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PARTE Il. INFORME SOBRE LA EJECUCION TECNICA DEL PROYECTO

11.1. CUMPLIMIENTO DE OBIJETIVOS
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a) Indique el nivel de cumplimiento del Objetivo General y los Objetivos Especificos que
se previo alcanzar a través del Proyecto de acuerdo con los siguientes criterios
indicados: 1 Totalmente cumplido; 2 Parcialmente cumplido; y 3 No cumplido.

Objetivo General

Nivel de Cumplimiento

Indicador verificable de
cumplimiento

El objetivo principal del proyecto es
contribuir en la mejora del
aprendizaje del publico infantil a
través de juegos que se conectan a
una plataforma de analitica
educativa ya existente, afiadiendo
nuevos indicadores y nuevas
métricas capaces de dar un
resultado mucho mas cientifico,
riguroso y fiable para que se puedan
tomar mejores decisiones para
personalizar el aprendizaje de los
nifnos y aprendan a su propio ritmo y
nivel.

1

Aplicaciones que
permiten estimar nivel de
desarrollo de funciones
ejecutivas, construidas y
validadas. En proceso de
integracion a la
plataforma analitica.

Ne Objetivos Especificos

Nivel de Cumplimiento

Indicador verificable de
cumplimiento

Verificar en una muestra infantil la
1 | medicion de las  funciones
ejecutivas definidas

Recoleccién y andlisis de
datos de las mediciones a
través de aplicaciones
moviles de nifios con o sin
problemas de aprendizaje
y verificar la  mejor
manera de medir esas
funciones.

Disefiar 'y estandarizar una
tecnologia de medicién de

Meétricas disponibles para
poder integrar nuestros

2 ) . . resultados en distintas
funciones ejecutivas o
aplicaciones como un
estandar.
3
4
5

b) En caso de que alguno de los Objetivos que se previd alcanzar a través del Proyecto no

se haya cumplido (total o parcialmente), explique las causas y/o situaciones que lo

justifican.

Péag. 2 de 23




AGENCIA NACIONAL
DE INVESTIGACION
E INNOVACION

11.2. ACTIVIDADES DESARROLLADAS
Indique las Actividades realizadas en el marco del Proyecto, justificando los desvios del Plan de Trabajo.

en el mismo) y aquellas que se hayan agregado posteriormente.

anii@anii.org.uy
www.anii.org.uy

IMPORTANTE: Plantee las actividades que se incluyeron en el Plan de Trabajo que forma parte del contrato (tal como fueron enunciadas

% de
Mes Mes . Y, o
N .., . . cumpli Justificacion de Desvios
o Descripcion de la actividad de de X
- - . miento
inicio fin *
(*)
1 | Definicién conceptual de las habilidades ejecutivas a mediry | 1 3 100
items de los juegos
2 Afadir las nuevas funciones cognitivas a EnderMetrics 2 3 100
3 Adaptar los juegos a las métricas 2 4 100
4 Integrar EnderMetrics con las nuevas métricas en los juegos 3 4 100
5 | Pruebas piloto de las métricas y output de los juegos 5 6 100
6 | Prueba de producto con 60 nifios de una escuela publica de | 6 100 Se ha aumentado el numero de la muestra
Montevideo con test y retest para 100 nifios.
7 | Analisis datos: items y constructos. 9 12 100 El analisis de datos llevé mas tiempo del
calculado.
8 | Escrituray divulgacién de los resultados obtenidos 12 12 85 Estamos trabajando en esta actividad

actualmente

(*) Indicar el porcentaje de cumplimiento de la actividad que se alcanzo al finalizar el proyecto.
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11.3. RESULTADOS Y/O PRODUCTOS ALCANZADOS

a) Indique el nivel de cumplimiento de resultados y/o productos que se previd alcanzar
mediante el desarrollo del Proyecto de acuerdo con los siguientes criterios indicados: 1
Totalmente alcanzado; 2 Parcialmente alcanzado; y 3 No alcanzado.

Productos y/o Resultados Esperados (*)

Nivel de
Cumplimiento

Indicador
verificable de
cumplimiento

Recoger datos de las mediciones a través de
aplicaciones moéviles de niflos con o sin problemas de
aprendizaje y verificar la mejor manera de medir esas
funciones.

Resultados
experimentales

Poder integrar los resultados en distintas aplicaciones
como un estandar.

Incorporacion
del las métricas
a la plataforma
Endermetrics

(*) Enunciar los productos y/o resultados esperados que se incluyeron en el formulario de postulacién del proyecto

tal como fueron enunciados en el mismo

b) En caso de que los resultados previstos en el Proyecto no se hayan alcanzado (total o
parcialmente), explique las causas y/o situaciones que lo justifican.

Actualmente se sigue trabajando en el andlisis de datos y la integracién
de las métricas en la plataforma analitica de forma a integrar los resultados en
distintas aplicaciones como un estandar. Esto se debe a que los analisis de las

métricas son mas complejos de lo esperado.

Esto, a su vez, se debe a la seleccidn de los juegos utilizados. Elegimos
juegos con mayor validez ecolégica (juegos complejos y a la vez motivadores)
para medir las métricas objetivo de este proyecto con el fin de generar
situaciones de juego lo mas cercanas al concepto de jugabilidad.
Consecuentemente, la base de datos de los juegos es mas compleja de lo

esperado, por lo cual el analisis se ha retrasado también. Es debido a este
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retraso que la incorporacién de las métricas en distintas aplicaciones se ha

retrasado mas de lo previsto.

c) Describa los principales resultados obtenidos en el marco del Proyecto. Especifique si el
Proyecto ha derivado en algin tipo de produccion bibliografica (publicaciones en
revistas, libros y/o capitulos, documentos de trabajo, etc.), técnica (patentes, prototipos,
software, etc.) y/o formacion de Recursos Humanos

Se han desarrollado cambios en 3 juegos capaces de medir tres capacidades
cognitivas. En concreto, tratamos de estandarizar la medicion de las siguientes

funciones ejecutivas:

(1) flexibilidad cognitiva:

Corresponde al cambio de atencidn en el objetivo de la tarea. Esto implica la retirada
de la atencién de un conjunto de tareas irrelevantes y la posterior participacion activa

en un conjunto de tareas relevantes para la tarea;

(1) memoria de trabajo:

Esta capacidad concierne la actualizacién y el seguimiento de representaciones en la
memoria de trabajo. Esta capacidad tiene como funcién el seguimiento y Ia
codificacion de la informacién entrante de relevancia para la tarea en cuestion y luego
debe también revisar adecuadamente los elementos contenidos en la memoria de
trabajo mediante la sustitucion de la informacién que ya no es relevante con la nueva y

mas relevante (Morris & Jones, 1990);

(lll) control inhibitorio:

Se trata de inhibir respuestas dominantes, da cuenta del proceso de inhibir

deliberadamente respuestas dominantes o automaticas cuando sea necesario.
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Estas tres funciones ejecutivas son de gran relevancia (por ejemplo, Baddeley,
1996; Smith & Jonides, 1999) y ademds al ser funciones mas especificas (en
comparacidon con algunas otras funciones ejecutivas, a menudo postuladas como

"planificacidn') se pueden operativizar de manera bastante precisa.

En primer lugar, se modificd un juego existente, “Timberman”, para poder
medir dos de estas funciones ejecutivas: el control inhibitorio y flexibilidad cognitiva.
En segundo lugar, se adaptd un juego tipo “Simon” para medir la memoria visuo-
espacial a corto plazo. Por ultimo, se cred un juego llamado “La cantina” donde se
pueden medir las tres funciones cognitivas anteriores. Este juego es del tipo “time
management”, y muy similar a algunos juegos famosos como “Dinner Dash”, por
ejemplo. Mediante este juego se pretendia, usando un juego con mayor validez
ecoldgica (es un juego complejo y a la vez motivador) poder medir el nivel de

desempefio de funciones ejecutivas en una Unica aplicacion.

Una vez establecidas las adaptaciones y desarrollos de los tres juegos,
realizamos una prueba piloto con 28 nifios para identificar si los juegos funcionaban
correctamente y para identificar posibles problemas cuanto a los niveles de dificultad

de los mismos.

Una vez hechos las modificaciones necesarias se lanzé la intervencién a aprox
100 nifios de 6-8 afios de edad en 3 escuelas publicas de Montevideo de igual contexto
sociocultural. Los nifios jugaban estos juegos durante 30 minutos en tres dias
diferentes (datos usados como test). Luego, se dejaban pasar dos semanas sin acceso a
los juegos y se volvia a administrar los juegos igual que la vez anterior, o sea, durante

30 minutos en 3 dias diferentes (datos usados como re-test).
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(b) Los juegos:

1. Timberman

Figura 1. (a) Juego “Timberman” en que se media el (b) Control ihibitorio y (c) flexibilidad
cognitiva.

El jugador controla a un lefiador, y la dindmica consiste en evitar las ramas al

cortar el arbol. Las principales modificaciones fueron:

1. Agregar un tipo especial de rama (nido de pajaro) en la que es necesario detenerse

antes de cortar (CONTROL INHIBITORIO), ver Figura 1(b).
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2. Cambiar la regla de timberman, para pasar a cortar debajo de las ramas

(FLEXIBILIDAD COGNITIVA), ver Figura 1(c).

2. Simon

Figura 2. Imagen del juego “Simon”. Se debe reproducir una secuencia de luces.

Se trata del cldsico juego de “Simon”, donde al jugador se le presenta una
secuencia ordenada de luces, y luego debe reproducirla (MEMORIA DE TRABAJO A
CORTO PLAZO). Las principales modificaciones fueron:

1) Agregar sonido a la secuencia visual.

2) Agregar un nivel de dificultad extra: reproducir la secuencia en el orden inverso.
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3. La Cantina

(b)

Figura 3. Juego “Dinner dash”. (a) Ejemplo de flexibilidad cognitiva. (b) ejemplo de control
inhibitorio.

El juego consiste en manejar una camarera de una cantina, quien debe
administrar el tiempo y ejecutar acciones en manera ordenada. Los clientes ingresan al
establecimiento, y el jugador debe sentarlos, tomar su orden, llevarles la comida,
cobrarles, etc. (MEMORIA DE TRABAJO A CORTO PLAZO). Las principales

modificaciones fueron:
1) agregar un cliente enojado (FLEXIBILIDAD COGNITIVA).

2) agregar un plato caliente (CONTROL INHIBITORIO).
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(c) Colecta de datos

Estudio piloto.

En primer lugar se realizé un estudio piloto, para certificarnos que los juegos
funcionaban correctamente. Esta fase contd con la participacidon de 28 nifios entre 6y
8 anos en el contexto de aula de una escuela publica de Montevideo con el
consentimiento informado firmado por los padres o tutores legales. A través de la
aplicacion de los 3 juegos en 3 sesiones de 20 minutos, éstos niflos fueron evaluados
cuanto a sus capacidades ejecutivas. Luego, procedimos a los andlisis y ajustes

necesarios.

Estudio test- retest

Para evaluar la confiabilidad de las medidas ejecutivas evaluadas a través de los
juegos, realizamos un procedimiento con medida de estabilidad (confiabilidad por
test-retest) a 102 nifos (M = 7.0 anos de edad, SEM = .045, 47% mujeres) de primer
grado en 3 escuelas publicas de Montevideo del mismo contexto sociocultural medio-
alto. Para este fin se vuelve a evaluar la confiabilidad de las medidas tomadas en el

mismo grupo de nifios, 2-3 semanas después del test.

Los juegos han sido aplicados en 4 diferentes clases pertenecientes a estas 3
escuelas en dos momentos separados temporalmente y todos los participantes
presentaron el consentimiento informado firmado por los padres o tutores legales, de
conformidad con la Declaracién de Helsinki de 2008 y con el Comité Etico de

Investigacidn local de la Facultad de Psicologia de la UdelaR.
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(d) Analisis de datos

El analisis de los datos colectados evidencia que las tareas muestran un aumento
del nivel alcanzado (numero de hits, sets, etc.) entre la primer medida y la segunda
(test vs. retest). El efecto es menor para el juego de Simon, lo que probablemente se

deba a la dificultad de la tarea. La prueba piloto se realizé en otra escuela, y muestra

niveles comparables a las medidas test.

cantina simon timberman

o

-é tiempo
[e] || piloto
o test
ﬂ retest
T

m III I I

piIDtD teat reteat piIDtD _teat r_ete&t piIDtD teat rete&t
Tiempo

Figura 4. Promedio de los hits (éxitos) alcanzados en los tres diferentes momentos (piloto,

prey post) y en los tres juegos (cantina, simony timberman).
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Confiabilidad test-retest

Esperdbamos obtener un valor de fiabilidad alta (alfa de Cronbach) mayor a
0.60 entre los resultados del test-retest. Si bien las tareas mostraron una gran
variabilidad individual (coeficientes de variacion entre 0,26 y 0,72), cada tarea mostré

un nivel de confiabilidad alto entre test y retest (tiempos test y retest), ver Tabla 1.

Simon Timberman Dinner

0.6 0.55 0.78

Tabla 1. Nivel de fiabilidad (alfa de Cronbach)en test-retest para cada tarea

Correlacion entre las tareas

En consonancia con la idea de que en el retest los nifios dominan mejor los
juegos, las correlaciones entre las tareas aumentan en retest (salvo por la relacion
entre Cantina y Timberman, que se reduce levemente), ver Tabla 3. Mientras que en la

condicidn test las correlaciones entre las tareas tienen valores mas bajos.

Simon Timberman Dinner
- 0.4 0.4

0.4 - 0.45
04 0.45 -
Tabla 2. Correlaciones en la condicidn retest entre tareas

Simon Timberman Dinner
- 0.29 0.37
0.29 - 0.51
0.37 0.51 -

Tabla 3. Correlaciones en la condicion test entre tareas
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No obstante, como muestran las graficas de puntos (Figura 5, 5y 7), la relaciéon
entre las tareas se vuelve mds pronunciada (mayor pendiente) en retest (en
comparacion a las medidas en test). En suma, en retest, el aumento de desempefio

en una tarea esta asociado con un mayor aumento de desempefio en la otra tarea.
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Figura 5. Figura que representa la relacion entre el desempefio (hits) durante pre y post test
entre los juegos (a) Timberman y La Cantina, (b) Simon y La Cantina. y (c) ) Timbermany
Simon.

En conclusidn los resultados fueron satisfactorios, aportdndonos medidas
fiables de esas tres funciones ejecutivas. De esta forma, éstas podran ser incorporadas

a la plataforma Learning Analytics de Endermetrics. EnderMetrics incorporard
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informacién del comportamiento del usuario, incluyendo el desarrollo que tiene en
cada actividad y el progreso que tiene en cada una de las competencias trabajadas.
Con el uso de este tipo de plataformas se favorece la capacidad de dar una respuesta a
las necesidades de aprendizaje actuales. Una ventaja es dar a conocer este tipo de
tecnologias para que, poco a poco, se vayan incorporando al sistema educativo actual
y se tenga una metodologia de aprendizaje acorde a las necesidades de cada individuo,

teniendo en cuenta sus funciones ejecutivas.

(e) Difusion de resultados

Nuestros resultados han sido presentados en un trabajo intitulado
"Measurement of Executive Functions Through Computerized Games to Incorporate in
Learning Analytics" en la 82 Conferencia Internacional en Educacién & Psicologia
Educativa (International Conference on Education & Educational Psychology, ICEEPSY)
en 2017 (Pires, Planas, Villarte, Pedrosa & Cabana (2017) Measurement of Executive
Functions Through Computerized Games to Incorporate in Learning Analytics. 8
International Conference on Education & Educational Psychology. Porto, Portugal). La
asistencia al ICEEPSY fue de gran relevancia para la consolidacion de nuestro equipo y
para el desarrollo y divulgacion de nuestra investigacién actual. Se trata de un
congreso interdisciplinar donde maestros, educadores y psicélogos de todo el mundo
se reunen para dar a conocer nuevos problemas, posibles soluciones y estrategias,
métodos y tecnologia al servicio de la educacion. Y actualmente, estamos realizando la
escritura de un articulo cientifico donde se explicara mas en detalle los resultados de

esta investigacion.
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(f) Formacion de recursos humanos

Para el disefio de las métricas y intervencién en el aula hemos formado tres
estudiantes avanzados en psicologia de forma a prepararlos para este tipo de estudios
que usan la tecnologia en el aula. De este modo, los estudiantes tienen las
herramientas y conocimientos necesarios para abordar estos temas, haciendo la

evaluacién cognitiva requerida en este tipo de investigaciones.

Nuestros resultados muestran un trabajo complejo entre diversos actores de la
sociedad, por lo cual fue importante presentarlos en un congreso interdisciplinario de
gran afluencia como el ICEEPSY. Dado que estamos en la fase final del proyecto, es
deseable mostrar nuestros resultados, recibir criticas y/o aprender metodologias
nuevas, establecer contactos con la sociedad y la academia para poder concluir esta
etapa. Nuestro objetivo es recabar toda la informacidn pertinente a esta investigacion.
Es un beneficio valioso para el equipo de trabajo y para la formacién y desarrollo de

una trayectoria en Psicologia educativa y tecnologia.

d) Indique las principales actividades realizadas para implementar estrategias y mecanismos
de difusién y transferencia de los resultados alcanzados en el marco del Proyecto.

Sl NO Detalle
Realizé actividades
de DIFUSION de los
resultados del « 8th International Conference on Education &
proyecto? Educational Psychology
| NO Detalle
Realiz6 actividades
de TRANSFERENCIA
de los resultados del « Estamos trabajando para incorporar las métricas
proyecto? en la plataforma Endermetrics
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e) En caso que corresponda, indique de qué forma se concretd el aporte esperado de las otras
instituciones participantes del proyecto.

Nombre de la Institucion

Contribuyo
segun lo
esperado
(SI/NO)

Descripcion de
Actividades/Recursos/Resultados concretos
aportados

Lilymedia

Sl

Adaptaciéon de los juegos a las
necesidades actuales para la
investigacion.

Implementaciéon de las nuevas métricas
en los juegos.

Implementacion de las métricas en la API
y los SDK de EnderMetrics.

Gestion Big Data

Se estd elaborando la promociéon en
eventos internacionales, acciones de
marketing online y offline y las notas de
prensa a nivel internacional

Fac Psicologia - Udelar

Supervisién y gestion en el disefio de las
medidas.

Disefio de las medidas de funciones
ejecutivas, performance y motivacion.
Intervencion en las escuelas.

Evaluacién de las medidas y andlisis de
datos.

Difusién en evento internacional.
Elaborando la redaccion de Informes
cientificos.

IMPORTANTE: Los beneficiarios deben proveer una copia electrénica de la version publicada y
del manuscrito aceptado para publicacién, post revision por pares (final draft post-refereeing),
de las publicaciones cientificas resultantes de, o relacionadas, con el presente Proyecto. La
ANII se reserva el derecho de hacer publicas dichas copias electrénicas de manera gratuita en
Internet a través de un repositorio digital, respetando los derechos de propiedad intelectual,
dentro de un periodo no mayor a los 12 meses después de su publicacidn.
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1.4. SOBRE EL EQUIPO DE INVESTIGACION

Indique las personas que han trabajado en el proyecto y mencione de manera general el tipo

de tareas desarrolladas.

Nombre Tareas Desarrolladas
-Revision bibliografica
-Disefio de las medidas de funciones
. ejecutivas.
Ana Pires

-Colecta de datos en las escuelas.
-Analisis de datos
-Redaccion de Informes cientificos.

Jacobo Pedrosa

- Coordinacién proyecto
- Integracién de funciones
cognitivas en EnderMetrics
- Gestién Big Data
- Promocién en eventos
internacionales

Sergi Planas

- Desarrollo de los juegos a las
necesidades actuales para la
investigacion.
- Implementacion de las nuevas
métricas en los juegos.
- Implementacion de las métricas
en la APl y los SDK de
EnderMetrics.

Alvaro Cabana

- Coordinacion proyecto
- Disefio de las medidas de
funciones ejecutivas.
- Analisis de datos

- Redaccion de Informes cientificos.

Judit Villarte

Acciones de marketing online y offline
Notas de prensa a nivel internacional
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11.5. COLABORACIONES DEL PROYECTO

Indique las colaboraciones nuevas establecidas como consecuencia de la

ejecucién del

Proyecto:
Descripcion de reslE
Nombre Sector Ta Contribucion al Formalidad de la colaboracion mas
de la organizacion (*) Proyecto Colaboracion (**) | alla de la duracion

colaboracion

del Proyecto?

(*) Las opciones son: 1) Sector Publico, 2) Academia, 3) Sector Privado, 4) Instituciones Privadas sin Fines

de Lucro, 5) Sector Externo/Internacional.

(**) Se entiende por COLABORACIONES FORMALES las que se establecen mediante contratos, acuerdos,
convenios marco, con el fin de organizar eventos, intercambiar personal, desarrollar una investigacion
conjunta, entre otros. Por su parte, las COLABORACIONES INFORMALES consisten en la realizacién de

actividades puntuales o no formalizadas mediante acuerdo o contrato.

11.6. CONTRIBUCIONES DEL PROYECTO

Describa las principales contribuciones obtenidas como consecuencia del desarrollo del

Proyecto.

Desarrollo de aplicaciones capaces de medir las principales funciones ejecutivas
(flexibilidad cognitiva, inhibicién de control y memoria corto plazo visuo-espacial).
Obtencion de las métricas de medicidn de esas tres funciones ejecutivas posibles de
incorporar en una plataforma de learning analytics, esta plataforma se conecta
directamente con cualquier juego educativo que esté conectado a internet. Los
resultados obtenidos de estas métricas mostraron un aceptable nivel de
confiabilidad entre test y retest y una correlacidn entre si.

Al incorporar las funciones ejecutivas a una plataforma de Learning Analytics se
favorece poder dar una respuesta a las necesidades de aprendizaje actuales, y dar a
conocer este tipo de tecnologias para que, poco a poco, se vayan incorporando al
sistema educativo actual y tener una metodologia de aprendizaje de acorde a las
necesidades de cada individuo teniendo en cuenta sus funciones ejecutivas.
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1.7 APLICABILIDAD DE LOS RESULTADOS DEL PROYECTO

Considerando el estado actual de su proyecto y los resultados a los que se arribd, Ud. diria que
(Marque solo la opcidn que mas lo represente y agregue los comentarios que considere para
especificar la situacién de su proyecto):

I Se generaron nuevos conocimientos que enriquecen la investigacion académica,
actualmente no disponibles para su aplicacién (social o productiva) ya que la
linea de investigacidn es -0 se encuentra en una etapa — basica,
independientemente de que sus objetivos puedan tener una orientacién mds
aplicada.

Il.  Se generaron nuevos conocimientos y/o desarrollos que antes de derivar en
aplicaciones para el ambito social o productivo, requieren de nuevas etapas de
investigacion (para evaluacidon de vialidad industrial, de rentabilidad econémica,
de calidad, etc.).

M. Se generaron nuevos conocimientos y/o desarrollos pero para derivar en una
aplicacién social o productiva se requiere de la participacién de otros organismos
estatales o empresariales (para superar trabas burocraticas o vinculadas a la
regulacién de la actividad involucrada, para obtener informacién, para testeo de
procesos en ambitos productivos, etc.).

V. Se generaron conocimientos o herramientas actualmente disponibles para su
aplicacién social o industrial y en este momento se estdn aplicando, o se estan
realizando acciones para su transferencia.

V. Otra situacion
Especifique

PARTE IIl. INFORME SOBRE LA EJECUCION FINANCIERA DEL PROYECTO

a) En caso de equipamiento comprado con fondos ANIlI con monto mayor a USS 10.000
(sin impuestos), complete el Registro de Equipamiento Mayor que se encuentra en el ANEXO
de este documento.

b) Informe sobre la ejecucion financiera del Proyecto, mencionando las dificultades y/o
desvios presentados y sefalando los impactos sobre el desarrollo del mismo.

Causa de la dificultad y/o desvid Descripcion
en la ejecucion
1- Demora en la compra o
instalacion de equipos
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o adecuaciones
edilicias

Imprevistos técnicos
gue surgen en la
investigacién o
desarrollo

el desarrollo de los juegos tardé mas tiempo de
lo esperado tal como los andlisis de los
resultados de los mismos juegos.

Cambios en la
gobernanza del
proyecto

Imprevistos o cambios
en el equipo técnico

5-

Otras

retraso en la ejecucion financiera

c) En caso que corresponda, detalle las acciones correctivas que se hayan puesto en
practica con el fin de mitigar los efectos negativos sobre la ejecucidn financiera del Proyecto.

Dificultad 2- realizamos mds jornadas de trabajo de forma a poder desarrollar

los juegos y métricas con la mayor celeridad.

Del mismo modo, cuanto a los andlisis tuvimos que dedicar mds horas de las

previstas en el proyecto. La base de datos que se generd de cada uno de los juegos era

mas compleja y por ende, mas dificil de llegar a las métricas necesarias para

incorporarlas en la plataforma de Endermetrics. Todavia seguimos trabajando en los

analisis y difusidon de los resultados, ya que se puede obtener resultados cada vez mas

detallados.

Dificultad 5- para mitigar este efecto, empezamos a trabajar desde la fecha

contractual del presente proyecto, posponiendo nuestros pagos y el pago de

materiales.
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PARTE IV. RESUMEN PARA DIVULGACION

En un maximo de 300 palabras resuma, empleando lenguaje de divulgacién’, los siguientes
aspectos:

¢Qué problema buscaba resolver su proyecto?

¢Cuales son los principales aportes que generd su investigacion a través de los resultados
alcanzados?

Este proyecto buscaba medir funciones ejecutivas en general en diversos juegos para
nifios. Para certificarnos que las métricas eran estables, aplicamos los juegos dos
veces al mismo grupo de nifios, para poder tener una medida de estabilidad de estas
competencias a lo largo del tiempo. Es decir, los mismos grupos de nifios evaluados
anteriormente, volvieron a jugar, con el objetivo de evaluar la fiabilidad de las

medidas obtenidas a través de los juegos (tést-retest).

Los resultados fueron satisfactorios aportandonos medidas fiables de esas tres
funciones ejecutivas de forma a poder incorporarlas a la plataforma Learning

Analytics de Endermetrics.

IMPORTANTE:

Completar la encuesta de satisfaccion

FIRMA DEL RESPONSABLE DEL PROYECTO

ACLARACION : Alvaro Cabana

! No usar palabras demasiado técnicas, solamente las indispensables para que se entienda claramente
lo que se quiere explicar. Tenga presente que se trata de un texto dirigido al publico general. Se espera
que utilizando el lenguaje comtn Usted logre explicar los hechos, conceptos, ideas o descubrimientos
relacionados con su proyecto.

Pdg. 22 de 23




ANEXO. REGISTRO DE EQUIPAMIENTO MAYOR

Detalle todo el Equipamiento y/o Software adquirido con fondos de la ANII en el marco del

Proyecto con monto mayor a USS 10.000 (sin impuestos).

Nombre del Equipamiento:

Cantidad:

Modelo:

Marca

Serie:

Capacidad (indique unidad de medida):

Afio de Compra:

Afio de Fabricacion:

Otras especificaciones técnicas:

Principales Aplicaciones:

% de capacidad utilizada:

En uso: Si/No

Si contesté NO, indique la razén

Si contesto S| estime las horas de uso semanal

Ubicacion fisica del equipamiento

Vida Util:

Valor de mercado (USS):

Pais de Origen:

Nombre del Proveedor:

Numero de usuarios del Equipo:

Observaciones:
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