11.1.4.6 Cuadros Comparativos referentes a las herramientas

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 22
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 0%
ACUERDO 71% 100%
DESACUERDO 29% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO

HERRAMIENTAS: SON SUFICIENTES PARA ENFRENTAR LAS SITUACIONES
PROBLEMICAS

@ PIPO
O TELL MEMOREKIDS

TOTAL
ACUERDO
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20%

40% 60% 80% 100% 120%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 23

VARIABLES

TELL ME MORE KIDS PIPO
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TOTAL ACUERDO

0%

43%

ACUERDO

71%

57%

DESACUERDO

29%

0%

TOTAL DESACUERDO

0%

NO APLICA

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

HERRAMIENTAS: CUENTAN CON AYUDAS DE UTILIZACION PARA QUIEN LO

REQUIERE

@ PIPO

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO

O TELL MEMOREKIDS

TOTAL
ACUERDO

0%

20%

40% 60% 80%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 24

VARIABLES

TELL ME MORE KIDS PIPO
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TOTAL ACUERDO 0% 14%
ACUERDO 71% 86%
DESACUERDO 29% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

HERRAMIENTAS: SON LO PRECISAS QUE SE REQUIEREN PARA EXPLORAR O
RESOLVER LOS RETOS
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
) i
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL ME MOREKIDS
<
> .
ACUERDO
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%  100%
PORCENTAJES

11.1.4.6 Cuadros Comparativos referentes alos ejemplos

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 25
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO

TOTAL ACUERDO 0% 57%
ACUERDO 86% 43%
DESACUERDO 14% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

@ PIPO
O TELL MEMOREKIDS

EJEMPLOS: SON RELEVANTES PARA ILUSTRAR EL CONTENIDO
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
[%2] 4
L
=
< DESACUERDO
4 :l
g |
ACUERDO —
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80% 100%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 26

VARIABLES

TELL ME MORE KIDS

PIPO

TOTAL ACUERDO

0%

14%
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ACUERDO

86%

86%

DESACUERDO

14%

0%

TOTAL DESACUERDO

0%

NO APLICA

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

0% 20%

1]
—

40% 100%

PORCENTAJES

60% 80%

EJEMPLOS: SON RELEVANTES PARA ILUSTRAR EL CONTENIDO

@ PIPO
O TELL MEMOREKIDS

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 27

VARIABLES

TELL ME MORE KIDS

PIPO

TOTAL ACUERDO

0%

14%
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ACUERDO 71% 56%
DESACUERDO 29% 29%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
EJEMPLOS: SON SUFICIENTES PARA ENTENDER EL CONTENIDO
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
)
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL MEMOREKIDS
<
>
ACUERDO —
TOTAL
ACUERDO
40% 60% 80%
PORCENTAJES

11.1.4.7 Cuadros Comparativos referentes a los ejercicios y retos

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 28
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 0%
ACUERDO 86% 100%
DESACUERDO 14% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

EJERCICIOS Y RETOS: PERMITEN EJERCITARY COMPROBAR EL DOMINIO DE
CADA UNO DELOS OBJETIVOS

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

@ PIPO

DESACUERDO
O TELL MEMOREKIDS

VARIABLES

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

0% 20%  40% 60% 80% 100% 120%
PORCENTAJES

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 29

VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO

TOTAL ACUERDO 0%

14%
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ACUERDO 71% 86%
DESACUERDO 29% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
EJERCICIOS Y RETOS: PSU FORMATO CORRESPONDE AL NIVEL DELOS
OBJETIVOS PROPUESTOS
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
) i
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL MEMOREKIDS
<
> .
ACUERDO
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%  100%
PORCENTAJES
CUADRO COMPARATIVO NUMERO 30
VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO

TOTAL ACUERDO 0%

0%
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ACUERDO 71% 71%
DESACUERDO 29% 29%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
EJERCICIOS Y RETOS: SON VARIADOS Y SUFICIENTES COMO PARA LOGRAR
EL DOMINIO DE CADA OBJETIVO
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
) i
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL MEMOREKIDS
<
>
ACUERDO
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%
PORCENTAJES
CUADRO COMPARATIVO NUMERO 31
VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO

TOTAL ACUERDO 0%

0%
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ACUERDO 71% 71%
DESACUERDO 29% 29%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

EJERCICIOS Y RETOS: PERMITEN TRANSFERIR Y GENERALIZAR LO APRENDIDO
A DIFERENTES CONTEXTOS
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
) i
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL MEMOREKIDS
<
>
ACUERDO
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%
PORCENTAJES

11.1.4.9 Cuadros Comparativos referentes a la retroalimentacion

CUADRO COMPARATIVO NUMERO 32
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VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 14% 29%
ACUERDO 86% 71%
DESACUERDO 0% 0%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
RETROAL IMENTACION: CORRESPONDE EN CADA CASO A LA RESPUESTA DEL
USUARIO
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
)
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL MEMOREKIDS
<
>
ACUERDO _j
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%  100%
PORCENTAJES
CUADRO COMPARATIVO NUMERO 33
VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 0% 0%
ACUERDO 71% 71%
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DESACUERDO 29% 29%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0
RETROALIMENTACION: ES SUFICIENTE PARA REORIENTAR LA SOLUCION DE
EJERCICIOS O PARA CONFIRMAR SU LOGRO
NO APLICA
TOTAL
DESACUERDO
) i
Ll
2 m PIPO
< DESACUERDO
= @ TELL MEMOREKIDS
<
>
ACUERDO
TOTAL
ACUERDO
0% 20% 40% 60% 80%
PORCENTAJES
CUADRO COMPARATIVO NUMERO 34
VARIABLES TELL ME MORE KIDS PIPO
TOTAL ACUERDO 22% 14%
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ACUERDO 56% 86%
DESACUERDO 22% 29%
TOTAL DESACUERDO 0% 0
NO APLICA 0 0

RETROALIMENTACION: ES AMIGABLE, NO AMENAZANTE NI AGRESIVA

NO APLICA

TOTAL
DESACUERDO

@ PIPO
O TELL MEMOREKIDS

DESACUERDO

VARIABLES

ACUERDO

TOTAL
ACUERDO

0% 20% 40% 60% 80% 100%
PORCENTAJES

11.1.5 Andlisis Comparativo

La evaluacion realizada, permite establecer la importancia de efectuarla sobre cada

material didactico computarizado MEC, antes de llevarlo al aula, ya que un
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exhaustivo analisis del material, permite detectar sus fortalezas y debilidades, y de
esta manera el docente lograra intervenir efectivamente en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

No es suficiente con leer la caratula de un CD o de hallar un material que parece muy
divertido, por lo comerciales de los comics que lo acompafan, por el contrario, es
preciso, establecer la real utilidad del mismo, porque no se trata simplemente, de
gue los nifios y nifias se diviertan, se trata de que aprendan mientras juegan, se trata
de que su aprendizaje sea significativo y cumpla con los requerimientos indicados

para ellos y ellas.

Una vez realizada la comparacion de los dos software evaluados, se puede
determinar que su disefo, crea los ambientes adecuados y suficientes para llamar la
atencion de los usuarios: los nifios y nifias de primer ciclo. De acuerdo con los
resultados de las evaluaciones, los expertos evaluadores, estan de acuerdo en que
las herramientas, los ejemplos y los contenidos se presentan de forma adecuada
para las edades para las que fueron elaborados, por lo tanto se puede concluir que
su uso si beneficia y enriquece el aprendizaje de los nifios y nifias de primer ciclo y
gue, de igual forma favorece ampliamente la labor docente, ya que, permiten ser

usados como complemento de la misma.

11.2 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. La tarea de evaluar los materiales educativos computarizados, debe ser una
constante a la hora de preparar las clases, una vez que, si bien es una
responsabilidad llevar cabo la seleccion del material didactico. Lo es mas aun, el
hecho de mantener al estudiante actualizado y lograr que el resultado sea un
egresado competente para una sociedad competitiva.
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2. Aplicar el amplio concepto de aula existente hoy en dia, llevandolo a cabo los
resultados seran beneficiosos tanto para el docente como para el estudiante; los
ambientes educativos se pueden crear a parir de los mas diversos recursos, esto
depende de la creatividad de las dos partes; existen unos ambientes, que han sido
creados por grupos de expertos en informatica y en las diversas areas del saber y
son los MECs, materiales que al ser evaluados y por ende conocer sus ventajas y
desventajas pueden convertirse en un recurso invaluable para las nuevas
generaciones, mas aun cuando estos son incluidos desde el primer ciclo de la etapa

escolar.

3. Existen materiales cuyos contenidos y elaboracién, no permiten una verdadera
interaccién por parte del estudiante, para convertirlo en un hacedor de su propia
formacion, es por esto que la evaluacion constituye un paso riguroso hacia la
consecucion de tal fin. Para ello se proponen a parte de los instrumentos empleados
en esta investigacion, la creacién de instrumentos propios que conlleven a la
verdadera entrega a la labor docente, es preciso ser innovadores, es preciso

transformar el rol en acciones que

La legalidad de software. No se puede trabajar con un software, cuya procedencia
sea desconocida. El empleo de materiales originales y por ende adquiridos en
establecimientos destinados para tal fin, permite una total tranquilidad primero de
conciencia y segundo de seguridad en los contenidos; cuando se emplean software
piratas se expone a que sus contenidos estén incompletos, a la baja calidad en
cuanto a la resolucion se refiere; ademas en el mercado existe un sinnimero de

materiales que no cumplen con los estandares para la ensefianza del inglés.

160



12. PROPUESTA DERIVADA DEL PROCESO DE INVESTIGACION
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Una vez concluido el proceso de evaluacion y analisis de los resultados, se pueden
establecer los criterios bajo los cuales la presencia de un software, en el proceso de
ensefianza- aprendizaje de la lengua inglesa; se convierte en una herramienta, no
solo valiosa, sino ademas, altamente eficaz. De tal forma que la propuesta derivada
de este proceso, permite establecer los elementos indispensables para el empleo de

Materiales Didacticos Computarizados (MECs). Dichos elementos son:

1. EIl contenido: debe ser coherente con los objetivos que busca el disefio de los
estandares educativos preestablecidos en los Lineamientos Curriculares, estipulados
por la secretaria de MEN, ente que regula los contenidos, partiendo de los criterios
de edad y grado de escolaridad. Por lo tanto el curriculo debe partir de estos
parametros basicos y por ende los contenidos que se trabajen en el software deben
de igual forma estar sujetos a estos parametros, por lo tanto deben estar
actualizados, deben ser transferibles a diferentes contextos donde el nifio y de la
nina se desenvuelven, es decir, deben ser significativos para ellos y aplicables a su
propio entorno; estar logicamente organizados, partiendo de temas bésicos y
aumentando su nivel de complejidad, lo que implica que la transicibn sea gradual
entre las partes del contenido para que el usuario sepa exactamente dénde esta
dentro del contenido.

2. Micromundo: EI micromundo se puede definir como ese espacio magico creado
para llamar la atencion del nifio y de la nifia, a partir de los dibujos, los colores y las
formas que le mantiene interesado y le permiten pasar un tiempo agradable cuando
se sumerge en él, a la vez que el descubrir las cosas “magicas” que el ofrece el
software lo lleva a obtener nuevos conocimientos. Por lo tanto, este micromundo
debe ser significativo para su usuario, debe tener relevancia para lo que se desea
que el estudiante aprenda, le debe permitir enfrentar situaciones novedosas con
diferentes grados de complejidad y sobretodo le debe permitir aprender a partir de la

experiencia.
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3. Las herramientas: Los diferentes botones, con diversidad de formas, figuras
atractivas e incluso de compafiero de travesia; disefiados para permitir usar
adecuada y completamente el software. Deben estar disefiadas para guiar al nifio o
nifia a través de su uso, deben ser suficientes para enfrentar las situaciones

problematicas que se propongan y para permitir explorar y resolver los retos.

4. Lo ejemplos: Deben ser relevantes para ilustrar y entender los contenidos. Su
sencillez indica con claridad qué es lo que se le invita al nifio o nifia a explorar y
descubrir. Permite aprender a través de ellos, y proponer nuevos ejemplos en

contextos reales, una vez han sido interiorizados.

5. Los ejercicios y retos: Deben permitir ejercitar y comprobar el dominio de los
temas, deben corresponder al nivel que se esta trabajando, por los diferentes grados
de dificultad que se deben manejar, deben ser variados y aplicables en los entornos
de la vida cotidiana.

6. Retroalimentacion: Es uno de los aspectos mas trascendentales de los software,
ya que se pretende que su caracter interactivo, permita al nifio o nifia interactuar con
él y como resultado de esa interaccion, se aprendan unos contenidos aplicables
fuera del micromundo creado para tal fin; por lo tanto, debe corresponder a la
actuacion del usuario, reorientar la solucion de ejercicios o confirmar el logro de los

mismos, y lo mas importante debe ser amigable.
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