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RESUMEN EJECUTIVO

La cuenca del rio Grande de Térraba es una de las méas grandes y
significativas de la Region Brunca del pais, la comunidad de Quebradas del
canton de Pérez Zeledon esta inmersa en su parte alta. Entre los problemas
ambientales mas destacados que por la accion humana ha enfrentado la
cuenca del rio Grande de Térraba podemos enumerar: contaminacion con
agroquimicos, pesticidas, hidrocarburos y radiactivos. Deforestacion, e

incendios forestales.

Educar para proteger el ambiente es una de las herramientas fundamentales
para asegurar que comunidades como la de Quebradas puedan aprovechar
toda la riqueza bioldgica e hidrica presente en su comunidad, pero sin dafar el
ambiente y asegurando su sostenibilidad futura.

El objetivo de trabajar con esta poblacion es introducirla en un esquema de
educacion ambiental novedoso, explotando la tecnologia a favor de la
naturaleza, haciendo mas atractivo y significativo el aprendizaje y asegurando
su calidad. El fundamento para una propuesta de este tipo es el modelo de
gestion ambiental participativa, que consiste en adaptar la educacion a las
caracteristicas particulares de la comunidad.

Ademas esta iniciativa se presenta como un plan piloto, que la comisién
PROTERRABA podra tomar como base y replicar en todas las comunidades
qgue conforman la cuenca, logrando asi no soélo posicionarse como ente rector y
motivador de acciones en la cuenca, sino también formando a los futuros
pobladores activos de la cuenca para desarrollar sus comunidades de forma

sostenible.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias de Informacion y Comunicacion, Software
Educativo, Educacion Ambiental, Gestion Ambiental Participativa, Desarrollo

Humano Sostenible. Region Brunca de Costa Rica.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA'Y SU IMPORTANCIA




Este capitulo presenta como su nombre lo refiere el problema sobre el que se
centra este trabajo asi como la importancia de este tanto para la sociedad,
como para la maestria y a nivel personal. Se expone una breve referencia a
los antecedentes que enmarcan el problema, asi como una justificacion del
porqué se considera es importante abordar este problema y buscarle una
solucion satisfactoria. Para completar esta seccion, muestra el objetivo
general, asi como los objetivos contenidos en el proyecto | y el proyecto Il, que
permiten guiar tanto la investigacién como el desarrollo de un producto que

resulte en la solucion del problema.
1.1. Antecedentes

En Costa Rica una de las cuencas mas importantes y representativas de la
Region Brunca es la del Rio Grande de Térraba, la cual se encuentra al sureste
del pais, en la vertiente del Pacifico. Tiene forma rectangular alargada y su
orientacién coincide con la del eje principal de la Cordillera de Talamanca y con
la Fila Costefia, la cual esta dividida en dos grandes valles. Posee un area de
5,079 km? y representa practicamente 10% del territorio nacional (Proyecto

Hidroeléctrico Boruca, 2004).

Figura 1.1
Cuenca del Rio Grande de Térraba

Fuente: Proyecto Hidroeléctrico Boruca. ICE.




La cuenca del Rio Grande de Térraba es sumamente rica en biodiversidad. De
su territorio 13% se destina a areas protegidas y 20.1% a territorios indigenas.
A pesar de esto se han explotado los recursos de la regién con poca o nula
planificacion, lo cual ha llevado a que la cuenca presente una problematica

compleja que incluye:

« Contaminacién por pesticidas, agroquimicos e hidrocarburos.

o Degradacion de los ecosistemas marinos dada la presencia de una
excesiva sedimentacion.

« Grandes extensiones de terrenos deforestados para ganaderia y
monocultivos de pifia y cafia de azlcar.

e Incendios forestales.

« Deficiente articulacion de acciones entre los actores.

e En los espacios urbanos de los cantones, la ausencia o uso inadecuado

de los planes reguladores.

La comunidad de Quebradas, del canton de Pérez Zeleddn, esta inserta por
completo en la parte alta de la cuenca del Rio Grande de Térraba. Sus
principales actividades econdmicas son la ganaderia y la agricultura, ademas
en este punto la cuenca es atravesada de norte a sur por la carretera

Interamericana Sur.

Estas caracteristicas particulares de la comunidad de Quebradas, han
provocado problemas de contaminacion por agroquimicos, hidrocarburos e
incluso material radiactivo, degradacion de suelos y deforestacion, esto a pesar

del interés evidente de sus pobladores en preservar la cuenca.

Con el fin de proteger la cuenca de todos estos problemas, se establece la
Comision PROTERRABA en el afio 2004. Nace como una iniciativa
interinstitucional en la que participan funcionarios de instituciones como:
Ministerio del Ambiente, Energia y Telecomunicaciones (MINAET), Instituto
Costarricense de Acueductos y Alcantarillados (AyA), Instituto Costarricense de
Electricidad (ICE), Universidad Nacional Autonoma de Costa Rica (UNA),
Fundacion LEAD y Ministerio de Ciencia y Tecnologia (MICIT), entre otras, que
trabajan en promover acciones a favor del desarrollo sostenible de la cuenca.
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Esta comision se formaliza via decreto ejecutivo, el 13 de enero del 2009, y su
acta de constitucion dicta que: “... se establece para el manejo y desarrollo
integral de la cuenca del Rio Grande de Térraba (PROTERRABA), como
instancia asesora en aspectos de coordinacion y planificacion, con el fin de
promover el desarrollo sostenible de las comunidades de la cuenca de ese rio y

comunidades aledafas...” (Poder Ejecutivo Costa Rica, 2009).

Esta comision tiene como objetivo general: “Promover el desarrollo sustentable
en la cuenca del rio Térraba, por medio de politicas, leyes, acciones, proyectos
y programas destinados a la conservacion, proteccion y aprovechamiento
responsable de los recursos naturales, en un marco de participacién de los
distintos sectores involucrados.” Y entre sus objetivos especificos cuenta con
uno que versa: “Promover la participacion ciudadana en la conservacion y
recuperacion del medio ambiente en la cuenca”; mismo que dirige su funcion a

trabajar con las comunidades inmersas en la cuenca.

En su plan de trabajo cuenta con actividades dirigidas a: coordinar y organizar
la cuenca y proyectos institucionales estratégicos. (Comision PROTERRABA,
2004).

1.2. Problema

La comision PROTERRABA requiere promover el manejo y el desarrollo
sostenible e integral de la cuenca, para lo cual debera, en primera instancia,
generar acciones innovadoras dirigidas a educar a los habitantes de las
comunidades que conforman el area de recarga, para que conozcan los
problemas actuales de la cuenca, la importancia de protegerla, desarrollen
habilidades para la resolucién de problemas y se capaciten para enfrentar la

problematica actual y futura con acciones concretas y asertivas.

Sin embargo, esta comision no cuenta con un mecanismo de formaciéon y
educacién innovadores y accesibles, debido a que metodologias exitosas,
como la gestién ambiental participativa, no han sido sistematizadas para ser de
facil compresion para cualquiera que desee trabajar educacion ambiental, ni

cuentan con herramientas de soporte para su aplicaciéon, que permita formar a
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los nifios de primaria como lo de la comunidad de Quebradas, para asegura el

desarrollo sostenible de la cuenca del rio Grande de Térraba en el futuro.
1.3. Justificacién

Educar para cuidar nuestra naturaleza es lo que se requiere para poder aspirar
al desarrollo integral sostenible de nuestras comunidades. En este caso,
educar, enfocado en promover la busqueda de soluciones a la problematica de
la cuenca y en el fortalecimiento del manejo sostenible, asegura un desarrollo

sin destruccién, un desarrollo con conservacion y un desarrollo equilibrado.

La comunidad de Quebradas de Pérez Zeleddn esta asentada en el nacimiento
de la cuenca del Rio Grande de Térraba, por lo que cualquier accion favorable

o dafiina para la cuenca repercute tarde o temprano en esta area de drenaje.

Una de las poblaciones mas susceptibles a formacién y que son el futuro de
nuestras sociedades, son los nifios en edad escolar, que ademas en la
comunidad de Quebradas, han demostrado una gran predisposicion por
aprender, logrando desarrollar proyectos a favor del ambiente, y que han
recibido reconocimientos como la Bandera “Azul Ecoldgica” por el manejo de
los desechos, la vigilancia del agua y la siembra de arboles. Por ello se

convierte en una poblacion para motivar con este tipo de iniciativas.

El objetivo de trabajar con esta poblacion es introducirla en un esquema de
educacion ambiental novedoso, aprovechando la tecnologia a favor de la
naturaleza, haciendo mas atractivo y significativo el aprendizaje. El fundamento
para una propuesta de este tipo es el modelo de gestion ambiental
participativa, que consiste en adaptar la educacién a las caracteristicas
particulares de la comunidad y el entorno. Sistematizar esta metodologia a
través de una herramienta tecnoldgica, permitird convertir un proceso educativo
gue ha demostrado ser exitoso, pero que solo ha sido aplicado por expertos en
el tema, en una metodologia que pueda ser aplicada dentro de un contexto de
ensefianza primaria por aquellos funcionarios que trabajan el tema de

educacion ambiental.




Ademas esta iniciativa se presenta como un plan piloto, que la comisién

PROTERRABA podra tomar como base y replicar en todas las comunidades

que conforman la cuenca, logrando asi no sélo posicionarse como ente rector y

motivador de acciones en la cuenca, sino también formando a los futuros

pobladores activos de la cuenca para desarrollar sus comunidades de forma

sostenible.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Crear un software educativo para promover el desarrollo sostenible de la

cuenca del rio Grande de Térraba en la poblacién escolar de la comunidad de

Quebradas.

1.4.2. Objetivos especificos

1.4.2.1.

1.4.2.2.

1.4.2.3.

1.4.2.4.

1.4.2.5.

1.4.2.6.

1.4.2.7.

Realizar un diagnéstico de la problematica y necesidades
especificas de la comunidad de Quebradas segun el modelo de
gestion ambiental participativa.

Seleccionar la problematica y necesidades en las que se enfocaran
las actividades del software educativo.

Realizar un estudio de audiencia para logras la consolidaciéon de la
informacion seleccionada con las necesidades y caracteristicas de la
poblacion meta.

Elaborar el disefio del software educativo con la especificacion de
requerimientos que se establecid en el estudio de la audiencia y el
andlisis de informacion.

Desarrollar un prototipo del software educativo segun los
requerimientos previamente establecidos.

Desarrollar el software educativo con base en la informacion obtenida
en las investigaciones realizadas.

Validar el software educativo con una muestra de la poblacion meta a

fin de depurar su desarrollo.
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1.4.2.8. Elaborar los manuales técnicos y de usuario respectivos que
permitan al futuro usuario un facil uso del software.
1.4.2.9. Capacitar al personal docente en el aprovechamiento del software

educativo.

1.5. Alcancesy pertinencia

La presentacién de una propuesta de formacion y capacitaciéon basada en una
combinacion del modelo pedagdgico de gestion ambiental participativa con el
uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC's), para promover
el desarrollo sostenible de una de las cuencas mas importantes del pais, es el
mejor ejemplo para evidenciar el proceso de formacién que se ha realizado en
la MATIE y el sentido de responsabilidad con el desarrollo de la regién en la

que se vive.

Una poblacién escolar de la comunidad de Quebradas que ha demostrado un
gran interés por mejorar su entorno se merece mecanismos de formaciéon y
educacion innovadores que mantengan su motivacion y que ademas les
permitan una formacion significativa, que puedan aplicar para conservar los

recursos de su comunidad de manera asertiva.

A partir de esta experiencia la Comision PROTERRABA podra construir otras
similares en las diferentes comunidades que conforman la cuenca del Rio
Grande de Térraba y podran formar habitantes con una vision de desarrollo

integral en sus respectivas zonas.




CAPITULO II: MARCO TEORICO




El marco tedrico es la base conceptual que da sustento al proyecto de
graduacion. En este capitulo se presenta la informacion publicada por expertos
que forma parte del estado del arte del problema a resolver y que se presenta
como justificacion tedrica de la propuesta que se realizara. Para su
construccion se realizo una revision literaria, que abarco libros, publicaciones
periodicas, sitios en internet, bases de datos digitales, entre otros, sobre las
areas de conocimiento en estudio y que permitiran alcanzar los objetivos del

proyecto.

2.1. Gestion ambiental participativa

2.1.1. Gestion ambiental

Para comprender qué es la gestibn ambiental, se debe primero tener claro qué
se entiende por ambiente, para ello se usaran dos acepciones mencionadas
por Sanchez para el término ambiente: citando a Vitale, el ambiente se debe
concebir “como una totalidad en la que lo inerte y biotico, incluido el hombre,
interactan y se condicionan y afectan mutuamente, formando ecosistemas

dindmicos y en permanente cambio” (Sanchez, 2003:52).

Por otro lado se presenta la acepcion de Sunkel, donde define el ambiente
como “el ambito biofisico natural y sus sucesivas transformaciones artificiales
asi como su despliegue espacial” (Sanchez, 2003: 52). En conclusién
ambiente es todo, vivo o inerte, natural o artificial, que convive; y en ese
convivir se afectan unos a los otros, y a la vez dependen los unos de los otros

para subsistir.

Al tener claro que ambiente es todo, incluidos los seres humanos, se entendera

entonces la gestion ambiental como *“...el conjunto de disposiciones y
actuaciones necesarias para lograr el mantenimiento de un capital ambiental
suficiente para que la calidad de vida de las personas y el patrimonio natural
sean lo mas elevados posible, todo ello dentro del complejo sistema de
relaciones econdémicas y sociales que condiciona ese objetivo.” (Sanchez,

2003: 54. Citando a Ortega).




En el presente trabajo se concebira entonces la gestion ambiental como la
forma de administrar el ambiente aprovechandolo de modo que se asegure un
desarrollo econémico y social equilibrado, sin perjudicar ningun elemento del

ambiente y asegurando su sostenibilidad en el futuro.
2.1.2. Gestion de cuencas

Un area de la gestion ambiental es la gestion de las cuencas hidrogréficas.
Cuenca hidrografica es un término con el que se define un area territorial que
afecta directamente el recurso agua, de vital importancia para el ser humano.
Sanchez lo define més claramente como: “un territorio que es delimitado por la
propia naturaleza, esencialmente por los limites de las zonas de escurrimiento
de las aguas superficiales que convergen hacia un mismo cauce. La cuenca,
Sus recursos naturales y sus habitantes poseen condiciones fisicas, bioldgicas,
econOmicas, sociales y culturales que les confieren caracteristicas que son

particulares a cada una” (Sanchez, 2003: 83).

Segun explica Sanchez la gestibn de cuencas debe permitir el
aprovechamiento de sus recursos, fomentando un buen manejo de éstos que
permita preservarlos y conservarlos, pero que a la vez posibilite el crecimiento
econdémico o desarrollo de las comunidades que conforman la cuenca. Esto se
logra en la medida que se promuevan procesos participativos y democraticos
con aquellos que viven en la cuenca, pues seran al fin y al cabo los més
interesados en lograr el desarrollo sustentable, es decir, lograr ese crecimiento

econdmico en equilibrio con el sostenimiento a futuro de la cuenca.
2.1.3. Participacion comunitaria

En el presente trabajo se entiende la participacibn comunitaria como el
involucramiento de la comunidad en un proceso determinado. Esa participacion
deberd ser proactiva, es decir activa y positiva a favor de un objetivo, al
respecto Vargas (2006), indica que “Debemos tener claro que, cuando
participamos realmente, actuamos con otros, nos relacionamos y convivimos
con la otras personas dentro de un ambiente de respeto y tolerancia’(pag.
125).
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2.1.4. Educacion ambiental

Al hablar de educacién ambiental, se hace referencia a procesos educativos
participativos, es decir “un conjunto de procedimientos y técnicas por medio de
las cuales se sistematizan las actividades para formular acciones educativas en
diferentes poblaciones cuyas necesidades e intereses demandan una
educacion de calidad, para enfrentar creativa y criticamente los retos y

necesidades de su comunidad” (Vargas, 2006: 125).

La educacion ambiental es por lo tanto el medio para llevar a cabo la gestion
ambiental participativa e ir de la mano con la comunidad aprendiendo sobre los
problemas ambientales que esta enfrenta y de como construir soluciones que
les permitan desarrollarse social y econémicamente pero cuidando el ambiente.
En comunidades donde el recurso hidrico es un elemento ambiental
preponderante se deben reforzar los procesos de aprendizaje o educacién
ambiental, por la importancia del agua no solo para esta comunidad en si, sino
para todos los seres humanos, y esto se logra con informacioén, pues como
menciona Sanchez (2003), si hablamos de gestion ambiental en una cuenca
implica “preocuparse por el acceso a la informacion sobre la situacion
ambiental, para hacer converger en los procesos de aprendizaje mutuo, los
conocimientos directos de la realidad, de sus experiencias, sus vivencias, los
conocimientos ancestrales, con informacion complementaria sobre aspectos

cientificos, tecnolégicos, normativos“(pag. 149).

En la educacion ambiental se debe recalcar la importancia de tomar en cuenta
la realidad de la comunidad, sus necesidades e intereses, su saber popular,
experiencias y vivencias para promover la participacion libre y democratica, lo
que en conjunto con los saberes formales y la participacion de expertos
permitira dar soluciones conjuntas a las necesidades y problematicas que
afectan o limitan el desarrollo sostenible en dicha comunidad, es decir,

permitira construir procesos de aprendizaje participativo.




Por esto Vargas afirma que “no podemos partir de recetas para educar, y
menos aun para desarrollar procesos pedagdgicos participativos, dado que
cada circunstancia y cada momento que se vive con las personas en dichos
procesos son diferentes y estan mediatizados por su propia realidad” (Vargas,
2006:128).

2.1.5. Enfoque pedagdgico de la gestién ambiental participativa

Para entender el enfoque pedagdgico de la gestion ambiental participativa se
deben comprender los supuestos en que se basa; Sanchez nos indica que la
hipotesis en que se sustenta la gestion ambiental participativa se puede
enmarcar dentro de los siguientes parametros: “Si la gente conoce y entiende
la problematica de la microcuenca en que vive, y cuenta con la informacion
necesaria, tiene mayores posibilidades de involucrarse, participar en la
busqueda de soluciones y de generar cambios en la actitud y el
comportamiento, que coadyuven al manejo sostenible de la microcuenca”
(Sanchez, 2003:169). En esencia, la gestibn ambiental participativa se
fundamenta en el supuesto de que si las personas que viven en la
microcuenca, conocen y comprenden su importancia, detectan su problematica
y ademas son capaces de buscar soluciones reales y factibles, tendran mayor
disposicion para llevar a cabo esas soluciones, y desarrollar su comunidad de
forma integral, pues veradn la proteccion de su recurso hidrico como un
elemento congruente con sus propias actividades cotidianas dirigidas a cubrir

sus necesidades basicas.

Se evidencia entonces que la gestion ambiental participativa, utiliza la
educacion ambiental como herramienta para lograr la participacion comunitaria,
basandose en el supuesto resumido de que si la gente conoce y entiende los
problemas ambientales de su comunidad y como resolverlos tiene mayores

posibilidades de participar proactivamente en la solucion.

Este principio se puede fundamentar con las teorias de aprendizaje de

Vygotski, segun lo expuesto por Solano:




“Todas las funciones superiores se originan como relaciones
entre seres humanos, es por eso que el sujeto ni copia los
significados del medio, como lo acotan los conductistas, ni los
construye, como en Piaget, sino que los reconstruye.

Para Vygotski, el motor del desarrollo y del aprendizaje va desde

el exterior del sujeto hasta el interior, en un proceso de

internalizaciéon o transformacion de las acciones externas,

sociales, en acciones internas psicolégicas” (Solano, 2009: 68).
El ser humano toma de su entorno todo lo que requiere para desarrollarse y
aprender, y lo lleva a su propio ser adaptandolo y transformandolo, esto incluye
las relaciones que establece con otros seres humanos, donde en conjunto
toman de la realidad que los rodea y de su saber comun para poder reconstruir
nuevos saberes, es aqui donde la gestidbn ambiental participativa se basa para
llevar una educacion exitosa, guiando ese proceso de reconstrucciéon a favor

del desarrollo sostenible.

Otro sustento tedrico se puede encontrar en lo que Ausubel denomina
aprendizaje significativo, es decir, “aquella posibilidad de establecer vinculos
sustantivos y no arbitrarios entre lo que hay que aprender (nuevo contenido) y
lo que ya se sabe, o sea lo que se encuentra en la estructura cognoscitiva de la
persona que aprende, es decir, sus conocimientos previos” (Solano, 2009: 73).
De este supuesto se deriva que si la comunidad es participante del proceso de
gestion ambiental, partiendo de sus conocimientos y de la realidad que conoce
y le rodea puede establecer vinculos fuertes entre los nuevos conocimientos
que aportaran los expertos, y podra elaborar una nueva estructura de
conocimientos que les permitira desarrollarse como comunidad de forma

sostenible y amigable con el ambiente.

En resumen la gestion ambiental participativa se fundamenta en las relaciones
entre los seres humanos, sus experiencias conjuntas, sus saberes, en todo el
incentivo exterior ejercido por los expertos que intervienen en el proceso y en el
aprendizaje significativo, que parte de lo que los humanos saben y que los

motiva para construir las soluciones para su propia realidad.




2.1.6. Metodologia de gestion ambiental participativa

Una metodologia es una guia de pasos y la secuencia correcta para
ejecutarlos, con el fin de lograr desarrollar un proceso exitoso. Sin embargo la
metodologia de gestion ambiental participativa, como tal aun no esta
sistematizada o en simples pasos a seguir, que permita la facil comprension de
como lograr la gestion ambiental participativa, sino que se diluye en una serie

de conceptos y experiencias previas en el tema.

Por ejemplo, si se habla de una metodologia para hacer que los miembros de
una comunidad formen parte de un proceso educativo participativo se debe
tener en cuenta que los miembros de la comunidad deben ser parte del disefio
del proceso, sobre esto Vargas refiere que “un elemento importante y digno de
tomar en cuenta desde la programacién de procesos educativos participativos,
es que los seres humanos participamos en aquellos eventos que tengan
sentido para nosotros” (Vargas, 2006:126), es por ello que se debe asegurar
que la participacion se dé desde la construccion misma del proceso educativo
participativo para que este sea ajustado a los gustos y necesidades de la

comunidad.

Asimismo indica Vargas (2006:127), al efectuar una programacion de procesos
educativos participativos, se debe tener en cuenta que la participacion se
aprende y paulatinamente se va adquiriendo hasta lograr mayor efectividad, por
lo que exige condiciones personales, politicas, socioculturales y de capacidad

operativa de los y las participantes.

La metodologia de gestibn ambiental participativa se puede resumir en tres

grandes pasos:

« Trabajo participativo conjunto entre los expertos y la comunidad para
consensuar el conocimiento cientifico y el saber popular aplicando una
metodologia de investigacion.

« Elaboracion de un diagnéstico que contenga la problematica ambiental

presente en la cuenca, las caracteristicas de la participacién comunitaria
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actual y de la participacidon de las entidades y organismos externos a la
comunidad.

e Construccién de soluciones, soportadas en el diagnéstico, Estas
soluciones se deben dirigir en tres sentidos: ¢como lograr que la
comunidad se involucre?, acciones concretas que se puedan realizar y

¢ CuUdl es el aporte de expertos que se requiere para lograrlo?

2.1.7. Iniciativas de sistematizacion de la metodologia de gestion

ambiental participativa

La revision literaria sobre iniciativas sistematizacion de la metodologia de
Gestion ambiental participativa presento diversos casos de sistematizacion de
la experiencia, pero no se encontrd en ninguno de estos casos una
sistematizacién de la metodologia en si, y mucho menos experiencias previas

de llevar a cabo este proceso basandose en tecnologia.
2.2. Tecnologias de informacion y comunicacién

Cuando se investiga sobre el término TIC’s (Tecnologias de Informacion y
Comunicacion), se encuentra una gran variedad de definiciones, e incluso hay
quienes expresan que no existe una definicion para tal término. Para efectos de
este proyecto se tomara la definicién construida a partir de lo que es tecnologia

en si.

La palabra tecnologia hace referencia al conjunto de conocimientos, técnicas,
y procesos, que sirven para disefiar y construir objetos para satisfacer
necesidades humanas, al respecto Rojas explica la tecnologia como un
conjunto de saberes y la presenta como modelos basados en las leyes y
regularidades de un proceso o fendmeno que fue establecido tras un estricto
andlisis cientifico. Rojas afirma ademéas que “Gracias a esos modelos es
posible fabricar objetos o instrumentos, reproducir fendmenos o procesos.”
(Rojas, 2007:9), por lo que al agregarle a este término las palabras informacion
y comunicacién, se esta relacionando un modelo que permite el disefio y
construccion de los instrumentos que se utilizan en el manejo y transmision de

la informacién. Rojas también aclara que hay diferencia entre la tecnologia y el




objeto tecnoldgico producido por ella, y dice: “Esos instrumentos los
denominamos objetos tecnoldgicos, y son producto del conocimiento
tecnologico, por lo que no se deben confundir con la tecnologia.” (Rojas,
2007:9).

Ahora bien, si se analiza la definicion y se piensa en ejemplos de tecnologia de
informacion y comunicacion se puede pensar en objetos tecnoldgicos o
instrumentos como la imprenta y hasta en la Internet, en el caso del presente
proyecto la acepcion que se utiliza, hara referencia a los objetos tecnolégicos
de méas reciente creacion tales como las computadoras, la Internet,

telecomunicaciones satelitales, entre otros.

2.2.1. Las TIC s en educacién

La educaciéon como cualquier otro fenomeno social se ve afectada por el
avance de las tecnologias de informacion y comunicacion, y por ello debe
ponerse al dia en el uso y aprovechamiento de estas nuevas tecnologias,
identificando su potencial para innovar y reforzar los procesos de ensefianza
aprendizaje. Al respecto Gimeno (2002) afirma que “la entrada de nuevas
tecnologias significa una aceleracion de procesos ya existentes, aunque éstas
introducen también innovaciones trascendentales en la manera de
experimentar la realidad. Constituyen, como dice Echeverria (1999) “un nuevo

entorno vital”.” (pag. 68)

Es también importante prever codmo sera este impacto de las TIC'S en la
educacion, es decir, si serd solamente de forma o pueden ir mas alla,
transformando la esencia misma de como educar. Segun nos expone Gimeno
algunas de las innovaciones que nos permiten las TIC's para los procesos de

subjetivacion cultural, son:

1. Transforman los codigos de comunicacion ya que integran diferentes
formas de expresar y de comunicar experiencias, como la palabra
hablada, la escrita, los sonidos y las imagenes.

2. Equilibran las fuentes de experiencia que pueden ser integradas como

experiencias de aprendizaje.




3. Transportan a otros contextos, diversificando el aprendizaje con otros
mundos, a otras voces y a otros temas de manera simple y sencilla y
rompiendo barreras espacio-temporales lo cual aumenta notablemente
su capacidad de profundizacion.

4. Facilitan la constitucion de comunidades culturales amplias.

5. Conciencian a gran escala acerca de las complejas realidades del mundo
de la naturaleza, del mundo social y del cultural.

Estas innovaciones permiten ir mas alld del uso de las tecnologias de
informacion y comunicacion como simple cambio en el formato de los procesos
educativos actuales, permiten llevar estos procesos con un nuevo enfoque que
haga la educacion méas significativa. Gimeno (2002) refiere que los cuatro
modos de acceder a la experiencia sobre el mundo y sobre nosotros mismos
son: “la experiencia directa, la experiencia indirecta, 0 que se obtiene a traves
de las relaciones interpersonales, la experiencia adquirida mediante la lectura o
la que proporcionan los nuevos medios” (pag. 70), lo que refuerza el hecho de
que las TIC's son una forma actual de acceder a experiencias sobre el mundo

y sobre nosotros mismos.

Por otra parte Papert, desde sus tiempos de estudiante con Piaget, en 1964, y
en su contacto con el mundo de las computadoras, vio en éstas una gran
oportunidad para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, tal como se
evidencia en su libro “Desafio de la Mente”. En 1984, ya vislumbraba el

potencial de la computadora en la educacién cuando decia:

“La computadora puede “concretizar” (y personalizar) lo formal. Vista
bajo esta luz, no es sé6lo otra poderosa herramienta educacional. Es
Unica, pues nos suministra el medio para abordar lo que Piaget y
muchos otros consideran el obstaculo que se supera en el pasaje del
pensamiento infantil al adulto. Creo que puede permitirnos desplazar la
frontera que separa lo concreto de lo formal. EI conocimiento que era
accesible sélo a través de procesos formales puede abordarse ahora en
forma concreta. Y la verdadera magia surge del hecho de que este
conocimiento incluye aquellos elementos que uno necesita para
convertirse en un pensador formal” (Papert 1984:35).
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Estas visiones del impacto de las tecnologias de informacién y comunicacion
en la educacion se quedan cortas si se considera a los nifios de hoy en dia y la
naturalidad con que manipulan estos instrumentos como formas de
entretenimiento y para comunicarse con sus pares, es por lo tanto imperante
aprovechar las TIC's como medios innovadores que potencien los procesos de

ensefianza aprendizaje.

2.2.2. Recursos audiovisuales

Un recurso audiovisual, desde el punto de vista educativo, es un medio que
permite la transmision de sonido e imagen, y sobre su importancia en la

educacion Ferreiro y DeNapoli nos dicen:

“El movimiento de Tecnologia Educativa se caracterizd, entre
otras cosas, por el énfasis en lo audiovisual, apoyandose en los
avances técnicos de aquellos afios, por ejemplo: la foto a color, el
empleo de las diapositivas (slides) y también la serie de éstas o
filminas; el retroproyector o proyector de acetatos, con el uso de
acetatos en blanco y negro y a color, asi como con efectos
especiales desde las super posicién esa movimientos causados
por recursos adicionales al retroproyector.... también se
caracterizd por el empleo del cine a color y mas tarde por la
produccion de cortos educativos, realizados especialmente para
apoyar determinados temas de los programas escolares y de
capacitacion.” (Ferreiro y DeNapoli, 2006:127)

En términos informéticos los recursos audiovisuales igualmente permiten la
transmision de sonido e imagen, pero ademas facilitan esa transmision y la
enriquecen dado que permiten una integracion mas directa de estos elementos,
e inclusive una interaccion mas con el usuario. Para que el recurso audiovisual

sea efectivo debe ser concebido para un objetivo especifico, una audiencia

determinada y debe estar bien disefiado.

En el caso de las imagenes de un audiovisual, para este trabajo se entenderan
como “cualquier dibujo, bosquejo, fotografia o icono que aparece en la pantalla
de su computadora” (Jamrich, 2006:141). Estas tienen la particularidad de que
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permiten transmitir mensajes complejos en un solo contenido, aprovechando lo
que versa el dicho “Una imagen vale mas que mil palabras”. Permiten
enriquecer el ambiente educativo y dar opciones de ver e interpretar, es decir,

de construir conocimiento a partir de imagenes.

Otro elemento importante de los audiovisuales son los videos, que se definen
como “una secuencia de imagenes que, ejecutadas en secuencia, simulan
movimiento” segun la definicion del diccionario del sitio web de Alegsa. Esta
secuencia de imagenes usualmente va acompafada por sonido, lo que
enriquece los sentidos y permite transmitir conocimiento de una forma amena,
dindmica y diversa. Dentro de estas, encontramos también las animaciones,
que son un grupo de imagenes que a determinada velocidad de exposicion

simulan movimiento.

2.2.3. Software educativo

Es necesario comprender ¢qué es software?, para ello se recurre a la
definicibn ampliada de Jamrich, quien explica: “A la serie de instrucciones que
indica a una computadora como realizar las tareas de procesamiento se le
llama programa de computadora, o simplemente “programa”. Estos programas
integran el software que configura a una computadora para que haga tareas

especificas” (Jamrich, 2004: 4).

Una acepcion mas tradicional es la presentada por Levin (2001), y que define
software como “la parte no tangible de la computadora, compuesta por la légica

y los programas que permiten la manipulacion del ordenador” (pag. 23).

El software educativo es por lo tanto, el conjunto de programas cuyo fin u
objetivo es educar, esto significa que permiten practicar y aprender nuevas

habilidades y conocimientos.

Segun Galvis “suele denominarse software educativo a aquellos programas
que permiten cumplir o apoyar funciones educativas. En esta categoria canten
tanto lod que apoyan la administracion de procesos educacionales...como los

gue dan soporte al proceso de ensefianza aprendizaje mismo...”(1992:38).
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Para Galvis(1992) este tipo de software, al que también denomina “Material
Educativo Computarizado”, se pueden clasificar segun el enfoque educativo del

software como: Algoritmicos, Heuristicos o ambos.

Explica Galvis que el enfoque educativo algoritmico es el que “se orienta hacia
la definicién y realizacién de secuencias predeterminadas de actividades que
cuando se acierta en los supuesto sobre el nivel de entrada y las expectativas
de los destinatarios y cuando se llevan a cabo las actividades en la forma
esperada, conducen a lograr metas mesurable también predeterminadas”, y
agrega, “ este enfoque tiene gran aplicacién para promover aprendizajes de
tipo reproductivo” (Galvis, 1992:9), es decir es un enfoque permite reforzar
conocimientos, aplicacion de reglas y dominio psicomotor, pero presenta
limitaciones si lo que se espera del aprendizaje es reconstruccion de

conocimientos o construccion de nuevos conocimientos y habilidades.

El enfoque heuristico por su parte nos lo presenta como en el que “el
aprendizaje se produce por discernimiento repentino a partir de situaciones
experienciales y conjeturales, por descubrimiento de aquello que interesa
aprender. No mediante la transmision de conocimiento.” (Galvis, 1992:10). Sin
embargo aclara que no basta con dar experiencias vivenciales para generar el
enfoque heuristico, si no que es necesario incluso aunar a ello actividades que
promuevan el desarrollo de la capacidad de autogestion del acto de

aprendizaje.

Asi mismo los podemos clasificar por la funcidbn que asume como: Sistema
Tutorial, Sistemas de Ejercitacion y Practica, Simuladores, Juego Educativo,
Micromundo Exploratorio, Lenguaje Sintonico, Sistema Experto o Sistema

Inteligente de ensefianza- aprendizaje.

2.2.3.1. Etapas de desarrollo de un software educativo

Para crear o desarrollar un software de cualquier tipo de forma exitosa, sea
educativo 0 no, se deben seguir una serie de pasos o etapas de creacion, que
aseguren tanto la eficiencia como la eficacia del software, estas etapas son
conocidas como ciclo de vida o ciclo de desarrollo de un sistema. Existen

varios esquemas de ciclo de vida que permiten alcanzar el desarrollo exitoso
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de un sistema, el de Cascada, Cascada modificado, Desarrollo rapido, Espiral y

el de Prototipos.

Cada uno de estos ciclos de vida difiere del otro por la forma en que se
trabajan las etapas de desarrollo del sistema, pero en general todos usan

etapas muy similares. Estas etapas las presenta Jamrich (2004), como sigue:

Fase de andlisis: esta fase es donde el equipo de proyecto determina las
necesidades del nuevo sistema, y lo plasma en un informe de requerimientos
en el cual queda claramente especificado que es exactamente lo que el nuevo

sistema va realizar. (pag.470)

Fase de disefio: el equipo de proyecto debe imaginarse como se satisfacer las
necesidades del nuevo sistema especificadas en el informe de requerimientos
del mismo. En esta fase de disefio se realizan las siguientes tareas: identificar
posibles soluciones, evaluar soluciones y seleccionar la mejor, seleccionar
hardware y software, desarrollar especificaciones de la aplicacién, obtener

aprobacion para implantar el nuevo sistema. (pag. 471)

Fase de implementacion: es donde se supervisan las tareas necesarias para
construir el nuevo sistema. Las tareas que tienen lugar son: comprar e instalar
el hardware y el software, crear y probar aplicaciones, finalizar Ila
documentacién, capacitar a los usuarios, convertir datos, instalar el nuevo

sistema. (pag. 475)

Fase de mantenimiento: incluye la operacién cotidiana del sistema realizando
modificaciones para mejorar el desempefio, ademas de correcciones de
problemas. Las principales actividades de mantenimiento son: operar equipo,
hacer respaldos, proporcionar ayuda a los usuarios, corregir errores, optimizar

la velocidad y la seguridad y revisar que el software satisfaga las necesidades.

Por otra parte Galvis(1992) propone, para el caso del desarrollo de software
educativo, las misma etapas, pero con el enfoque educativo, las plantea como

sigue:




Etapa de analisis: comprende desde el analisis de las necesidades educativas,
causas de los problemas detectados, andlisis de alternativas de soluciéon, vy
determinacion del tipo de solucion computarizada ideal para dicho problema.
(Pag. 64-69)

Etapa de disefio: Esta en funcion directa con la etapa de analisis pues la
orientacion y el contenido de la solucibn, como se va a abordar y los
conocimientos y habilidades que se espera alcanzar, establecen una guia del
tratamiento y funciones educativas deseables. Se debe determinar el entorno
para el disefio, el disefio educativo, el disefio de la comunicacion, que a su vez

abarca el disefio de la interface, el disefio computacional. (Pag. 71-73)

Etapa de desarrollo: esta etapa consiste en desarrollar la solucién y la
documentacién que la debe acompafiar. Asume que en las etapas previas se a
determinado tanto el hardware como el software necesario y el recurso humano

para que lo desarrolle. (Pag. 74-75)

Etapa de pruebas: en esta etapa se pretende depurar la solucién, aplicandola
una muestra de la audiencia final que sea representativa, y lo que se busca es
bajo una metodologia sistémica determinar si la solucién cumple o no con los
requerimientos determinados en la fase de analisis, y con las estrategias que
se plantearon en la etapa de disefio y que posteriormente se plasmaron en el
desarrollo de la solucion. Para ello se propone: disefiar la prueba, desarrollarla,
analizar los resultados, toma decisiones sobre la efectividad, condiciones de

uso y ajustes de la solucion. (Pag. 77-80)

Etapa de implementacion: esta etapa es la puesta en marcha de la solucion,
con su respectiva documentacion que permita darle mantenimiento durante su
vida util. (Pag. 64)

2.2.4. Software para larealizacion

Un software de realizacion también conocido como Conjunto de Desarrollo, “es
un conjunto de herramientas y programas de desarrollo que permite al

programador crear aplicaciones.” (Alegsa).
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Es, en pocas palabras, un software para hacer software, en este caso el
software de desarrollo base que se emplea en el proyecto sera el Adobe Flash,
el cual se caracteriza por sus poderosas herramientas y servicios que permiten

el disefio de software interactivo y graficamente atractivo.
2.3. Enresumen

La metodologia de Gestion Ambiental Participativa requiere que el participante
realice un diagndéstico de su comunidad, de los problemas ambientales que la
aguejan, y de cudl es la actitud de sus pobladores antes estos. Ademas, con
ayuda de expertos, la metodologia induce a que el participante adquiera los
conocimientos y habilidades que necesita para buscar las soluciones a los
problema ambientales y por altimo, que en conjunto con todos los participantes
construyan soluciones asertivas para su comunidad, que asegure el desarrollo
sostenible e integral. Como metodologia, se presenta en su definicion grandes
rasgos de como llevarla a cabo, pero debe ser sistematizada y mediada para
poder ser aplicada a nifios y ejecutada por personas gue no son expertas en el

area ambiental.

Las tecnologias de informacién y comunicacion tienen el aporte principal de
apoyar en la aceleracion de los procesos de ensefianza aprendizaje si se
median adecuadamente y ademas de permitir crear ese proceso de
sistematizacion que se requiere con la metodologia de gestion ambiental

participativa.




CAPITULO lll: MARCO METODOLOGICO




El objetivo del siguiente capitulo es presentar el disefio de la investigacion tanto
en su enfoque como en el tipo de investigacidbn. Se recaba informacion
relevante sobre la poblacion a estudiar, como la seleccion de los sujetos de
estudio, o muestra, métodos de recoleccion y analisis de datos. Al final se

presenta los resultados obtenidos tras el respectivo analisis.
3.1. Tipo de proyecto

El presente proyecto se enmarca en el area de conocimiento definida por la

MATIE como: Desarrollo de software educativo.

Es una propuesta pedagodgica instrumentalizada en un software educativo
disefiado para mediar el proceso de aprendizaje sobre la importancia del
recurso hidrico, cobmo aprovecharlo cuidandolo para el futuro basado en la
metodologia de gestion ambiental participativa, es decir un software educativo
para promover el desarrollo sostenible de la cuenca. Se integrarian el uso de
las TIC's y la educacion ambiental como una propuesta innovadora y que
pretende hacer mas significativo el proceso de formacion a favor del ambiente
de los nifios en edad escolar de la comunidad de Quebradas en el cantén
Pérez Zeledon, la cual esta inserta en la parte alta de cuenca del rio Grande

de Térraba.

La creacion de este software educativo implica, ademas de las fases usuales
de desarrollo (analisis, disefio, desarrollo, implementacion y mantenimiento)
segun el ciclo de vida de prototipo, la implementacién y sistematizacion de una
propuesta pedagdgica basada en el modelo de gestidbn ambiental participativa

asistido por la tecnologia como medio de soporte.
3.2. Proceso de negociacion

La Comision PROTERRABA ocupa llegar a las comunidades que conforman la
cuenca del rio Grande de Térraba con una propuesta novedosa que motive a
estas comunidades a ser coparticipes, en conjunto con las instituciones del
Estado y las organizaciones no gubernamentales que funcionan en la region en
la planificacion y ejecucion de acciones concretas a favor del desarrollo

sostenible de la cuenca. Este proyecto se coordina con la comisién como una
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forma innovadora de llegar a los nifios en edad escolar, que son parte de estas
comunidades, e iniciar con ellos este proceso de educacién para asegurar su

participacion como futuros miembros productivos de sus comunidades.

La propuesta es iniciar con un plan piloto con los nifios que asisten a las
instituciones educativas de la comunidad de Quebradas empleando un
software educativo disefiado bajo el modelo de gestion ambiental participativa,
esto permitira medir su impacto en ellos y sistematizar la experiencia, la cual
posteriormente la Comision podra replicar. Sin embargo, para los alcances de
este proyecto se plantea desarrollar el software solo para los nifios de la
comunidad de Quebradas. Aun asi, la Comision podra contar con una
herramienta tecnologica innovadora que le permitira impactar otras
comunidades luego de hacer las adaptaciones y cambios que se consideren

pertinentes para el trabajo con otras comunidades.
3.3. Proceso de diagndstico

En la comunidad de Quebradas se ubican dos escuelas publicas: La Escuela
de Quebradas y la Escuela de Quebradas Arriba. La escuela de Quebradas
cuenta con una poblacion de 188 escolares, 15 docentes y 4 administrativos.
Es una escuela rural que tiene 7 aulas y la infraestructura basica para su
operacion. A nivel de infraestructura tecnoldgica cuenta con 1 laboratorio de
computo con 10 maquinas propias con una configuracién estandar, conectadas
en red, la configuracion de las maquinas es la siguiente:

Procesador Intel 2.0 Ghz

256 Mb de RAM

Disco Duro de 20 o mas Gigas

Monitor de 15"

Unidad de CD Rom

Tarjetas de red y de sonido

Parlantes




El servidor tiene la siguiente configuracion:
Procesador Intel 2.0 Ghz
512 Mb de RAM
Disco Duro de 40 Gigas
Monitor de 15”
Unidad de DVD ROM

Cuentan con una impresora Epson Stylus CX6500 y un switch de 12 puertos.
Ademas tienen conexion a Internet RDSI a 128 bits, pero solo en el servidor. El
sistema operativo instalado tanto en el servidor como en las estaciones es
Windows XP.

Es importante destacar que esta escuela gand en el 2008 y en el 2009 la
bandera Azul Ecoldgica. Dentro de su curriculo cuentan con la materia de
Educacion Ambiental, que es impartida por miembros del Cuerpo de Paz en
coordinacion con los docentes de la institucion. Para este afio estan
desarrollando proyectos a favor del ambiente como: Reciclaje, Filtro Verde y un

vivero forestal.

Entre los proyectos de educacion ambiental que se desarrollan en la
comunidad, ademas de los de la Escuela de Quebradas que ya se
mencionaron, la Fundacion Bioldgica (Fudebiol) desarrolla otros. Fudebiol es
una Fundacion con una agenda anual de actividades de educacién ambiental
dirigidas a diferentes sectores de la poblacion de la Cuenca del Rio Quebradas
y del Valle de El General interesadas en impulsar acciones de formacion en
desarrollo sostenible, con un especial énfasis en los nifios y estudiantes. En
estas actividades se encuentran la Feria del Agua y el Programa de los
Ecovoluntarios. El propésito de esta fundacion es concienciar sobre la
biodiversidad y el recurso hidrico del area. Ademas impulsa y aplica el Plan de
Manejo y Ordenamiento Territorial de la cuenca y potencia los esfuerzos de

estudios, investigaciones ambientales y de proyectos productivos sostenibles.
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3.4. Enfoque de la investigacion

Al analizar los diferentes enfoques de investigacion se determina que el
presente proyecto se acerca a un enfoque mixto debido a que se requiere
recolectar datos cuantitativos y cualitativos para poder obtener un
entendimiento acertado de los requerimientos del software educativo
propuesto, pues como nos dice Hernandez y otros, “El enfoque mixto puede
utilizar los dos enfoques -cuantitativo y cualitativo- para responder distintas
preguntas de investigacion de un planteamiento del problema.” (Baptista,
Fernandez y Hernandez, 2006:755).

3.5. Tipo de investigacion
3.5.1. Investigacion descriptiva

Para Hernandez, Fernandez y Baptista, “los estudios descriptivos buscan
especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenémeno que se
someta a un analisis (Dankhe, 1989). Es decir, miden, evallan o recolectan
datos sobre diversos conceptos (variables), aspectos, dimensiones o

componentes del fenébmeno o fendmenos a investigar’(2006:102).

Estos andlisis estudian los fenomenos desde una perspectiva de cOmo pasan,
no profundizan tratando de explicar porqué pasan y como pueden mejorarse,

se dedican a describir los acontecimientos o fend6menos en un momento dado.

En el caso del presente estudio se describen aspectos relacionados con el
prototipo del software Ambientec, desde las dimensiones de contenido,
navegabilidad, usabilidad, accesibilidad, calidad educativa, etc, que nos
permitiran describir y especificar las propiedades o caracteristicas que cumple

0 no el prototipo.
3.5.2. Investigacién explicativa

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista, “los estudios explicativos van mas

all4d de la descripcion de conceptos o fendmenos o del establecimiento de
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relaciones entre conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las causas
de los eventos y fenémenos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su
interés se centra en explicar por qué ocurre un fenémeno y en qué condicién

es se manifiesta, o por qué se relacionan dos o mas variables”.(2006:108)

Esto significa que la investigacion explicativa nos permite explicar porque
ocurren los fendmenos, y con ello podemos presentar propuestas de cémo
modificarlos o mejorarlos. En el presente proyecto por tratarse de una
investigacion que busca plasmar una propuesta de solucién a través del
prototipo de software Ambientec, se debe determinar el porqué cumple 0 no
con las caracteristicas antes descritas y con ello poder plantear propuesta para

mejorar el software.

3.6. Sujetos y fuentes de informacion

3.6.1. Sujetos de informacion

Es la definicion de quiénes son las personas objetos de estudio, también se le
conoce como poblacion o universo, segun Barrantes (2005) “la poblacién:
conjunto de elementos que tienen caracteristicas en comun...Pueden ser finitas

o infinitas” (pag. 135).

La poblacibn o universo del presente proyecto son los miembros de la
comunidad escolar de Quebradas, especificamente los escolares y los
docentes de Il ciclo de la etapa basica, en conjunto con las instituciones y
organizaciones que velan por el manejo y proteccion de las cuencas
hidrogréficas de la Regién Brunca y que se consideran como expertas en este

tema.

En el caso de la presente investigacion, y como posteriormente se indica, la
informacion proveniente de los se recolecta por medio de tres instrumentos

disefiados cada uno para los tres subgrupos definidos.




3.6.2. Fuentes de informacién

Hernandez, Ferndndez y Baptista (2006:66), citando a Dahnke, distinguen tres
tipos basicos de fuentes de informacion, e indican que estas se componen de

fuentes primarias o directas, secundarias y terciarias.

Las fuentes primarias o directas son aquellas que proporcionan informacion de
primera mano, se pueden considerar los libros, las revistas, los periodicos, los
articulos, las monografias y las tesis. Las fuentes secundarias son
compilaciones, resumenes y listados de referencias de fuentes primarias
publicadas en un &rea de conocimiento en donde se mencionan y discuten
articulos, libros, tesis, entre otros. Por ultimo, las fuentes terciarias son
documentos que compendian nombres y titulos de revistas, boletines,

conferencias, simposios, etc.

Para los insumos de este proyecto se trabaja con fuentes primarias de
informacion con el fin de determinar la probleméatica ambiental presente en la
comunidad de Quebradas, que afecta la cuenca y para conocer las acciones
que se realizan a favor del ambiente. Se investiga en documentos e informes
tanto de los miembros de la comunidad como de instituciones u ONG que se
encuentran en la zona, principalmente los documentos recolectados por la
Comision PROTERRABA.

3.6.3. Muestra

Una muestra es un subgrupo de la poblacion del cual se recolectan los datos y
debe ser representativo de dicha poblacién. La muestra es importante ya que
“pocas veces es posible medir a toda la poblacién, por lo que obtenemos o
seleccionamos una muestra y, desde luego, se pretende que este subconjunto
sea un reflejo fiel del conjunto de la poblacion” (Herndndez, Fernandez y
Baptista, 2006:240).

Dado el grado de dificultad que implica medir a toda la poblacion, se selecciona
una parte de ésta para poder realizar la investigacion, para hacer esto existen
dos formas de seleccionarla: muestras probabilisticas y muestras no

probabilisticas o dirigidas.
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Segun Hernandez y otros (2006), la muestra probabilistica es un “subgrupo de
la poblacion en el que todos los elementos de ésta tienen la misma
probabilidad de ser elegidos” (pag. 241). Para lograrlo se debe aplicar una serie
de formulas matematicas y estadisticas para su escogencia, y el tamafio de la

muestra depende de lo homogénea o no que sea la poblacién total.

En el caso de la muestra no probabilistica o dirigida es aquella donde se
“suponen procedimientos de seleccion informal y hasta arbitrarios” (Barrantes,
2005:135). Se seleccionan usualmente por la disposicion del subgrupo o
criterio de expertos. Son comunes donde se conocen bien las caracteristicas
generales de la poblacion y existen conocimientos suficientes para asegurar la

generalizacion de la investigacion a toda la poblacion.

En el presente proyecto, la poblacion se separa en tres grupos muy
homogéneos: la poblacion escolar de Il ciclo de educacién bésica, los
docentes, y las instituciones y organizaciones expertas. De cada uno de estos
subgrupos de la poblacion se requiere obtener informacion distinta y muy

especifica.

Los grupos de poblacion que comprende los docentes y las instituciones y
organizaciones se componen de pocos individuos por lo que se trabaja con
todos sus miembros. En el caso de los docentes se cuenta con dos de ellos
ligados al area ambiental y en las instituciones u organizaciones activas en
PROTERRABA, cinco instituciones participan activamente. Para el grupo de la
poblacién que conformada por los nifios, la muestra se selecciona de forma no
probabilistica usando criterio de experto, pues es una poblacibn muy
homogénea, y ademas se cuenta con los conocimientos suficientes en
desarrollo de software para certificar que los individuos seleccionados reflejan
las caracteristicas y comportamientos de la poblacion total de este grupo,

asegurando la veracidad de los resultados.




3.7. Instrumentos de recoleccion de datos

Son las herramientas utilizadas para la recoleccion de datos en una forma
precisa y ordenada y que, al analizarse, permiten obtener la informacion

necesaria y cumplir con los objetivos de la investigacion.

De acuerdo con los objetivos planteados en este proyecto se requiere el disefio
de varios instrumentos tales como tablas de cotejo u observacion y de
cuestionarios. La tabla de cotejo se utiliza para realizar una observacion en el
laboratorio con la muestra seleccionada de escolares de Il Ciclo de la Escuela
de Quebradas, usando el prototipo del Software Ambientec. Los cuestionarios
son disefiados; uno para consultar a los docentes, el cual se espera completen
mientras revisan el prototipo, y el otro, para las instituciones y organizaciones
expertas, para determinar los contenidos idéneos para el software de forma
que sea apegado a la realidad de la comunidad de Quebradas y a su

problematica.
3.7.1. Cuestionario

Un cuestionario segun Barrantes (2005:188) es “un instrumento que consta de
una serie de preguntas escritas para ser resuelto sin intervencion del
investigador”. El cuestionario es un instrumento Util para medir cambios de
opinién o niveles de percepcion en lapsos determinados, para indagar uno o
variados aspectos de una realidad dada, es decir datos necesarios para cumplir

con los objetivos de la investigacion o proyecto.

Con el cuestionario se pueden obtener detalles especificos de las
caracteristicas de la poblacion escolar utiles para determinar aspectos de
disefio y contenido del software. Ademas se puede obtener de la experiencia
docente, observaciones sobre aspectos de calidad educativa y de contenido

con el fin de asegurar estos rubros en el software.

El cuestionario a las instituciones y organizaciones sirve para determinar cuales
contenidos de los establecidos para incluir en el prototipo son pertinentes para

las caracteristicas y las necesidades de la comunidad de Quebradas.
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3.7.2. Tablas de cotejo u observacion

Para que las observaciones sisteméticas sean vélidas debe llevarse un registro
uniforme de la conducta manifiesta. La observacion cuantitativa como método
de recolectar datos consiste en registrar sistematicamente, lo que se ve
anotando “qué se observd, cdmo se observo y cuando se observg” (Barrantes,
2005:179).

Para el proyecto la observacion sistematica de los escolares en uso directo del
prototipo de software Ambientec, permite establecer una serie de
requerimientos no funcionales del sistema, asi como revisar aspectos de

accesibilidad, usabilidad y navegacion en su disefio.
3.7.3. Confiabilidad y validez de los instrumentos

La confiabilidad es un pardmetro de consistencia, se dice que “La confiabilidad
de un instrumento de medicién se refiere al grado en que su aplicacion repetida
al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales” (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2006:277). Si el cuestionario u encuesta da el mismo resultado al
repetirlo bajo las mismas condiciones, se dice que el instrumento cuenta con
una consistencia externa. Si el cuestionario contiene fragmentos, y éstos
generan resultados equivalentes, se dice que tiene una consistencia interna.

Ambas consistencias, la externa y la interna, son importantes.

La validez, hace referencia “al grado en que un instrumento realmente mide la
variable que pretende medir” (Hernandez, Ferndndez y Baptista, 2006:277), por
lo que es vital en el disefio de un instrumento conocer las variables que se van
a medir con este y desarrollar el instrumento con tiempo adecuado, pues como
nos dice Barrantes (2005): “Entre los factores que més afectan la confiablidad y

la validez estan la improvisacion...” (pag. 141).

Para comprobar la validez y confiabilidad, primeramente se somete a una
revision exhaustiva por parte de un experto en estadistica y posteriormente se
prueba cada uno de ellos aplicando dos cuestionarios a sujetos de la muestra a

analizar para poder verificar la consistencia del instrumento.
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Igualmente las tablas de cotejo u observacion se aplican a un namero igual de
muestreos aleatorios a lo largo de una sesion con el prototipo del software
Ambientec que permita establecer si los datos recolectados son suficientes
para determinar los requerimientos no funcionales del software, asi como

algunos aspectos de los funcionales.
3.8. Analisis e interpretacion de datos
3.8.1. Andlisis estadistico

En el andlisis de los cuestionarios se aplica un método estadistico. Se incluyen
en cuadros y gréficas las preguntas y respuestas para determinar la cantidad
absoluta y porcentual de opiniones en cada pregunta, por parte de los sujetos

encuestados.

Igualmente en el caso de los datos levantados con las tablas de cotejo, segun
los objetivos, se realiza analisis estadistico descriptivo resultando también en

gréaficos o cuadros.

Segun Baptista, Fernandez y Hernandez, “los tipos o métodos de analisis
cuantitativo o estadistico son variados ....cabe sefalar que el andlisis no es
indiscriminado, cada método tiene su razon de ser u un propésito especifico”
(2006:419), por lo tanto tras explorar el método que mejor se ajusta al proyecto
se determino usar el método de distribucidén de frecuencia, el cual nos dicen los
mismos autores que es “ Un conjunto de puntaciones ordenada en sus

respectiva categorias”.(Baptista, Fernandez y Hernandez, 2006:422)
3.8.2. Analisis documental

Para hacer el estudio sobre la problemética ambiental de la cuenca y que esta
presente en la comunidad de Quebradas y sobre las instituciones que realizan
acciones a favor de la cuenca y en general acerca de las caracteristicas de la
cuenca, se deben recolectar los documentos de las politicas existentes,
institucionales y de las empresas privadas. Se realiza un andlisis de los
documentos recolectados, asi como los estudios y articulos anteriores que
sobre el tema se hayan encontrado. Esto se hace con el fin de conocer los
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alcances y limitaciones, asi como los vacios existentes que se pueden
enfrentar en el proyecto, asi como para construir una base soélida de
conocimiento sobre el tema, que permita determinar requerimientos funcionales

del software, y sustentar sus contenidos.

3.8. Resultados

Grafico 3.1.

Manejo de la Interfaz del Prototipo del Software Ambientec de los nifios

de ll ciclo de la Escuela de Quebradas

Lainterfaz permite captar y mantiene su
interés

Entiende gue debe o puede hacer en el
software

g

s Demuestra agrado y atraccion hacia el

E disefio grafico

=

o .

K=} Muestra agrado con las imdgenes, mNO
E animaciones, sonidos y video presentes ms
-

o

Identifica de forma clara y ranida de cada
Jano de los elementos de la interfaz

Muestra egrado por los colores y su
combinacion.

il

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

Numerode Ohservaciones

Fuente: Tabla de cotejo. Nifios Il Ciclo Primaria Escuela Quebradas. 2010.

Como se puede notar en el grafico 3.1, el 100% de los nifios observados
mostro agrado por los colores y su combinacion, identifico clara y rapidamente
cada uno de los elementos de la Interface, mostré6 agrado por las imagenes,
animaciones, sonido y video, demostré agrado y atraccion hacia el disefio y
ademas entendié qué debe o puede hacer con el software. También el 100%

centrd su atencion en la interface y mantuvo el interés.




Gréfico 3.2.

Navegacion en el prototipo del software Ambientec de los nifios de |l

ciclo de la Escuela Quebradas
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Fuente: Tabla de cotejo. Nifios Il Ciclo Primaria Escuela Quebradas. 2010.

Ante las observaciones sobre navegabilidad manifiestas en el grafico 3.2, se
cotejé que el 80% de los nifios si encontraron las ayudas que requirieron para
utilizar el software, y la navegacion la realizaron segun la secuencia l6gica de
los contenidos, mientras que en un 20% no. Ademas, se observo que un 70%
de los nifios se desplazaba con facilidad por los distintos médulos y lograba
retornar sin problemas, contra un 30% de los nifios que tuvieron alguna
dificultad. EI 100% de los nifios sali6 y reinicié el programa sin problemas
cuando quiso, encontré los elementos que esperaba para desplazarse y

navego de forma natural e intuitiva.
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Gréfico 3.3.

Accesibilidad manifiesta en los nifios de |l ciclo de la escuela de

Quebradas

120%
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80%

60%
ENO

40%

ms|

20%

0%
El tamafo de la letra fue apropiado Tamafio de iconos, imagenes, grafico
apropiado

Fuente: Tabla de cotejo. Nifios Il Ciclo Primaria Escuela Quebradas. 2010.

Como se puede apreciar en el grafico 3.3., al realizar la observacion sobre
accesibilidad se pudo comprobar que en el 100% de los nifios observados el
tamafio de los iconos, imagenes y graficos parecié apropiado, sin embargo en
el caso de la letra el 60% comentd que no era apropiado o pidié que fuera mas

grande.
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Gréfico 3.4.

Interactividad presentada en el prototipo del software Ambientec por los

ninos de Il ciclo de la Escuela de Quebradas
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manejo (Buscan mas agilizar el proceso de
informacion sin aprendizaje)

preguntar, eje)

Fuente: Tabla de cotejo. Nifios Il Ciclo Primaria Escuela Quebradas. 2010.

Al realizar la observacién sobre interactividad del prototipo, se noté que en el
100% de los nifios tienen un papel activo y que la informacion les era accesible
y de simple manejo. El 80% de los observados se aprecioé un interés por su
autoaprendizaje y pudo realizar actividades préacticas, ante un 20% en que no

se observo esta conducta, como se evidencia en el grafico 3.4.
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Gréfico 3.5.

Aportes de los educadores de la Escuela de Quebradas al utilizar el

prototipo del software Ambientec con respecto al disefio gréfico
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Fuente: Cuestionario, Educadores Escuela Quebradas. 2010.

Antes las preguntas relacionadas con el disefio grafico del prototipo que se
muestra en el grafico 3.5., el 100% de los cuestionados respondié que si le
parece que las informaciones mas importantes estaban resaltadas, que las
pantallas mostraban consistencia en los colores, que habia un equilibrio entre
el texto y las imagenes y que las animaciones estaban relacionadas con el
contenido presentado. Ademas un 100% también respondidé afirmativamente
ante las preguntas de si los elementos multimedia estan relacionados con el
contenido presentado en el software, si se presenta una cantidad adecuada de
informacion en cada pantalla y si el disefio de la interface esté relacionado con
el contenido. Solo en el caso de la consistencia de los iconos un 50%

respondié que si y un 50% que no.
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Gréfico 3.6.

Criterios de los educadores de la Escuela de Quebradas al utilizar el
prototipo Ambientec con respecto a la calidad educativa relacion a los

objetivos educacionales
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Fuente: Cuestionario, Educadores Escuela Quebradas. 2010.

Al consultar a los educadores sobre aspectos de calidad educativa, en los que
se refiere a los objetivos educacionales, el 100% estuvo de acuerdo con el
prototipo presenta de forma clara los objetivos, que los objetivos se infieren
claramente del material, que existe una relacion entre los objetivos y el
contenido, y que estos se adecuan a las exigencias curriculares del nivel
educativo. Afirmaron también que el software permite al nifio ejercitar y
comprobar el dominio de los objetivos, que para lograr objetivos se presentan
ejemplos relevantes y que existe una relacién entre los objetivos y la necesidad

educativa que cubre el software, como se pude observar en el Grafico 3.6.




Gréfico 3.7.

Criterios de los educadores de la Escuela de Quebradas al utilizar el
prototipo Ambientec con respecto ala calidad educativa en relacion a los

contenidos
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Fuente: Cuestionario, Educadores Escuela Quebradas. 2010.

Como se puede ver en grafico 3.7., en la consulta hecha sobre la calidad
educativa, sobre los aspectos de contenido, se obtuvo que el 100% contesté
que si considera que la cantidad de texto en cada pantalla es adecuado, que el
contenido si se presenta en forma clara y precisa, que el texto presentado en
las pantallas si resalta lo mas importantes. Podemos apreciar ademas que un
50% contesto que si a la pregunta sobre si el lenguaje utilizado facilita la
comprension del contenido, la redaccion presentada es acorde con el nivel del
usuario, que se utlizan frases de tamafo adecuado para presentar el
contenido y que el tipo de letra y tamafio es adecuado para mostrar el
contenido, mientras un 50% dijo a esto que no. En lo que el 100% acordaron
que si es en que el contenido es presentado siguiendo una secuencia légica y

gque se presentan ejercicios relevantes al contenido.
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Gréfico 3.8.

Problemas Ambientales presentes en la comunidad de Quebradas en

orden de importancia segun los expertos
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Fuente: Cuestionario parainstituciones y organizaciones.

Como se puede apreciar en el gréfico 3.8., el 33% de los expertos consultados
considerd que el principal problema ambiental mas importante presente en la
comunidad de Quebradas es la degradacion de los suelos, un 17% opinan que
es la contaminaciéon por hidrocarburos, 17% que es la contaminacion por
agroquimicos, otro 17% la contaminacion por desechos sdlidos, mientras que
un 8% opina que es la contaminacion de desechos liquidos y la deforestacion
respectivamente. En el caso de los incendios forestales ningln experto piensa

gque sea un problema ambiental presente en esta comunidad.
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Gréfico 3.9.

Caracteristicas de la comunidad que los nifios de Il ciclo de educacién

basica deben conocer de su entorno segun los expertos
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Fuente: Cuestionario. Instituciones y organizaciones expertas. 2010

Ante la pregunta de qué caracteristica de su comunidad consideraban debian
conocer los nifios de Il ciclo de educacion bésica, el 75% de los expertos opind
que si debian conocer sobre Datos socioecondmicos de la poblacion y un 25%
gue no, el 100% afirm6 que deben conocer sobre servicios basicos en la
comunidad y problemas de salud y ambientales, como se puede ver en el

grafico 3.9.

)



Gréfico 3.10.

Informacion que los nifios deben conocer sobre una cuenca, su

importanciay problemas segun los expertos
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Fuente: Cuestionario. Instituciones y organizaciones expertas. 2010

Segun muestra el grafico 3.10., el 100% de los expertos opinan que los nifios
si deben conocer conceptos basicos sobre el ciclo hidrolégico y la cuencas
(relacion agua, suelo, planta), caracteristicas generales de las cuenca del rio
Quebradas (extension, uso actual de la tierra, clima, biodiversidad presente) y
datos sobre importancia de la cuenca (comunidades que abastece de agua,

ecosistemas).
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Gréafico 3.11.

Informacidén que se requiere para que los nifilos construyan soluciones a

los problemas de su comunidad segun los expertos
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Fuente: Cuestionario. Instituciones y organizaciones expertas. 2010

Segun el cuadro 3.11., sobre informacion necesaria para construir soluciones,
el 50% de los expertos considera que los nifios si deben conocer sobre tipos y
el nombre de las organizaciones presentes en el area, y sobre tipos y nombres
de instituciones publicas y privadas presentes en su canton, mientras un 25%
dijo que no y otro 25% no respondi6é a estas preguntas. ElI 100% de los
expertos opina que si deben saber sobre técnicas para prevenir el dafio

ambiental como informacion necesaria para construir soluciones.
3.9. En Resumen

Del diagnostico previo se desprende que la metodologia de trabajo por
proyecto ha demostrado ser funcional para los nifios de la Escuela de

Quebradas, por lo que es importante como estrategia didactica a implementar.

De los resultados del estudio de audiencia se fundamentan los requerimientos
funcionales y no funcionales para el disefio de software Ambientec, pero
principalmente la descripcion de los contenidos mas acertados para incluir en
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CAPITULO IV: SOLUCION DEL PROBLEMA




Tras la investigacién previa, se determina la mejor solucién al problema
planteado. A continuacién se describen las estrategias pedagdgicas y la
solucién tecnoldgica planteada, que en este caso es un software educativo; por
lo que se presentan las etapas de desarrollo, desde el analisis hasta la

implementacion.

4.1. Tema

Un Software educativo para promover el desarrollo sostenible de la cuenca del

rio Grande de Térraba en la poblacidon escolar de la comunidad de Quebradas.

4.2. Audiencia

Nifios en edad escolar del segundo ciclo de educacion béasica de la Escuela de

Quebradas, San Isidro de El General en Pérez Zeledon.

4.3. Necesidad educativa

Una metodologia exitosa en educacion ambiental, como lo ha demostrado a
través de muchas experiencias la Gestion Ambiental Participativa, debe ser
adaptada al trabajo con nifios, y sistematizada para que pueda ser empleada
por los encargados de educacion ambiental en las escuelas. De este modo
lograr impactar desde las bases formativas de nuestros nifios al construir una
cultura de proteccion al medio ambiente y desarrollo sostenible. Es asi como
se presenta la necesidad educativa de contar con un software de educacién
ambiental, que permita sistematizar la metodologia de gestion ambiental,
mediando a través de estrategias didacticas novedosas y atractivas para los

nifios del segundo ciclo de educacion basica.

4.4. Limitaciones y recursos paralos usuarios

Este software ha sido disefiado para que corra en los equipos de cOmputo que
el MEP tiene instalado en la Escuela de Quebradas, y pensado en un estandar
de equipo con una configuracion medianamente obsoleta, debido a que las
escuelas rurales usualmente cuentan con equipos de no menos de tres afos

de adquiridos.




El material esta disefiado para ser utilizado bajo la tutela del docente
encargado de educacion ambiental o el de informéatica, pues requiere de una
serie de actividades complementarias en el aula que le permita al usuario
aprovechar mejor los aprendizajes y concretar soluciones reales a los

problemas ambientales de su comunidad.

Dentro de los requerimientos de hardware para correr el software se debe
contar entonces con: Computador con Window XP, Vista o0 Window7, 512 RAM

o mayor, unidad de CD Rom, parlantes, monitor estandar.

4.5. Documentacion

El presente software educativo cuenta con una Guia del Usuario, dirigido a los
tutores o docentes encargados de utilizar el software. Una guia metodoldgica
sobre el uso del software, asi como un tutor documental del uso de las

pantallas y médulos del MEC para que orienten correctamente a los nifios.
4.6. Medio de transferencia

El material se distribuira en formato CD.

4.7. Sistema actual

Aunque la escuela de Quebradas se ha caracterizado por su iniciativa de
participacion en proyectos de educacion ambiental, actualmente no cuenta con
ningun material digital educativo que los apoye en los procesos de ensefanza-
aprendizaje sobre este tema. Actualmente, las iniciativas en este sentido se
ubican dentro del planteamiento tradicional, es decir, los docentes, quienes con
la cooperacién de los miembros del Cuerpo de Paz, realizan junto con los nifios
trabajo de campo en vivero o reciclaje. La metodologia pedagodgica basica que
se emplea actualmente implica el trabajo por proyectos; en el 2009 el proyecto
fue el reciclaje; este afo trabajan en un vivero forestal, por lo que este
esquema se considera basico para la elaboracién de las estrategias que se

presentan en el software que se propone.




4.8. Analisis de requerimientos

A continuacion se presentan los requerimientos determinados en el analisis
documental y la revision literaria en que se baso la construccion del prototipo
que se someterd a estudio para completar estos requerimientos, tanto
funcionales como no funcionales. La numeracién de requerimientos es un

estandar en el desarrollo del software basado en UML.
4.8.1. Requerimientos funcionales

Son aquellos referidos a la forma en que debe funcionar el software. Estos
fueron determinados esencialmente en la investigacion literaria sobre la
metodologia de Gestibn Ambiental Participativa y de los supuestos de las
teorias de aprendizaje en la que se fundamentan. Con base en este andlisis se

han determinado los siguientes requerimientos de caracter funcional.
R0O01: Mddulo: Mi comunidad en la cuenca

Especificacion: Este médulo debera permitir al usuario construir un diagnéstico
sobre su comunidad, los recursos naturales presentes en ella, la importancia de

estos recursos, el manejo que se les da y los problemas que presentan.
R002: Mddulo: Conociendo sobre cuencas hidrogréaficas y como cuidarlas

Especificacion: En este modulo el usuario tendrd un primer acercamiento a los
conocimientos sobre cuencas, su importancia y los problemas mas comunes
gque se presentan en éstas, asi como conocer sobre técnicas de prevencion

ambiental que permitan construir soluciones a los problemas de su comunidad.
R0O03: Médulo: Construyendo soluciones

Especificacion: En este médulo el usuario debe encontrar las herramientas
necesarias para construir soluciones factibles de llevar a la practica en su

propia comunidad, para asi lograr un desarrollo integral y sostenible.

R0O04: Modulo: Acceso a ayuda




Especificacion: Debe ponerse a disposicion del usuario un manual dentro del
mismo software que le permita evacuar dudas sobre su uso y manejo desde

cualquier punto del software en que se encuentre.
R0O05: Modulo: Acerca de

Especificacion: Se debe contar con acceso desde cualquier punto del software
a la informacion de disefio y datos generales del programa, tales como:
objetivo, poblacién a la que se dirige, nombre del disefiador y del desarrollador

y el software con que se realiz0, asi como la fecha de creacion, entre otros.

4.8.2. Requerimientos no funcionales

Se refiere a los requerimientos ligados a la presentacion y al manejo del

software; hacen referencia a aspectos de forma.

ROO05: Estandarizacion de las pantallas

Especificacion: Con el fin de facilitar la navegacion y de disminuir el tiempo de
aprendizaje para utilizar el software, se requiere que todas las pantallas sigan
un estandar de disefio que le permita al usuario acostumbrase facilmente a

éstas.

ROO06: Interfaz grafica apta para nifios

Especificacion: La interfaz grafica debe considerar los colores y la distribucion
de elementos en la pantalla, que sean atractivos y de facil comprension para

los niflos de edad escolar.

RO07: Navegacion sencilla

Especificacion: El software debe permitir al usuario salir desde cualquier punto
del software o regresar a pantallas previas facilmente. Los menus o iconos de

acceso a pantallas deben ser visibles y de facil comprension.

R008: Accesibilidad




Especificacion: El software debe contemplar criterios basicos de accesibilidad,
como usos alternativos del mouse y el teclado, y tamafio y tipo de letras

adecuados para la audiencia.
RO09: Interactividad

Especificacion: El software debe contemplar los elementos de entrada y salida
necesarios, que permitan al usuario interactuar con el software de forma simple

y natural.
4.9. Guion tematico

Se presenta como el resultado tanto del andlisis documental aportado por la
Comisién Proterraba, donde se determino la temética sobre las problematicas
ambientales en una cuenca, caracteristicas ambientales de una cuenca, como
del resultado de la informacién aportada por los expertos, donde se determino
el tipo de informacion que deben conocer los nifios para poder construir

soluciones. A partir de estos aportes se define el siguiente guion tematico.
% Conociendo las cuencas

¢, Qué es una cuenca?

Importancia de las cuencas en nuestra vida
Las cuencas y su problematica

La cuenca del Rio Grande de Térraba

Organizaciones que trabajan por conservar las cuencas

O O O o o o

Actividad: “Viajando por la cuenca”
% Mi comunidad en la cuenca

o Comunidades que conforman la cuenca
o0 Actividad: “Ubicando mi comunidad en la cuenca”
o Actividad: “Identificando los problemas de mi comunidad que

perjudican la cuenca”

% Construyendo soluciones




0 Actividad: “Rutas de aprendizaje, construyendo soluciones”

< Ayuda
« Créditos

% Mapa del software

&



4.10. Disefo del software

En en desarrollo de la solucion se emplea Adobe Flash Profesional CS3, el
cual se caracteriza por sus poderosas herramientas y servicios que permiten el

disefio de software interactivo y graficamente atractivo.
4.10.1. Metéafora de disefio

La naturaleza y las comunidades que conforman una cuenca. En todo el
recorrido dentro de los moédulos, el usuario estard en contacto con elementos
que se asocian a la naturaleza y a las comunidades que estan inmersas en una
cuenca. Dichos elementos tienen que ver tanto con los componentes de una
cuenca, como el rio, la flora, la fauna, el bosque; asi como con los problemas
ambientales presentes, tales como la contaminacion, la deforestacion y la
degradacion del suelo, los comportamientos de los habitantes o las

caracteristicas de la comunidad.

En este contexto el software llevard por nombre Ambientec, el cual nos

recuerda el Ambiente, pero soportado por la tecnologia.

4.10.2. Guion técnico y esquema del software

Figura 4.1.
Propuesta de guion técnico

Modulo
principal
v
l A v
Médulo: En mi Médulo: Médulo: Ayuda,
comunidad «» Conociendola | L Construyendo Créditos y
A cuenca Mapa del
software




4.10.3. Disefio estandar de la interfaz

Figura 4.2.
Disefio basico de la interfaz

Botén

Barra de titulo

Boton Boton Boton Boton

Mapa activo - Area de informacion

Botdn Botén Botén Botdn Botén Botén

Los botones ubicados en el area de trabajo seran iconos que permitan al

usuario accesar los médulos del software.

Tanto el boton superior como los inferiores seran iconos que le permitan al
usuario acceso a areas o funciones generales del software, tales como salir,

retroceder, accesar Ayuda, Acerca de o al Mapa del sitio.
4.10.4. Propuesta de pantallas

La siguiente fue una propuesta de la interfaz gréfica que sé presento a la
audiencia en el estudio, con el fin de asegurar principalmente los
requerimientos no funcionales planteados: estandarizacion en uso de colores,
tipo y tamafio de letra, distribucion, interfaz grafica apta para nifios y
navegabilidad. Ademas, a partir de ésta, se determind otros requerimientos no

funcionales no especificados o detectados en el momento.

F



4.10.4.1.

Pantalla de bienvenida

La pantalla que se muestra en la figura 4.3, muestra la propuesta de la pantalla

de presen

tacion del software Ambientec.

Figura 4.3.
Propuesta pantalla de inicio

Nombfe del

software

4.10.4.2.

Pantalla principal

Boton
para salir

Presentacion y
bienvenida

La propuesta de pantalla principal de la figura 4.4. presenta entre otros

elementos un mapa activo para brindar informacion de las comunidades de la

region.

Barra de titulo

Figura 4.4.

Propuesta pantalla principal

Botén para

\ salir

Botones de
acceso a
modulos




4.10.4.3. Pantallas de mddulos

La pantalla que se propone para los modulos se concibe con un area para la

informacion, como se muestra en la figura 4.5.

Barra de titulo

Figura 4.5.
Propuesta de pantalla de los médulos

Boton
para salir

Area de
informacion

y Créditos

Acceso a Ayuda

4.11. Estrategias didéacticas propuestas

4.11.1.

Rutas de aprendizaje

Es una estructura de aprendizaje andamiada, que utiliza enlaces a recursos de

aprendizaje desde videos, imagenes y texto hasta enlaces a péaginas web.

Esto es una tarea auténtica para motivar:




4.11.1.1. Objetivos

La investigacion parte de los alumnos como eje central con un resultado
abierto, del desarrollo de conocimientos a escala individual y de la participacion
en un proceso de grupo final; que pretende transformar la informacién adquirida

en un conocimiento mas sofisticado, segun March (2000).

4.11.1.2. Ventajas

e Las rutas de aprendizaje son una estrategia de aprendizaje constructivista.

e Permite que el alumno elabore sus propios conocimientos, parta de los
recursos que se le ofrecen y de su conocimiento previo.

e Promueve el aprendizaje centrado en el alumno.

e Pone en marcha procesos de reflexion, analisis, sintesis y evaluacion.

e [Fomenta la interaccidén con el medio y los otros individuos.

e Implica la colaboracion y cooperacion entre los alumnos y/o la adopcion de

roles distintos.

4.11.1.3. Actividades y ejemplos

Se proponen a través de una tarea atractiva, que provoque procesos de
pensamiento superior. Se trata de hacer algo con la informacion. Puede ser
algo creativo, critico o implicar la resolucién de un problema, la enunciacién de
juicios, analisis o sintesis. La tarea debe consistir en algo mas que responder
preguntas o reproducir lo que hay en pantalla. Idealmente, debe corresponder

con algo de la vida real.

411.1.4. Roles

Profesor: Su rol es ayudar a buscar, seleccionar, comprender, elaborar y
sintetizar la informaciéon. Los profesores desempefian el rol de guias,

monitores, entrenadores, tutores y facilitadores.

Alumno: Regula su aprendizaje y construye su propio conocimiento. Dicha
construccion tiene lugar en contextos individuales, a través de la negociacion
de significados y la colaboraciéon con su grupo, al exponer puntos de vista

alternativos a través de su rol.

.




4.11.2. Aprendizaje basado en proyectos

4.11.2.1. Objetivo

Los estudiantes deben trabajar, sintetizar y construir en grupos pequeiios el
conocimiento para resolver los problemas que, por lo general, han sido

tomados de la realidad.

4.11.2.2. Ventajas

e Favorece el desarrollo de habilidades para el analisis y sintesis de la
informacion.
e Permite el desarrollo de actitudes positivas ante problemas.

e Desarrolla habilidades cognitivas y de socializacion.

4.11.2.3. Aplicaciones y ejemplos

Son utiles para que los alumnos identifiguen necesidades de aprendizaje.
Se emplean para abrir la discusion de un tema y para promover la participacion
de los alumnos en la atencién a problemas relacionados con su area de

especialidad.

4.11.2.4. Roles

Profesor: Presenta una situacion problematica. Ejemplifica, asesora y facilita.

Toma parte en el proceso como un miembro mas del grupo.

Alumnos: Juzgan y evallan sus necesidades de aprendizaje. Investigan.
Desarrollan hipoétesis. Trabajan individual y grupalmente en la solucion del

problema.

4.12. Sistema de motivacion

El software Ambientec busca dar al nifio un material educativo innovador y
diferente, por ello esta basado en las estrategias didacticas de rutas de
aprendizajes y aprendizaje por proyectos, esta respaldado por la tecnologia y
presentado de forma dindmica, interactiva y lddica, ya que busca un

aprendizaje significativo apegado a la realidad y cotidianidad del nifio.

)



Este proyecto, ademas, procuré una interfaz grafica acorde con el publico
meta, a saber, agradable, colorida, simple y dinamica, cuidadosa y previamente

revisada por los expertos en el tema, es decir, los mismos nifios.

El factor motivacion es vital en la metodologia de gestibn ambiental
participativa, pues de éste parte la construccién de soluciones conjuntas a los
problemas ambientales de la comunidad; por lo tanto, es fundamental dentro

del disefno del software.

4.13. Sistema de refuerzo

Por la concepcion en si de la metodologia de gestion ambiental participativa, no
existen procesos de aprendizaje fallidos, pues de lo que se trata es de
establecer las pautas, los conocimientos y las actitudes dirigidos a reforzar un
desarrollo sostenible comunitario. El nifio debe reconocerse dentro de la
comunidad como un actor importante de cambio en conjunto con sus pares. Es
por ello, que a lo largo del uso del software Ambientec, se presentan
componentes individuales que permiten al usuario identificarse como elemento

anico en su comunidad; pero a la vez como parte integral de ella.

Este reforzamiento se realiza mediante actividades complementarias al
software; principalmente en las fases en que el nifio debe socializar con sus
compaferos sus avances en el software Ambientec y consolidar conjuntamente
los conceptos que construyen una realidad comun de lo que es su comunidad,
los problemas que enfrenta y como se comportan ellos como miembros de la

comunidad.

Otro mecanismo de reforzamiento del aprendizaje es la busqueda de
soluciones a los problemas ambientales identificados dentro de la comunidad,
pues para lograr construir una solucion es vital tener un conocimiento claro del
problema; asi que durante el proceso de construccidén de soluciones, los nifios
deben constantemente repasar los conocimientos de la problematica que
enfrentan y las soluciones comunes para poder ajustar una solucién propia y

realizable.




4.14. Sistema de evaluacion

El sistema de evaluacion que se utiliza en el software Ambientec es de corte
formativo. “La evaluacion formativa de los aprendizajes se define como el
proceso sistematico de recoleccién de informacion, que se aplica durante el
desarrollo del proceso de ensefanza-aprendizaje y que se emplea,
fundamentalmente, para reorientar las actividades tanto del estudiante como
las del docente, procurando mejores resultados de aprendizaje”. (Brenes.
2003:49).

Esta, por lo tanto, pretende retroalimentar continuamente el proceso de
ensefianza-aprendizaje con el fin de asegurar los resultados de aprendizajes
esperados. Tanto en la guia como en el software Ambientec se sugieren una
serie de lineas de observacion y evaluacion formativa que permita asegurar un

proceso de aprendizaje en el nifio.

4.15. Disefio de comunicacion

Uno de los requerimientos no funcionales del software Ambientec es velar por
los mecanismos de interactividad del programa, pues son estos los que por
medio de mecanismos de entrada y salida, permiten al usuario personalizar su

aprendizaje, de forma, que construyan y reconstruyan su conocimiento.

4.16. Dispositivos de entrada

El dispositivo de entrada fundamental del software serd el mouse, pues a
través de éste podra seleccionar componentes y movilizarse dentro del
programa. Sin embargo, el teclado podra funcionar como dispositivo auxiliar en
algunos casos; y en otros sera también un elemento de interaccién primordial.
En todos los mdédulos del software, el usuario debera seleccionar o escoger
componentes, con el fin de realizar el diagnostico y de conocer o construir

soluciones.

4.17. Interfaz de entrada

Toda la interfaz de captura o entrada de informacién se realizara por medio de
objetos gréficos, los cuales el usuario debera seleccionar para movilizarse,

realizar un diagnostico, obtener conocimiento o construir soluciones.

.




En cuanto a los objetos graficos, relacionados con el desplazamiento dentro del
software Ambientec, contamos con iconos estandares que permitan una rapida
comprension de su funcién y una curva de aprendizaje corta sobre cémo

desplazarse por el software. Estos elementos se presentan a continuacion:

Salir del programa

Continuar con la actividad o con el médulo siguiente

Ir al principio

: Retroceder al moédulo anterior

Ir al final

En cuanto a los objetos graficos representativos de componentes de una
cuenca y su problematica, asi como de la comunidad, se usan imagines

representativas de la realidad como se muestra seguidamente:

Para la representacion grafica de los problemas ambientales se
usan dos tipos: la que refleja el problema promovido por el
comportamiento de las personas, como se muestra en la grafica
del hombre botando basura; o la que refleja el problema ya

existente, como el arbol cortado.

Los elementos naturales son botones que llevan a moédulos como

el de Conociendo la cuenca.
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También los animales son botones para conocer

informacién sobre la fauna.

4.18. Dispositivos de salida

El dispositivo de salida por excelencia sera la pantalla, pues es por medio del
monitor que se muestran los elementos que el usuario requiere ir

conceptualizando o que ha seleccionado.

4.19. Interfaz de salida

La interfaz de salida estd compuesta tanto por objetos graficos que
retroalimentan lo seleccionado por el usuario, como por cuadros de texto en
donde se presentan contenidos tematicos, instrucciones sobre las actividades a
realizar y mensajes de refuerzo. Esta interfaz de salida esta compuesta a la
vez por sonido que acompafna las distintas actividades y se usa como un

mecanismo motivacional.

En la interfaz que presenta los contenidos se usa una salida en forma de ficha

de texto, como se muestra a continuacion:

CANTON: Buenos Aires
DISTRITO: 1° AREA: 571,51
KM2 POBLACION: 16843 HAB
TIPO DE ZONA: RURAL
PRINCIPAL ACTIVIDAD
ECONOMICA: AGRICULTURA,
GANADERITA, CAZA,
SILVICULTURA, COMERCIO,

Informacion de distritos




X

CONTAMINACION POR
HIDROCARBUROS: Son los derrames
de combustibles derivados del petréleo,
los cuales danan basicamente el agua

de rios, lagos, mares y océanos, y con
ello provocan la muerte de diversas
especies.

Cuida Fauna

Informacion general

Mensajes de ayuda

E



CAPITULO V: CAPACITACION Y EVALUACION




A continuacion se presentan las estrategias de evaluacion y las pruebas a las
que fue sometido el software Ambientec. Incluye una justificacién
fundamentada del porqué se deben realizar las evaluaciones y el disefio de los
instrumentos. Ademas, se exponen las estrategias y el disefio de la
capacitacidon como una propuesta para llevarla a cabo, que incluye el manual

técnico y el del usuario.

5.1. Estrategias de evaluacion y pruebas
5.1.1. Estrategias de evaluacion

Como se expuso en el marco tedrico entre las etapas de desarrollo del
software, se contempla la de la evaluacion y las pruebas del software, en la
cual se espera depurar la solucion bajo una metodologia sistémica, que permita
determinar si la solucién cumple o no, con los requerimientos y objetivos con

los que se fundamento su disefio y desarrollo.

La evaluacion, nos dice Galvis (1992:237), “entendida como obtencién de
informacion para la toma de decisiones..., es aplicable a todas y cada una de
las etapas de la vida de un sistema”. Esta toma de decisiones va dirigida a
asegurar la calidad del producto del software y el cumplimiento de los objetivos
para lo que fue creado. A su vez, amplia: “en la evaluacion sistematica del
software es necesario usar criterios preestablecidos que sean relevantes y
consistentes” (1992,238).

En el caso del software Ambientec, esta evaluacion continua se ha realizado
desde el planteamiento inicial, cuando se realiz6 un levantamiento de
necesidades y se evalué si la solucién por medio de un software educativo era
real. Se consultdé entonces a expertos sobre el problema y la propuesta de la
solucion. Durante el disefio con el estudio de audiencia, se evalud si la
solucion que se planteaba iba bien orientada; o si requeria considerarse otros
aspectos en su disefio. Durante el desarrollo, se sometié constantemente a la
revision de nifios en edad escolar del segundo ciclo que permitio ver errores en
la manipulacién y la accesibilidad, asi como errores en contenidos o disefios de

la interfaz, mediante observaciones informales.
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Ahora, una vez finalizado el software, es necesario someter de nuevo la
evaluacion, como una revision final. En nuestro caso, se va a recurrir a una
nueva evaluaciéon por juicio de expertos, pues citando de nuevo a Galvis, “la
evaluacion por juicio de experto se puede aplicar a distintos tipos y momentos
de la evaluacion...” (1992:238).

Para ella, se establecieron tres lineas para el aseguramiento de la calidad del
software: didactica (objetivos pedagogicos, sistema de refuerzos, consistencia
de la estrategia didactica), contenido (nivel y calidad de la informacion
utilizada), e informética (interfaz, interactividad, navegabilidad, accesibilidad).
Para estas lineas se ha creado un instrumento, el cual se entregd, en conjunto
con el software y la documentacién del proyecto, a cada uno de los expertos

gue vieron estos temas desde el planteamiento del problema.

5.1.2. Estrategias de pruebas

Para la realizacion de las pruebas se presentan dos tipos posibles: pruebas
pilotos o pruebas de campo. La primera es una prueba que se aplica a una
muestra seleccionada de la audiencia final del software; la segunda se da en

tépicos especificos a toda la audiencia.

“El caracter “piloto” en una prueba hace referencia a que funciona como
modelo con caracter experimental...” (Galvis, 1992:268). Este tipo de prueba
se usa en una muestra al azar y representativa; y permite una visién general de

lo que se requiere depurar del software.

Si bien se sugiere que ambos tipos de pruebas son importantes, la realidad es
gue el tiempo no permite realizarlas, por lo que se opta desarrollar una prueba
piloto que nos permita esa vision general de lo que se requiere depurar. Para
ello, se utilizara el instrumento de observacion, para medir la usabilidad y
accesibilidad a un grupo de nifios del segundo ciclo de la Escuela de
Quebradas, seleccionado al azar. Asi mismo, este instrumento en forma de
cuestionario serd aplicado a la docente de informética y a la encargada de

educacion ambiental de la escuela.




5.2. Resultados de las pruebas e inclusion de mejoras
5.2.1. Evaluacién de expertos

La evaluacién de expertos se emple6é como primer paso para verificar la calidad
del software y verificar si cumple con los objetivos planteados. Los resultados
obtenidos después de la evaluacion de expertos, tanto a nivel pedagogico y de

contenido como informatico, fue el de recomendar la utilizacion del software.

En las tres areas se presentaron observaciones por parte de los expertos, para
mejorar el producto final, las cuales se incorporaron en gran medida. Sin
embargo, fue imposible concretar la observacién hecha por el experto en
informética de incorporar mas sonido y audio en el médulo Conociendo sobre
cuencas, en la seccion Caracteristicas ambientales. Pues la seleccion del
audio y el sonido es un proceso delicado que debe asegurar que el recurso sea
de apoyo real al aprendizaje. Debido al escaso tiempo, esta observacion
queda pendiente. Todas las observaciones de forma, tales como la estructura
de los parrafos y la ortografia en los contenidos, fueron debidamente

incorporados.

5.2.2. Prueba piloto

La prueba se aplicé a cuatro nifios del segundo ciclo de educacion primaria.
En esta aplicacion, las observaciones mas destacadas fueron aquellas ligadas
propiamente a la navegacion en el software; donde se pudo constatar, que se
logra que los nifios utilicen la herramienta siguiendo la secuencia logica con la
que fue creada para alcanzar los objetivos de aprendizaje. Igualmente, a lo
acotado por los expertos, en el area de diagnostico realizado con el simulador,
al final se les complica leer el texto; por lo que se hace necesario redisefiar la
forma de presentar el resultado del autodiagndstico; y hacerlo de tal forma que

el nifio logre interiorizar y reflexionar sobre lo que es su comunidad.

Por dltimo, se debe incorporar al software el servicio de guia de usuario que
existe en forma de documento, para facilitar su consulta. Debido al escaso

tiempo, este ultimo punto queda pendiente en la construccion de la solucion.
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5.3. Estrategiay disefio de la capacitacion

Si bien, en el caso de las pruebas, se da una induccién al personal docente de
la escuela de Quebradas que va a utilizar este software de educacion
ambiental, no basta para decir que se haya realizado una capacitacion formal,

ni que vaya a ser posible realizarla por las limitaciones de tiempo.

A cambio se deja establecida una estrategia de capacitacion para que la
comision Proterraba, interesado en este software, pueda realizar, no solo en la
escuela de Quebradas, sino también en otras escuelas ubicadas en la cuenca

del rio Grande de Térraba.
5.3.1. Estrategia de la Capacitacién

La estrategia de capacitacion esta basada en una guia metodoldgica dirigida a
los docentes de informatica y a los encargados de la educacion ambiental, en

la cual se presentan cuatro secciones:

a) Fundamento pedagogico del software, que incluye desde una
explicacion de qué es la metodologia de gestibn ambiental
participativa y el enfoque pedagdgico hasta las estrategias
didacticas utilizadas.

b) Guia pedagdgica que presenta como trabajar el software a modo
de planeamiento educativo semanal.

c) Guia técnica del software, que explica los requerimientos técnicos
del software, y cédmo instalarlo.

d) Guia del usuario del software, donde se explica pantalla por

pantalla cobmo se maneja el software.
5.3.2. Disefio de la capacitacion

El disefio de capacitacidon esta conformado por guia metodologica (Ver
anexo 7), que se presenta como una guia autodidacta para el docente que
pondra en practica el software. En el caso de software Ambientec, el
docente es quien ejecute la capacitacion y el tutor sera el apoyo y facilitador

debe estar pendiente de que el equipo funcione adecuadamente.
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Sin embargo es importante que previo al uso del software, tanto el docente
como el encargado del laboratorio, repasen fundamentos basicos sobre la
metodologia de Gestion Ambiental Participativa. En esta parte de la
capacitacion propuesta y su ejecucion estara a cargo de la Comision
Proterraba, como parte de su labor de fomentar el desarrollo sostenible de

la cuenca del Rio Grande de Terraba.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES




6.1. Conclusiones

6.1.1.

6.1.2.

6.1.3.

6.1.4.

6.1.5.

6.1.6.

6.1.7.

La metodologia de Gestion Ambiental Participativa requiere que el
participante realice un diagndéstico tanto de su comunidad, como de los
problemas ambientales que la aquejan, que con ayuda de expertos
adquiera los conocimientos y habilidades que necesita para buscar las
soluciones a sus problema ambientales y por Gltimo, que en conjunto
con todos los participantes construyan soluciones asertivas para su
comunidad, que asegure el desarrollo sostenible e integral.

Como metodologia, la gestion ambiental participativa presenta en su
definicion grandes rasgos de cémo llevarla a cabo; pero parte, de que
sera aplicada por expertos en el campo ambiental que conocen las
técnicas para inducir la participacion comunitaria, por tal razéon el
software Ambientec contempla tales principios.

Para poder desarrollar la metodologia de gestion ambiental en un
software educativo, se debe sistematizar el proceso de participacion
comunitaria, el desarrollo de habilidades en resolucion de problemas y
el desarrollo de autoaprendizaje de conocimientos basicos para
enfrentar los problemas ambientales en su comunidad.

Un software educativo es un mecanismo idéneo para sistematizar la
metodologia de gestibn ambiental participativa y hacerla accesible a
educadores ambientales.

En el caso de los nifios del segundo ciclo de educacion primaria de la
escuela de Quebradas, la metodologia de trabajo por proyecto ha
demostrado ser funcional, por lo que es importante considerarla como
metodologia base para implementarla en las actividades propuestas en
el software.

La interfaz grafica considera adecuadamente los colores y la
distribucion de elementos en la pantalla, o que la hace atractiva y de
facil comprension para los nifios de edad escolar.

El software permite al usuario salir desde cualquier punto o regresar a
pantallas previas facilmente. Los menus o iconos de acceso a

pantallas son visibles y de facil comprension.




6.1.8.

6.1.9.

6.1.10.

6.1.11.

6.1.12.

6.1.13.

6.1.14.

6.1.15.

6.1.16.

6.1.17.

En el criterio de navegacion se presentaron algunos problemas para
encontrar ayuda en el uso del software, para desplazarse dentro del
mismo y para seguir la secuencia logica de los contenidos, por lo que
se incluy6 en el disefio elementos que facilitaran estos puntos.

La accesibilidad presentdé un problema evidente en el tamafio de la
letra; pero fue apropiada en los iconos, imagenes y gréficos.

El prototipo demandé un papel activo del usuario y permitio
accesibilidad a la informacion y el facil manejo de la misma.

En el rubro que evalué el nivel de practicidad y fomentd el
autoaprendizaje del prototipo del software Ambientec se presentd
alguna dificultad en algunos casos.

Los educadores vieron en general muy bien el disefio grafico, solo se
cuestiond la consistencia de los iconos utilizados.

El total de los educadores consideraron que los objetivos educativos en
todos los rubros estimados estaban bien planteados en el prototipo.

En los criterios analizados sobre calidad educativa del software en el
rubro de contenido se presenté discordancia en cuanto al lenguaje
utilizado para facilitar la comprensién de los temas; al nivel de la
redaccion acorde con el nivel del usuario; al tamafio adecuado de las
frases para presentar el contenido, el tipo y tamafio de letra
adecuados.

Los problemas ambientales mas importantes presentes en la
comunidad de Quebradas, segun los expertos, son la degradacion del
suelo y la contaminacién, ya sea por agroquimicos, hidrocarburos o
desechos tanto sélidos como liquidos.

Los expertos consideran que los nifios si deben saber informacion de
su comunidad como servicios basicos y problemas de salud y
ambientales, y también, pero con menor peso, conocer datos
socioeconémicos de la poblacion.

Los expertos consideran importante que los nifios sepan conceptos
basicos sobre el ciclo hidrolégico y la cuenca, las caracteristicas
generales de la cuenca del rio Quebradas y datos sobre la importancia

de la cuenca.
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6.1.18.

6.1.19.

6.1.20.

6.1.21.

6.1.22.

6.2.

Para los expertos el conocer tipos y nombres de instituciones publicas
o de organizaciones no gubernamentales parece no ser un medio
importante para que los nifios puedan construir soluciones.

La totalidad de los expertos afirmaron que los nifios deben conocer
técnicas para prevenir el dafio ambiental y para construir soluciones a
los problemas ambientales de su comunidad.

Las evaluaciones de los expertos permitieron corregir errores de
concepcion, de contenido o manejo de algunos temas y asegurar su
calidad a nivel educativo, de contenido y de disefio informatico.

Las pruebas piloto permitieron apreciar la interaccién de los nifios con
el software; las areas que presentaban alguna dificultad de manejo, y
los casos en que se debia corregir aspectos de navegabilidad y

accesibilidad principalmente.

La incorporacion de las observaciones y la correccidon de errores
permiten asegurar la calidad del producto, y que este facilite a los nifios
alcanzar los objetivos de ensefianza-aprendizaje, para los cuales el

material fue concebido.

Recomendaciones

A la Comisiéon Proterraba

6.2.1.

6.2.2.

6.2.3.

Sistematizar la metodologia de gestion ambiental participativa con el fin
de poderla emplear en un software educativo que permita el acceso de
esta metodologia a aquellos interesados en la educacion ambiental sin

ser necesariamente sociologos.

Aplicar estrategias didacticas en el software educativo que permitan al
facilitador del proceso inducir a los usuarios en los procesos de
participacion comunitaria y construccion de soluciones a los problemas
ambientales de su comunidad.

Si bien el manual del usuario se concibi6 como una guia autodidacta
para el educador, seria importante poder dar una rapida capacitacion
sobre los principios mas fuertes que la Metodologia de Gestion
Ambiental Participativa profiere, con el fin de que se aproveche mejor el

uso del software.

.




Al investigador

6.2.4.

6.2.5.

6.2.6.

6.2.7.

6.2.8.

6.2.9.

6.2.10.

6.2.11.

6.2.12.

Revisar los requerimientos no funcionales en los aspectos de
navegabilidad, para corregir los problemas de encontrar ayuda desde
cualquier punto, para mejorar el desplazamiento dentro del software y
para que se promueva el recorrido que respete la secuencia légica de
los contenidos.

Incluir un nuevo requerimiento no funcional que considere la
accesibilidad del software, para que vele principalmente que los tipos y
tamafios de las letras sean apropiados para la poblacion escolar del
segundo ciclo de la Escuela de Quebradas.

Ampliar los requerimientos no funcionales para contemplar aspectos
del software por ejemplo, que su disefio fomente el autoaprendizaje y
los niveles de practicidad del programa.

Revisar el requerimiento de estandarizacion para asegurar la
consistencia de los iconos en todo el software.

Velar para que los contenidos del software cumplan con los criterios de
calidad educativa utilizando un lenguaje y redaccién que facilite la
comprension de los temas a los nifios del segundo ciclo de etapa
bésica.

Incluir dentro del software actividades para que los nifios puedan
conocer de su comunidad informacion como datos socioculturales de la
poblacién, servicios basicos en la comunidad y problemas de salud y
ambientales.

Asegurar dentro de los contenidos del software informacion sobre el
ciclo hidrolégico, la cuenca y su importancia, asi como las actividades
gue permitan a los nifios conocer caracteristicas generales de la
cuenca, donde se ubica su comunidad.

Se debe incluir un requerimiento funcional que contemple una area o
modulo dentro del software destinado a ensefiar a los nifios técnicas de
prevencion de dafio ambiental, como una herramienta necesaria para
gue ellos construyan soluciones para sus propias comunidades.

Es importante en la fase de pruebas de un software poder extraer de
las pruebas pilotos, aquellas mas significativas y realizar las pruebas
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de campo respectivas que por limitaciones de tiempo no pudieron ser

completadas en esta etapa.
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CAPITULO VII: ANALISIS RETROSPECTIVO




El presente capitulo muestra una vision mas afectiva del proceso vivido en el
desarrollo del proyecto, que ensefla tanto las vivencias positivas como
negativas que se experimentaron, y las expone desde una perspectiva, que
aungue subjetiva es enriquecedora para el proceso de formacion profesional

vivido.
7.1. Andlisis retrospectivo

Dentro del andlisis de los procesos vividos en el marco del desarrollo del
proyecto final de la MATIE, debemos considerar cudl ha sido el logro alcanzado
de los objetivos planteados inicialmente para el proyecto, y el logro del
producto esperado; asi como qué tan apegado fue este desarrollo al

cronograma de trabajo planteado.

El objetivo general del presente proyecto era crear un software educativo que
sirviera de base para la formacion en educacion ambiental para la poblacién
escolar de la comunidad de Quebradas, y asi promover en estos nifios la vision
de desarrollo sostenible. En este aspecto y para su alcance se propusieron
objetivos especificos separados en dos grupos: la conceptualizacién del
software, mediante una propuesta o prototipo, que se desarrollé en el proyecto
integrado |, y el desarrollo del producto final: pruebas, documentacion e

implementacion, que era la propuesta de desarrollo del proyecto integrado II.

Entre los objetivos especificos del proyecto I, los que estaban dirigidos a crear
todo el marco conceptual, tanto a nivel pedagdgico como de contenidos y de
requerimientos del software, se debe aclarar que desde el primer objetivo se
encontraron obstaculos importantes. El software basa su metodologia de
educacién ambiental en la Gestion Ambiental Participativa (GAP). EIl primer
objetivo propuesto era conocer la comunidad de Quebradas para ajustar el
software a ella, mediante esta metodologia. Sin embargo, luego de leer varios
documentos sobre el tema de GAP, se pudo concluir que la Unica informacion
sobre ésta eran sistematizaciones de experiencias del uso del GAP por parte
de expertos en sociologia, educacién ambiental, entre otros. Pero no se
encontré una definiciébn de la metodologia en si, que pudiera ser aplicada por
cualquier interesado en el tema de la educacion ambiental, lo que la convertia
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en una técnica sélo para expertos. Esto implicé un largo proceso de analisis de
los casos a los que se tuvo acceso, estudio y reflexion que permitié realizar
esta propuesta de sistematizacion de la metodologia en si, y no solo de las

experiencias, que por supuesto fueron la base y fundamento.

Encontrado este primer gran obstaculo, se debi6 extraer de las
sistematizaciones consultadas, una simplificacibn que permitiera determinar
como cumplir con cada etapa sugerida por la metodologia GAP, y que pudiera
ser implementada en el software. Posteriormente, se debid buscar las teorias
de aprendizaje que sustentaran esta metodologia, pues su especificacion era
mas de origen sociolégico que pedagdgico. Lo que, debido a la formacién no
pedagogica del proponente fue una tarea dificil, que se consiguié en gran parte
por el apoyo de expertos en educacion. Superada esta etapa de
conceptualizacién, la concrecion de los objetivos planteados en el proyecto |

fue posible.

En la segunda fase del proyecto, desarrollada en el proyecto integrado II, la
primera inquietud surgié de la etapa de exposicion realizada al final del
proyecto integrado |, pues una de las interrogantes lanzadas por el lector
interno sobre el proyecto, se referia a la metafora en que se basaria el
software. Si bien, en el proyecto integrado |, Gnicamente se habia realizado un
prototipo, que era un cascarén de como se veria el software, se tenia sélo una
idea de la cuenca como tema, pero no se tenia claro como plantear esa idea de
metafora que uniera el disefio tanto de la interfaz como del pedagodgico. Esta
inquietud llevé a definir una metéfora consistente, la cual cambié en el disefio

los colores planteados para la interfaz inicialmente.

Otro reto fue como concretar las ideas del disefio grafico, pues la poca
formacion en la ilustracion era un obstaculo para lograr una definicién
adecuada de las imagenes. Esto se logré solventar con la ayuda de un

ilustrador que colaboré en el disefio de las imagenes.

Dentro del disefio del software, el desafio en el area pedagdgica fue dilucidar
las teorias de aprendizaje planteadas, la metodologia de gestiobn ambiental
participativa en si y las estrategias didacticas a utilizar en el software;
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estrategias que abarcaran todas las inteligencias mdultiples y las dimensiones

del aprendizaje para que fuera un recurso educativo de gran espectro.

Resuelto este reto, el lograr los demas objetivos en esta etapa fue so6lo un
asunto de trabajo y compromiso. En ambas etapas el cronograma planteado
logr6 cumplirse con leves modificaciones, por lo que no hubo problemas

grandes de atrasos.
7.2. Alcances

Si bien el planteamiento inicial era desarrollar un software educativo para
promover el desarrollo sostenible de la cuenca del rio Grande de Térraba en la
poblacién escolar de la comunidad de Quebrada, se considera que el software
se desarroll6 con un sentido de generalidad que le permitirhd adaptarse, no sélo
a otras comunidades de la cuenca del rio Grande de Térraba, sino a otras
comunidades de otras cuencas del pais; pues al tener que establecer un
algoritmo que reflejara la sistematizacion de la metodologia de gestidn
ambiental participativa, el disefio final puede ser utilizado por cualquier persona

gue se apoye en el software y la guia del usuario.
7.3. Limitaciones

Con respecto a los objetivos planteados se considera que el software podria
contener aun mas informacion. Por ejemplo, podrian abarcarse mas temas
para hacer un diagndéstico mas profundo de la comunidad o podrian ponerse
mas contenidos en la informacién, que se debe saber para construir soluciones.
Sin embargo, el tiempo en este tipo de desarrollos es un factor que limita
considerablemente todo lo que se podria hacer. No obstante, en el nivel de

contenidos minimos, cumple con lo propuesto.

Mas alla de los objetivos, la limitacion presente es que para utilizar este
software en otras comunidades se deberan realizar en él modificaciones, que
aunque minimas significa que en su estado actual no se puede usar en otros

lugares fuera de la region Brunca.




7.4. Lecciones Aprendidas

En la experiencia del desarrollo de un software educativo, se debe tomar en
cuenta, desde la concepcién hasta la evaluacion final del producto terminado,
la visién del usuario final; pues cualquier producto, por mas bien concebido que
esté, si no es del agrado de quien sera su usuario, estara destinado al olvido.
Por lo tanto, técnicas como los estudios de audiencias y las pruebas pilotos son
fundamentales para el aseguramiento de la calidad de cualquier software

educativo.

La claridad en las estrategias didacticas a emplear en el desarrollo de un
software es otro elemento vital; éstas, al igual que los requerimientos
funcionales y no funcionales del disefo, regirdn la construccion final de un

software.

Otra de las lecciones que se consideran relevantes de la experiencia vivida en
el desarrollo de este proyecto, es la importancia de innovar en la educacion
para fomentar en las nuevas generaciones un interés por aprender de una
forma divertida y moderna. Las tecnologias de informacién y comunicacion,
visualizadas como una herramienta concebida desde un enfoque educativo,
son un mecanismo de mediacién pedagdgica que bien disefiado permitird esa

innovacion y magica novedad que nuestros nifios requieren hoy en dia.




GLOSARIO




Biodiversidad

Contaminacion:

Conservacion:

Desarrollo Sostenible o

Ecosistemas:

Micro cuenca

Recurso Hidrico

Se entiende por biodiversidad la variedad de todos lo
organismos vivientes, asi como los complejos
ecosistemas que esos organismos presentan.(Rivero,
2001:2)

Se define como cualquier alteracion de un sistema
ecoldgico a una velocidad tal que éste es incapaz de

procesarlo o distribuirlo. (Rivero, 2001:2)

Se define como el uso, aprovechamiento y disfrute de
los beneficios que la naturaleza brinda, a través de sus

recursos para el bienestar humano.
Sustentable

Desarrollo que satisface las necesidades de la
generacion presente sin comprometer la capacidad de
las generaciones futuras para satisfacer sus propias
necesidades. Desarrollo que mejora la calidad de vida
humana sin rebasar la capacidad de carga de los

ecosistemas que lo sustentan.

Conjunto formado por la comunidad bidtica y del
biotopo (territorio en el que se localiza una comunidad
bidtica). (Rivero, 2001:5)

CUENCA HIDROGRAFICA.- Extension del territorio
cuyas aguas convergen hacia un rio principal.
Concavidad de la superficie terrestre limitadas por la

linea divisoria de aguas o Divortiun Aquarium.

Es una de los recursos renovables mas importantes
para la vida. Se compone del recurso agua, tanto los

superficiales como las subterraneas.

.




Region Brunca

Es una de las seis regiones creadas que se
establecieron en octubre de 1979, época de la
regionalizacion del territorio nacional, de acuerdo con el
criterio de que el desarrollo econémico y social, para
ser integral y coordinado, debe ser regional y alcanzar
a todos los niveles y regiones y beneficiar los distintos
sectores y estratos de la poblacion. Estad conformada
por los cantones de: Pérez Zeledon, Buenos Aires,
Osa, Coto Brus, Golfito y Corredores. Tiene una
extension de 9.528,44 kilometros cuadrados,

equivalente al 18,6% del territorio nacional.
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