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Se disefid y desarroll6 un software educativo para apoyar el proceso de aprendizaje de la lectura inicial, basado en los
conocimientos actuales sobre ensefianza de la lectoescritura y en el modelo de Sistemas Instruccionales Inteligentes. El
Software desarrollado se evalué en una muestra de 8 nifios de 1° bisico de una escuela municipal de Santiago de Chile,
identificados por la profesora como presentando algtin grado de retraso lector. Se evaluaron los siguientes aspectos:
claridad de las instrucciones, utilidad de los refuerzos y ayudas, sensibilidad al nivel de desempeiio del nifio y potencial

como herramienta instruccional.

A software to support learning of early reading was and developed based on current knowledge about reading instruction,
and on the Intelligent Tutoring System model. Its persormance was assessed on a sample of eight first-grade children
attending public school in Santiago, Chile. The following aspects were evaluated: clarity of instructions, utility of
reinforcements and hints, sensibility to children’s level of performance and potential as an instruccional tool.

En Chile y Latinoamérica existe una alta tasa de anal-
fabetismo escolarizado (cerca del 12% de los nifios
que finalizan 4° bdsico no saben leer). De hecho, ¢l
fracaso en la adquisicién de las habilidades bdsicas de
lectura y escritura es una de las principales causas de
repitencia durante los primeros afios de ensefanza ge-
neral bdsica. Esta situacion contrasta con el enorme
acervo de conocimiento existente hoy en dia en torno
ala ensenanza y aprendizaje de la lectura. Hoy en dia,
si bien permanecen debates en torno a temas especifi-
cos sobre cémo ensefiar a leer, existe al menos un ni-
cleo de conocimiento compartido por todos los exper-
tos en el drea. Sin embargo, los datos acerca del fraca-
so lector de muchos nifios, sugieren que este conoci-
miento no estd siendo aplicado en las escuelas, o no lo
estd siendo en la forma correcta. Una posible explica-
cién a este hecho consiste en aludir a la escasez de
recursos para aplicar el conocimiento existente sobre
ensefianza de la lectura. La ensefianza especializada
requiere, en el caso de nifios deprivados sociocultural-
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mente, de un alto nivel de personalizacién para las
necesidades de cada nifio. Asf, aquellos nifios que por
alguna razén presentan un bajo rendimiento en lectu-
ra, requerirdn una atencion especial a sus necesidades
y ritmos particulares, atencién que el profesor comin
no estd en condiciones de dar, dado el gran nimero de
alumnos de un curso.

Frente a lo anterior surge la necesidad de idear
herramientas que ayuden a personalizar la educa-
cién y que permitan la aplicacion prdctica en las
aulas del conocimiento pedagdgico generado a tra-
vés de la investigacion. Debido a sus amplias posi-
bilidades educativas, la utilizacién de computado-
res en las escuelas ha sido vista como una via posi-
ble para atacar este problema. En efecto, hoy en dia
estd bastante difundida la creencia, entre los exper-
tos de disciplinas relacionadas con la educacidn, de
que la ciencia de la computacidn tiene mucho que
ofrecer al mejoramiento de la eficiencia de los pro-
cesos de ensefianza-aprendizaje. Prueba de esta opi-
nién generalizada la constituye el gran nimero de
publicaciones en revistas especializadas que se cen-
tran de una u otra forma en el tema de la educacién
asistida por computador (como ejemplo de esta pre-
ocupacion por el tema, podemos referirnos a dos
nimeros especiales dedicados a esta temdtica que
han editado revistas del drea: Exceptional Children,
que recientemente ha editado un nimero especial
concerniente a la evaluacion e instruccién por com-
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putador (1994, Vol. 61, N 2) y The International
Journal of Educational Research (1994, Vol. 21),
con un niimero especial acerca de los Sistemas de
Aprendizaje Integrados, un tipo particular de siste-
mas computacionales de apoyo a la ensefanza).

El presente estudio tuvo por objetivo evaluar el im-
pacto y la adecuacion de un software desarrollado para
apoyar la ensefianza de la lectura inicial, el cual com-
bina el conocimiento acumulado sobre ensefianza de
la lectura con las ventajas de la herramienta
computacional. A continuacion se exponen los ante-
cedentes tedricos utilizados para el desarrollo del sis-
tema y se describe el software desarrollado. Finalmente,
se describe la evaluacion llevada a cabo y sus resulta-
dos mds importantes.

Ensenanza de la lectura

Mas alld de la antigua controversia entre enfoques
analiticos y enfoques sintéticos a la ensefianza de la
lectura (los primeros parten conociendo los elemen-
tos que conforman el lenguaje, para luego formar
silabas y palabras, mientras que los segundos se
basan en el supuesto de que el nifio percibe en pri-
mer lugar los conjuntos y posteriormente sus par-
tes), hoy en dia podemos encontrar en la literatura
especializada varias sugerencias en torno a destre-
zas Atiles para facilitar el aprendizaje de la lectura
inicial, independientemente del enfoque que se uti-
lice. Algunas de ellas se describen a continuacidn:

Conocer el nombre de las letras

Diferentes autores sefialan que esta destreza tiene un
efecto positivo sobre el rendimiento lector posterior
(Bond & Dykstra, 1967; Chall, 1967, ambos en
Condemarin, 1992). Los autores explican este efecto
mencionando que la asociacién del nombre con la le-
tra estimula la capacidad del nifio para distinguir
visualmente las letras (Massaro, 1975; Harris & Sipay,
1979, ambos en Condemarin 1992).

Conocer el sonido de las letras

Diversos autores concuerdan en la importancia de
lainstrucci6n fénica, especialmente cuando se cobina
con otras habilidades tales como el andlisis fonolGgico
(Walton, 1995; Byrne y Fielding-Barnsley, 1993;
McGuiness, McGuinness & Donohue, 1995).

Formacién de un Vocabulario visual (reconocimien-
to de palabras a primera vista)
Existe evidencia que indica que algunos nifios

aprenden a leer ciertas palabras en primera instan-
cia porque reconocen visualmente ciertas claves for-

males arbitrarias de las palabras (la forma de la pa-
labra y el tamaiio, por ejemplo) en lugar de leer las
letras que las componen (Condemarin, 1992; Gough
& Hillinger, 1980, en Vandervelden & Siegel, 1995;
Mason, 1980, en Vandervelden & Siegel, 1995). La
actividad de formar un vocabulario visual facilita-
ria el entrenamiento de esta habilidad.

Andlisis Contextual

El andlisis contextual implica la habilidad del lector
de reconocer el significado de la palabra por su posi-
cién o funcién dentro de una estructura de frase fami-
liar (Condemarin, 1992). Este proceso se puede refor-
zar durante la ensenanza de la lectura inicial y es efec-
tivo para ensefiar palabras nuevas, en especial cuando
ellas son abstractas, cuando hay palabras que se escri-
ben igual pero tienen distinto significado y cuando hay
palabras de miltiple significado (Condemarin &
Milicic, 1988). El procedimiento Cloze (Condemarin
& Milicic, 1988) que consiste en que el nifio debe com-
pletar un texto con una cantidad de palabras omitidas,
puede ser usado para estimular esta habilidad.

Andlisis Fonologico

La conciencia fonolégica se define como la con-
ciencia de los sonidos en el lenguaje hablado, la cual
se refleja en habilidades tales como hacer rimas, re-
conocer los sonidos iniciales de una palabra y contar
¢l nimero de fonemas que forman una palabra (Stahl
& Murray, 1994). Las actividades que estimulan esta
actividad han mostrado estar estrechamente relacio-
nadas con el rendimiento lector, el deletreo y otras
habilidades lectoras (Hatcher et al., 1994; Castle et
al.,, 1994). Algunas estrategias de estimulacién de la
conciencia fonoldgica son la segmentacién de pala-
bras en sonidos, la identificacién de rimas y la iden-
tificacién de sonidos iniciales.

Interaccion con textos predecibles

La interaccién de los nifios con textos predecibles
y con textos que les son leidos en voz alta cumple la
funcién de introducir al nifio el lenguaje escrito como
algo significativo para el nifio. En ambos casos, el
nifio puede fingir que lee, lo cual le proporciona un
experiencia lidica y significativa del proceso lector
(Condemarin, 1992).

Ademds de las estrategias antes citadas, algunos
métodos de ensefianza de la lectura (especialmente
los sintéticos o fénicos) también ponen énfasis en
la importancia de graduar los contenidos de la lec-
tura. Estos métodos, para facilitar el aprendizaje,
siguen una progresién de dificultad de las letras y
silabas, yendo de las que serfan mds ficiles para el



SISTEMA TUTORIAL INTELIGENTE PARA LA LECTURA INICIAL 67

nifio, a las mds complejas. Esta progresion es, por
lo general, la siguiente para el idioma espaiiol:

Vocal-Diptongo-Silaba Directa-Silaba Directa con
Diptongo-Silaba Indirecta-Silaba Compleja-Silaba
Compleja con Diptongo-Fonograma o Grupo
Consondntico (Condemarin & Blomquist, 1970).
Ademds, el orden de presentacion de los signos ais-
lados también ha sido objeto de sistematizacién, en
base a diferentes criterios (frecuencia de uso, signi-
ficacién, complejidad grifica).

Computacién Educativa

Especificamente, en el drea de la lectura, la herra-
mienta computacional ha demostrado efectos positi-
vos. En concreto, se han encontrado mejorfas en la
comprension y velocidad lectora, disminucion de
errores en la lectura, aumento del vocabulario visual
(Becnel, 1991), mayor velocidad lectora (Krischer,
Coenen, Heckner, Hoeppner & Meissen, 1994), co-
rreccion de errores especificos de lectura (Elkind,
Cohen & Murray, 1993) y aumento de la escritura
creativa (Becnel, 1991; Rapp & Gittinger, 1993). Es-
tos efectos se detectan especialmente en alumnos con
bajo rendimiento y dificultades de aprendizaje.

Un aporte particularmente interesante a la educa-
cidn, especialmente en cuanto a la personalizacion
de la ensefanza, han sido los recientemente desa-
rrollados ITS (Intelligent Tutoring Systems, Wenger,
1987). Este tipo de software, surgido de la aplica-
cion de los sistemas expertos al desarrollo de soft-
ware educativo, se basa en un sistema experto que
encapsula el conocimiento del educador experto. Los
ITS tradicionalmente se han basado en tres mode-
los que interactian dindmicamente: el modelo del
dominio, el modelo del alumno y el modelo peda-
gogico (Gerber, Semmel & Semmel, 1994; Orey &
Nelson, 1994). A continuacién se describen estos
tres elementos en forma suscinta.

(a) Modelo del dominio. Este modelo almacena co-
nocimiento relativo al dominio, cuya representacion
es dependiente del dominio de que se trate. Por ejem-
plo, en la instruccion de la resolucién de problemas
(matematicos, fisicos, etc.) el conocimiento exper-
to almacenado son una base de problemas y sus es-
trategias de resolucion.

(b) Modelo del alumno. Se representan las diversas
caracteristicas de los alumnos en relacién al domi-
nio, como por ejemplo su nivel de conocimiento, sus
errores mas frecuentes, sus concepciones erréneas,
su velocidad de aprendizaje, la cantidad de instruc-
cién que ha recibido hasta la fecha, etc. Este modelo

debe ser dindmico, esto es, se forma y actualiza con
cada interaccion del nifio con el sistema. Con este
fin, las actividades destinadas a la evaluacién deben
ser las mismas utilizadas para la instruccion.

(c) Modelo pedagdgico. Se conceptualiza el cono-
cimiento de educadores expertos en el drea. En un
modelo cognitivista, el modelo pedagégico no con-
tiene solamente reglas pedagdgicas, sino también
interpretaciones de la informacion, en términos de
su significado dentro del dominio. La informacién
pedagdgica almacenada incluye entonces, entre otros,
la capacidad de reconocer errores y de interpretar di-
chos errores, el conocimiento de estrategias
instruccionales especificas y conocimiento relativo a
la secuencia ideal de la instruccidn. La informacion
obtenida acerca del alumno es analizada por el siste-
ma en términos de este modelo de reglas pedagdgi-
cas, el cual determinard algunas decisiones relevan-
tes en torno a las modificaciones relevantes al pro-
grama instruccional del alumno. Esta es la funcién
de autorregulacion del sistema, que le permite va-
riar su estado de acuerdo al estado del alumno.

En base a estos componentes, tales sistemas tienen la
capacidad de evaluar a los alumnos y tomar decisiones
instruccionales segtin las caracteristicas del educando
particular, lo cual permite asegurarse de que el progra-
ma instruccional se adapte en cada momento a las nece-
sidades de los alumnos (por ejemplo, Dynamath, soft-
ware desarrollado para evaluar y corregir los errores de
los alumnos en multiplicacion de mimeros multidigitos)
(Gerber, Semmel & Semmel, 1994).

El Software El Viaje de Crominilo

En base a los antecedentes antes expuestos, se de-
sarrollé un sistema computacional orientado a apo-
yar la ensefianza de la lectura inicial. Para el desarro-
llo del software se escogio el modelo propuesto por
Wenger (1987) de Sistema Instruccional Inteligente
(ITS: Intelligent Tutoring System).

La aplicacién de los componentes del modelo de
Wenger al dominio de la lectura se hizo como sigue:
(a) Modelo del dominio

Se resolvié representar el dominio del aprendiza-
je de la lectoescritura en base a dos dimensiones:
destrezas y contenidos.

Destrezas En base al conocimiento recopilado so-
bre enserianza de la lectura y escritura, se seleccio-
NG un conjunto de destrezas que fueron representa-
das en base a estrategias, plasmadas en juegos que
componen el sistema (véase Tabla 1).
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Tabla 1
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Descripcion de Juegos y Destrezas

JUEGO

DESTREZAS

DESCRIPCION

encontrar letras

Conocer el nombre de las
letras

Conocer el sonido de las
letras

Se desarrolla en el espacio. Las letras vienen encerradas en meteoritos,
El nifio debe disparar a las letras enemigas y dejar pasar las otras.

vocab. visual

Reconocer palabras a primera
vista

Se desarrolla en el campo. El nifio debe disparar a las palabras que se la
indican. Si acierta, la palabra se convierte en un objeto.

ordenar palabras

Andlisis fonoldgico
Andlisis morfémico

El nifio debe leer una frase, verla desarmarse y volver a poner las pala-
bras en el orden correcto. La actividad transcurre en una construccién,
donde los ladrillos son las palabras y el nifio las mueve por medio de una
griia,

escribir Articulacién secuencial El escenario es el campo. En un drbol, se encuentran las letras encerra-
Anlisis de los fonemas das en manzanas. El nifio puede escribir lo que desee clickeando en las
componentes de una palabra manzanas, y escuchar lo que ha escrito con sintesis de voz.
jugar a leer Interaccién con historias Se ofrecen al nifio juegos verbales cortos y predecibles, que él puede leer
por sf mismo o escuchar. Se acompafian de imdgenes.
o it Se ofrece los mismos textos, pero con espacios en blanco que el nifio
Slore pafilisis Contexti debe completar eligiendo entre tres opciones.
Tabla 2
Categorias de contenidos usadas en cada juego
JUEGO ELEMENTOS CATEGORIAS
encontrar letras ae,iou s,m,Ltv,d,p.fnrb silaba jgck, qw
indirecta ch,i,h,zy
vocabulario visual palabras s,m,Ltv,d.p,fn,rb silaba jgck, ce-ci- cl-cr-
figurativo indirecta ch,fi,h,z,y que- gl-gr-
qui- tr-dr-
ge-gi- br-bl-
gue- fl-fr-
gui- pl-pr
ordenar palabras a,e.,1,0,u s,m,Lt,v,d,p.f,n,r,b silaba j.gc.k, ce-ci- cl-cr-
indirecta ch,ii,h,z,y que- gl-gr-
qui- tr-dr-
ge-gi- br-bl-
gue- f1-fr-
gui- pl-pr
dictado palabras frases  a,e.i,ou s,m,Lt,v.d,p,f,n,r,b silaba heck, ce-ci- cl-cr-
indirecta ch,ii,h,z,y que- gl-gr-
qui- tr-dr-
ge-gi- br-bl-
gue- fl-fr-
gui- pl-pr
jugar a leer diferentes textos
cloze diferentes textos
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Contenidos. A su vez, tomando en cuenta que la di-
mension de los contenidos no es trivial en el aprendi-
zaje de la lectura (existen contenidos -letras, palabras
o silabas- que son mds dificiles de aprender que otros),
se dividieron los elementos que usaria el sistema en
categorias de complejidad creciente. Asi por ejemplo,
tenemos que las palabras, silabas y frases mds senci-
llas son para el sistema aquéllas que contienen algu-
nas de las consonantes mds sencillas (m,s,p,lf) en si-
laba directa, mientras que las mads dificiles son aqué-
llas que contienen grupos consondnticos. Asi, el mo-
delo del dominio quedé representado en base a una
serie de juegos, cada uno de los cuales puede ser ju-
gado con varias categorias, dependiendo del nivel de
dificultad. La Tabla 2 representa los juegos con sus
respectivas categorias.

Tabla 3

Aspectos evaluados ordenados en secuencia pedagégica

(b) Modelo del alumno

De acuerdo con las dimensiones abordadas en el
modelo del dominio, la evaluacién del alumno se
hace en base a qué destrezas domina y en qué nivel
de contenidos. Aqui es importante sefialar que este
sistema contiene actividades a la vez instruccionales
que evaluativas, es decir, se ensefia a través de la
resolucion de tareas. Por esta razon, cada juego es a
la vez una oportunidad para aprender y un “ftem”
de una prueba que conforma el modelo del alumno.
En este sentido, el software no realiza una labor de
interpretacion de las conductas de los alumnos para
traducirlas en su nivel de conocimiento, sino que
evaliia este dltimo directamente. Esto puede repre-
sentar tanto una ventaja -debido a su simplicidad
para ser implementado- como un problema -en tan-

Objetivo

Juego

1 Conocer el nombre de las vocales

2 Jugar a leer 1

3 Conocer el nombre de las letras s, m, I, p, f, n

4 Jugar a Leer 2

5 Conocer el sonido de las letras s, m, |, p. f, n

o Leer palabras con m, s, p, f, 1, n en silaba directa

7 Escribir palabras con las letras s, m, 1, p, f, n en silaba directa
8 Leer frases con las letras s, m, L, p, f, n

9 Conocer el nombre de las letras t, r, d, b, v

10 Jugar a Leer 3

11 Conocer el sonido de las letras t, r, d, b, v

12 Leer palabras con las letras t, r, d, b, v en silaba directa
13 Escribir palabras con las letras t, 1, d, b, v en sflaba directa
14 Leer frases con las letras t, r, d, b, v en silaba directa
15 Leer palabras con silaba indirecta

16 Escribir palabras con silaba indirecta

17 Leer frases con silaba indirecta

18 Conocer el nombre de las letras j, z, k, ¢, g

19 Jugar a Leer 4

20 Conocer el sonido de las letras j, z, k, ¢, g

21 Leer palabras con las letras j, z, k, ¢, g (con a, o, u)

22 Escribir palabras con las letras j, z, k, ¢, g (con a, 0, u)
23 Leer frases con las letras j, z, k, ¢, g (con a, o, u)

24 Conocer el nombre de las letras 11, ch, j, ii

25 Jugar a leer 5

26 Conocer el sonido de las letra Il, ch, j, ii

27 Leer palabras con las letras 1, ch, j, ii

28 Escribir palabras con las letras 11, ch, j, fi

29 Leer frases con las letras 11, ch, j, it

30 Leer palabras con ce, ci, ge, gi, que, qui, gue, gui

31 Escribir palabras con ce, ci, ge, gi, que, qui, gue, gui
32 Leer frases con ce, i, ge, gi, que, qui, gue, gui

33 Conocer el nombre letras g, w, x

34 Jugar a leer 6

35 Conocer el sonido de las letras q, w, x

36 Leer palabras con grupos consondticos

37 Escribir palabras con grupos consondticos

38 Leer palabras con grupos consodnticos

Encontrar nombre letra
Jugar a leer

Encontrar nombre letra
Jugar a leer

Encontrar sonido letra
Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

Encontrar nombre letra
Jugar a leer

Encontrar sonido letra
Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

Encontrar nombre letra
Jugar a leer

Encontrar sonido letra
Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

Encontrar nombre letra
Jugar a leer

Encontrar sonido letra
Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

Encontrar nombre letra
Jugar a leer

Encontrar sonido letra
Vocabulario Visual
Dictado

Ordenar

L= R B = = L R TR IR R L R N S I T N L PR S B R R e el = Ml ]

Nota. La segunda columna representa la actividad y categoria usadas para evaluar dicho objetivo. Para dar un objetivo por logrado se toma
en cuenta el nimero de elementos de dicho objetivo que el nifio ya conoce y maneja eficientemente (por ejemplo, frases que ordena sin

error, letras que reconoce sin equivocarse, etc.).
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to cualquier juego que no sea directamente evalua-
tivo (por ejemplo escribir libremente) no aporta in-
formacion al modelo del alumno.

Con el fin de facilitar la interaccién entre el mo-
delo del alumno y el modelo pedagégico, los aspec-
tos a evaluar fueron ordenados en una secuencia pe-
dagdgica que intenta emular la secuencia que usual-
mente utilizan los profesores expertos. La Tabla 3
presenta los objetivos que se evalian a lo largo del
uso del sistema, y el juego que sirve para evaluar
cada objetivo. Los objetivos estdn presentados en
el orden en que son evaluados por el sistema.

(¢) Modelo pedagdgico

El modelo pedagégico fue implementado en base
a la observacion y sistematizacién de la conducta
que muestran los profesores efectivos en el drea
de la ensenanza de la lectura. Las siguientes son
algunas de las conductas que el sistema intenta
emular:

Los profesores exitosos por lo general:

- Avanzan a través de una secuencia de complejidad
de los contenidos.

- Disponen de una gran variedad de estrategias, al-
ternando entre la decodificacién y las actividades
holistas.

- Cambian de estrategia cuando una no resulta efec-
tiva.

- Evitan trabajar en el nivel de frustracién del nifio.
- Prestan el nivel de ayuda adecuado para la habili-
dad de cada nifo.

- Enfatizan los logros y dan retroalimentacién sin
centrarse en el “fracaso”.

- Detectan y atacan problemas especificos que obs-
taculicen el aprendizaje.

El modelo escogido para emular estas conductas
se basé en dos conjuntos de reglas: las reglas
intrajuego y las reglas interjuegos.

Las reglas intrajuego son reglas que detectan la
conducta del nifio frente a cada estrategia y actian
en consecuencia, con el fin de asegurar que el juego
acttie en la zona de desarrollo préximo del nifio. Asf,
estas reglas detectan cuando el nifio requiere ayuda
para resolver un juego, en cuyo caso le ofrecen esta
ayuda. Si, por el contrario, el nifio no requiere de
ayuda alguna, el juego continia normalmente. Fi-
nalmente, si las ayudas no son suficientes para que
el nifio resuelva la tarea, se infiere que ésta se en-
cuentra fuera de la zona de desarrollo préximo, y se
termina el juego. Para efectos del nifio, esto se ex-
presa en términos lidicos tales como niveles de di-
ficultad del juego, nimero de vidas, cantidad de
energia, etc.

Las reglas interjuegos, por su parte, regulan el flu-
jo de las actividades, escogiendo la mds apropiada
en cada momento para el nifio. Este flujo est4 mode-
lado en base a una secuencia de objetivos y a un con-
Jjunto de reglas que flexibilizan esa secuencia seguin
el nifio. Cada objetivo tiene asociado uno o dos jue-
gos. La regla general consiste en avanzar uno a uno
por esos juegos, desde el mds bésico hasta el mds
complejo, a medida que el nifio los va logrando. Sin
embargo, esta secuencia es flexible, ya que puede
modificarse por reglas que consideran el logro del
nifo, sus errores especificos, etc. La secuencia de
objetivos es la misma descrita en el modelo del alum-
no (véase Tabla 3). Las reglas que regulan la aplica-
cién de esta secuencia son las siguientes:

- Ingresar al juego y categoria correspondiente al
primer objetivo incumplido de la lista, a menos que
otra regla indique lo contrario.

- Nunca volver a presentar una misma actividad antes
de que se hayan presentado tres actividades distintas.
- Al volver a presentar una actividad, comenzar por
los elementos que no han sido logrados, conservan-
do para el resto la clasificacién de logrados, hasta
que se los vuelva a presentar.

- Cada tres actividades, permitir que el nifio elija la
actividad que prefiera.

- Cuando hay errores especificos, introducir una de las
actividades de errores especificos, justo después de que
el nifio haya jugado a una actividad escogida por é1.

- Cada vez que el nifio alcanza el nivel de frustracién
(es decir, cuando es expulsado de una actividad), per-
mitir que elija una actividad de su preferencia.

Método

Se realizé una evaluacion de software de cuatro de los Jjuegos
que componen el software: Encontrar nombre de las letras, En-
contrar sonido de las letras, Vocabulario visual y Dictado. Los
objetivos de la evaluacin fueron los siguientes:

- Detectar fallas de los programas
- Detectar la adecuacién de:

- instrucciones

- interfaz

- retroalimentacidn y ayudas
- Evaluar el potencial de los juegos para motivar y mantener la
concentracién de los nifios.

- Detectar el impacto de los juegos sobre el aprendizaje.

Participantes

La muestra estuvo constituida por 8 nifios -5 nifios y 3 nifias-
de 1° bdsico de una escuela piiblica, identificados por su profe-
sora con alguna dificultad en el aprendizaje de la lectura inicial,

Instrumentos

Para evaluar el impacto del software se utilizaron los siguien-
tes instrumentos:
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Instrumento de Evaluacidn del nivel lector. PEDE (Prueba de
Dislexia Especifica), prueba que entrega dos indices separados,
uno para Nivel Lector y otro para Errores Especificos.

Pauta de Observacidn de las sesiones, Para guiar la observa-
cién de las sesiones se confecciond una pauta que consignaba
los siguientes aspectos:

- verbalizaciones y/o conductas relevantes del nifio durante la
sesion;

- ejercicios realizados, nivel de dificultad de cada ejercicio, ite-
mes correctos e itemes incorrectos;

- fallas del programa.

Pauta de Evaluacion por parte de los nifios: esta se aplicé du-
rante la 4* sesion, y abordd los siguientes aspectos:

- interpretacién de los dibujos

- comprension de la metifora

- comprension de los eventos de retroalimentacién

- aspectos que les gustaria cambiar

- juego preferido.

Procedimiento

Previo a la aplicacién del sistema, los nifios fueron evaluados
en cuanto a su nivel lector y errores especificos, en base al PEDE.
Una vez concluida esta evaluacién, se realizaron 2 sesiones se-
manales de aplicacién del software con cada nifio, hasta comple-
tar un total de 8 sesiones con cada uno. En un principio se plani-
ficé que las sesiones tuvieran una duracién de 30 minutos, pero
através de la aplicacion se observé que algunos nifios perdian la
concentracién y el interés al cabo de un lapso mds corto, por lo
cual las sesiones debieron acortarse hasta 20 minutos en algunos
casos. Las sesiones se llevaron a cabo en horas de clase. Cada
nifio era sacado de la sala clase y llevado a un médulo al interior
de la biblioteca, donde se encontraba el computador. Dado que
la aislacion acistica del mddulo no era buena, en ocasiones la
presencia de otras personas en la biblioteca distrajo a los nifios.
Sin embargo, la mayorfa de las sesiones se desarrollaron sin que
hubiera nadie més presente en la biblioteca. Las sesiones fueron
guiadas por un investigador encargado de manipular el progra-
ma y completar la pauta de observacion. Los juegos usados du-
rante cada sesion se escogieron segin la disponibilidad de los
juegos, las necesidades reveladas en la prueba de lectura inicial
y la preferencia de cada nifio. Los juegos Encontrar letras por
nombre y Vocabulario visual estuvieron disponibles desde el pri-
mer dia de evaluacién, por lo cual se utilizaron mds que el resto.
El juego Encontrar letras por sonido estuvo disponible a partir

Tabla 4

Itemes dedicados a cada juego por niiio

de la sesion 4. Por su parte, el juego Dictado, sélo estuvo dispo-
nible a partir de la 5* sesion. Otro factor que contribuyo a que se
dedicara distinta cantidad de tiempo a cada juego fue el interés
de los nifios, ya que con el fin de mantener la motivacién se
intent6 no obligarlos a permanecer en un juego una vez que éste
les resultaba aburrido. En la Tabla 4 se describe la muestra y el
nimero de itemes dedicado a cada juego con cada nifio.

Durante parte de la sesién n°4 se aplicd una pauta a los nifios
en la que se preguntd su opinidn sobre diversos aspectos del soft-
ware. Una vez concluidas las 8 sesiones con cada nifio, se proce-
di6 a aplicar por segunda vez el PEDE a cada uno.

Resultados

En general, la aplicacion del software se desarro-
116 sin dificultades, existiendo una excelente dispo-
sicién hacia el trabajo en computador por parte de
la profesora y los nifios. La motivacién y atencién,
sin embargo, comenzaron muy elevadas, para ir
decayendo a partir de la sesién 4 o 5 por excesiva
sencillez de las tareas y por otras razones que se
especifican mds adelante. Aunque esto fue depen-
diente de cada juego, en general los nifios solicita-
ron cambiar de juego o de categoria con mayor fre-
cuencia a medida que avanzaba el nimero de sesio-
nes. Lamentablemente, debido a la escasez de cate-
gorias disponibles y de juegos ya programados, la
aplicacién del software en los nifios mds avanzados
se volvié redundante y aburrida hacia el final de la
aplicacién, pese a lo cual ellos continuaban jugan-
do hasta el final de la sesién, aunque su desinterés
se manifestaba en una menor atencién y concentra-
cion. Cabe destacar que con los nifios con mayores
dificultades el software mantuvo su interés en ma-
yor medida a través del tiempo, ya que €ste siempre
representaba un desafio. Muy relevante resulta el
hecho de que tanto la introduccién de nuevos jue-

nifio fecha de vocabulario visual encontrar nombre Encontrar Escribir palabras
nacimiento de letras sonido de letras al Dictado
1LG. 16-02-90 34 28 5 71
M.E. 18-04-90 41 35 7 48
M.E. 08-10-88 36 16 14 57
J1.D. 29-01-89 23 33 15 38
N.E. 03-9-39 26 28 28 35
LM. 9-04-90 38 24 8 35
CS. 29-12-89 34 22 9 28
C.IL 05-9-89 43 22 5 50
275 208 91 362
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gos como la presentacion de nuevas letras (conteni-
dos) elevaba el interés de los alumnos, demostran-
do que una riqueza en contenidos, letras y palabras
también puede constituir un factor motivacional,
ademds de la grifica y la variedad en las activida-
des.

En cuanto a la comprensién de los juegos, los ni-
fios comprendieron rdpidamente el uso de cada uno
y lo que deban hacer. La gréifica también resulté
comprensible para los nifios en la mayorfa de los
casos. Los objetos menos comprensibles fueron la
tierra y la luna en el juego Encontrar letras. Asi-
mismo, los dibujos fueron del agrado de la mayoria
de los nifios. Al preguntérsele a los nifios cudl era el
problema del marciano, las respuestas fueron diver-
sas (que no sabe las vocales, que no sabe las letras,
que tiene que matar los meteoros, etc.), pero, en
general, todos los nifios respondieron en términos
de las tareas que el personaje -y no ellos- debia re-
solver. En cuanto a los cambios que harfan al juego,
las nifias en general sugirieron cambios de color o
de objetos, mientras que los nifios sugirieron cam-
bios de acciones (que se lo coma, que pelee con él,
etc.). Cabe destacar, sin embargo, que dos de los
nifios no contestaron varias partes de la encuesta,
probablemente por timidez.

Comprension de instrucciones

Se evalué la capacidad de los juegos de ser
autoexplicativos, es decir, la facilidad con que los ni-
fios captaban el sentido del juego y lo que deban ha-
cer. La evaluacién de la Comprensién de instruccio-
nes se realizé en base a la evolucién en la tasa de
error durante la aplicacién. La Tasa de Error se cal-
cula dividiendo el niimero de errores por el niimero
total de itemes presentados en una sesién (minimo 0,
méximo 1). Es importante enfatizar que, atn en el
caso del nifio que tiene un nivel lector bajisimo, la
tasa de error no debiera ser muy alta, ya que el mis-
mo juego proporciona ayudas cada vez mds faciles
que facilitan el logro. Asi, se espera que una tasa de
error exageradamente alta represente una falta de
comprension de los juegos (se tratara de un nifio que
ni siquiera entiende las ayudas o retroalimentaciones
y no las puede usar para obtener respuestas correc-
tas). Asi, si los nifios comprenden la mecdnica del
Jjuego se esperaria que su tasa de error fuera media
cuando tienen un bajo nivel lector y baja cuando tie-
nen un alto nivel lector, pero nunca alta. Los siguien-
tes graficos muestran la evolucidn de las tasas de error
en los juegos Encontrar Letras, Vocabulario Visual y
Dictado (véase Figura 1),

0,25

s 0,2 voc.visual
= 0
W3 s i
o g , _—dictado
® o 0,1
& o - ~w=~== gncontrar

0

v sV} (58] b w0 ©w ~ @
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Figura 1. Evolucién de la Tasa de Error Promedio en Tres Juegos.
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Como se puede ver en la Figura 1, en los juegos En-
contrar Letras y Dictado la médxima tasa de error pro-
medio (entre todos los nifios) se da entre la primera y
segunda sesion, luego de lo cual disminuye en forma
drastica (nétese que el juego dictado comenzd a aplicar-
se desde la quinta sesion). Esto sugiere que los nifios
alcanzan una comprensién rdpida del manejo y objeti-
vos de ambos juegos, lo cual indica que la interfaz es
adecuada para dar a entender al nifio lo que debe hacer.
Probablemente la menor tasa de error en la sesién 1 en
encontrar letras se deba a que durante esta sesién los
nifios recibieron alguna ayuda por parte del investiga-
dor, con el objeto de explicar el funcionamiento del jue-
20. En el caso de Vocabulario Visual, en cambio, la tasa
de error alcanza un maximo en la sesidn 5. Mds que
deberse a una comprensién cada vez menor, creemos
que esta alza en la tasa de error se explica por la falta de
atencion producida a partir de esa sesion, la cual se ob-
servo en varios de los nifios y se atribuy6 a la excesiva
facilidad de la tarea. Sin embargo, atin en este juego se
observa que la tasa de error es baja en un principio, lo
cual puede sugerir que los nifios comprenden con rapi-
dez el juego. El grifico sugiere una buena comprensién
inicial y un progresivo aumento de la tasa de error,
explicable por falta de interés y motivacién. Los facto-
res que contribuyeron a la falta progresiva de interés en
este juego (extrema facilidad de los distractores) fueron
corregidos en una version posterior del sistema.

Las alzas en las tasas posteriores de error en los
tres juegos se deben probablemente a la introduc-
cién de letras nuevas y a la desmotivacion que ocu-
rrié hacia la 5 sesién.

Tabla 5

Adecuacion del Sistema al Nivel de Rendimiento

La adecuacion al nivel de rendimiento del nifio se
refiere a si el sistema se adapta a las necesidades
educativas del alumno, o sea, si las ayudas son en-
tregadas a los nifios en el momento en que las nece-
sitan, Para que el software cumpla este objetivo, es
necesario que tenga una apreciacion adecuada del
nivel de conocimiento del nifio. Por ejemplo, para
determinar si entregar o no ayuda en la letra “a” el
sistema debe ser capaz de determinar si el nifio ne-
cesita 0 no ayuda en esa letra, o sea, si la conoce
bien, medianamente o no la conoce. La capacidad
de entregar ayudas en el momento adecuado da cuen-
ta del potencial del sistema como herramienta de
ensefnanza.

Para evaluar la eficacia del juego Encontrar Le-
tras encuanto a determinar el nivel de conocimiento
de cada letra (por nombre y/o sonido) se hizo una
comparacion entre el diagndstico del sistema y el
diagndstico hecho a través de la prueba de lectura
(PEDE). La Tabla 5 muestra las letras evaluadas en
cada nifio, y el niimero de letras evaluadas consis-
tente e inconsistemente por ambos medios. Una le-
tra se evalda en forma consistente cuando ambos
métodos la evalian de la misma forma (Lograda o
No Lograda). Recordemos que cada vez que el soft-
ware evalie una letra como no lograda, presentar
ayuda, y viceversa, si la evalia como lograda, no
presentar ayuda, y de ahi la importancia de esta de-
terminacidon.

Como puede verse, el nimero de casos en que una

Consistencia entre las evaluaciones del Pede y el Juego Encontrar letras

Nifio L Juego NL Juego L Juego NL Juego N? letras
NL PEDE L. PEDE L PEDE NL PEDE evaluadas

(inconsistente) (inconsistente) (consistente) (consistente) (con ambos instr,)

1.G. 4 2 4 3 13
M.E 5 1 0 3 9
M.E. 8 0 1 5 13
1.D. 1 2 6 2 11
N.E. 6 1 7 0 14
LM. 3 0 5 1 9
C.S. 3 1 6 0 10
(B H <+ 0 3 3 11
casos 34 7 32 14

Nota. L: lograda. NL. no lograda.
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letra es evaluada como conocida por el juego, y apa-
rece como no conocida en el PEDE es bastante alto
(34 letras), no asi el nimero de casos en que ocurre
lo contrario (7). Si tomamos como criterio la evalua-
cién del PEDE, esto indicarfa que el software es de
menor dificultad que el PEDE. Esto puede estar dado
por la distinta naturaleza de ambas tareas, que reque-
rirfan distintas habilidades. Asi, mientras que en
PEDE se pide al nifio que nombre la letra (recuerdo),
en el juego se le pide que seiiale 1a letra que se nom-
bra (reconocimiento). La extrema facilidad de la ta-
rea en computador puede deberse también al criterio
de evaluacién usado en el software. En el juego, se
consideraba lograda una letra cuando el nifio contes-
taba correctamente al menos 4 ftemes de 6, en el ni-
vel sin ayuda en pantalla. La observacion revel6 que
era posible alcanzar este criterio aunque el nifio no
conociera realmente la letra, pues a veces retenia
durante un momento la ayuda dada anteriormente y
esto era suficiente para cometer sélo uno o dos erro-
res. Asf, una vez concluida esta evaluacién, se ri gidizé
el criterio de logro, exigiendo un rendimiento per-
fecto para considerar la letra como conocida (ningtin
error en 6 itemes) ya que esto da cuenta de mejor
forma del nifio que conoce la letra en forma perma-
nente y precisa.

Tabla 6

En el juego Dictado se llevé a cabo el mismo pro-
cedimiento para determinar la eficacia en adecuar-
se al nivel de conocimiento del nifio. Se tomé como
unidad la letra y no la palabra, porque este juego
proporciona ayuda ante cada letra seleccionada en
forma errénea, siendo asi un indicador del conoci-
miento de letras aisladas ademds de palabras. Asf,
cuando un nifio selecciona las letras en el orden co-
rrecto, no se le da ayuda, pero apenas escoge una
letra errénea, se le proporciona ayuda, presentando
la palabra en forma visual para que la copie. La Ta-
bla 9 compara las letras evaluadas como conocidas
en este juego (seleccionadas en el momento ade-
cuado, sin ayuda) con las letras logradas en PEDE,
Para esta Tabla no se han tomado en cuenta los erro-
res producidos por falta de tiempo en el juego Dic-
tado (ver mds adelante).

Al parecer (aunque el nimero de letras evaluadas
por ambos instrumentos es pequefio) la consisten-
cia con el PEDE (capacidad de evaluar correctamen-
te el logro de las letras) es mejor en el juego Dicta-
do que en el juego Encontrar letras. Sin embargo,
también el juego Dictado parece tener menor difi-
cultad que la prueba de lectura tradicional (PEDE).
Esto puede deberse al hecho de que las letras estdn

Consistencia entre las evaluaciones del PEDE y del Juego Dictado

Nifio L Juego NL Juego
NL PEDE L PEDE

(inconsistente) (inconsistente)

L Juego NL Juego N° letras
L PEDE NL PEDE evaluadas
(consistente) (consistente) (con ambos instr.)

J.G. 0 1
M.E
M.E. 1
1.D.
N.E.
LM. 1
C.S.
CJ. 1 1

casos 5 2

o o f—
S O O o o o

—

2 3
2 0 3
1 1 3
4 0 4
4 0 4
3 0 4
1 1 3
0 1 3
17 3

Nota. L: lograda. NL: no lograda.
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presentes en el campo visual del nifio y €l solamen-
te tiene que seleccionarlas, convirtiéndola en una
tarea de reconocimiento, diferente de la evaluada
por el PEDE, que seria una tarea de recuerdo.

El juego Vocabulario visual mostré serios proble-
mas en cuanto a la tarea exigida a los nifios y por
ende, también en cuanto a su sensibilidad frente a
las necesidades de ayuda de los nifios. El principal
problema estuvo en la gran diferencia que existia
entre la palabra enunciado y sus distractores posi-
bles. El hecho de que los distractores de una pala-
bra determinada se tomaran al azar, permitié que se
dieran ejercicios tan ficiles como el siguiente:

- enunciado: mariposa
- distractores: luna, pato, panal, leén, nube, foca.

Ante una tarea tan sencilla (la diferencia formal
entre las palabras es tan grande que no requiere co-
nocimiento alguno por parte del nifio, sino s6lo una
observacion no muy cuidadosa) los nifios respon-
dian facilmente y el sistema entonces eliminaba las
ayudas visuales con demasiada rapidez.

El nivel de dificultad exageradamente bajo cau-
s6 también que el ejercicio se tornara muy pasivo
y aburrido. Esto se puede relacionar con el hecho
de que la tasa de error alcance un maximo en la 5°
sesion, cuando ya el juego ha perdido toda nove-
dad y no representa desafio alguno.

La solucién implementada para evitar esta difi-
cultad consisti6 en, al finalizar la evaluacién, cam-
biar las palabras utilizadas como distractores, asig-
nando a cada palabra enunciado un grupo de
distractores especial (tres distractores por enuncia-
do). Los distractores se confeccionaron con
pseudopalabras, alterando una o dos letras solamente
de la palabra enunciado, o bien alterando el nombre

Tabla 7

de una silaba. Ello exige del nifio un andlisis mas
detallado de la palabra y por lo tanto requiere ma-
yor atencion y aumenta las probabilidades de rete-
ner las caracteristicas de cada una. A su vez, permi-
te que la evaluacion que hace el sistema sea mds
precisa y por lo tanto, que las ayudas se entreguen
de mejor forma y aumenta asi la potencialidad del
software como herramienta de ensefianza.

Junto con aumentar la capacidad instruccional y
de evaluacién del juego, este cambio podria contri-
buir a mejorar la atencién y motivacion, ya que la
extrema simplicidad del ejercicio fue uno de los fac-
tores que disminuyeron lo entretenido del juego.

Eficacia de la Retroalimentacion

La eficacia de la retroalimentacidn se refiere a si
los eventos del juego, tales como la explosién del
meteorito, el temblor del globo o de la nave, etc.,
sirven para guiar al nifio en cuanto a cudles son las
conductas adecuadas y cudles son las respuestas
correctas. Para verificar la eficacia de la retroali-
mentacién en los juegos, se considerd la cantidad
de ensayos que los nifos requieren para “‘descubrir”
la letra o palabra correcta, cuando no hay ayudas
presentes y cuando la letra es totalmente nueva para
el nifio (o sea, cuando su tnica fuente de informa-
cion es la retroaliementacién). En estos casos, el
ejercicio exige que el nifio identifique la letra o pa-
labra nombrada, y presenta varias letras o palabras.
Al no saber el nifio cudl es la letra o palabra, debe
actuar por “ensayo y error”’, basandose en la retroa-
limentacién que el sistema le da frente a cada inten-
to. La Tabla 7 resume el mimero de ensayos que los
nifios necesitan en estos casos para decubrir la letra
correcta (n° promedio de errores que cometen).

Promedio de ensayos erréneos cuando no se conoce el enunciado, juego Encontrar letras

Nifio N° gjercicios letras Promedio ensayos
nuevas, sin ayuda erréneos
LG. 18 1,11
M.E 15 1,4
M.E. 14 1,64
1.D. 8 1,63
N.E. 19 0,78
LM. 11 0,73
C.S; 14 1,86
CJ. 8 15
promedio 13,38 1,3




76 STRASSER ET AL.

Tabla 8

Nimero de aciertos en tres ensayos de adivinar la letra correcta sin conocer el enunciado, Juego Vocabulario

Visual

Nirio Nimero de ensayos adivinar palabras

N° de Aciertos

J.G.
M.E
M.E.
I.D.
N.E.
LM.
C.5.
C.I.

W W W W W W

promedio

WO W W W W WO

M
=]
)

Se observa que los nifios requieren poco mds de
un ensayo para descubrir cudl es la letra correcta,
por lo cual podemos suponer que la retroalimenta-
cibn es suficiente para indicar al nifio la letra a la
que se refiere el enunciado.

Con el juego Vocabulario Visual no pudo hacerse
la evaluacién anterior, debido a que el juego presen-
t6 problemas en las reglas, los que impidieron en la
mayoria de los casos que se presentara un nimero de
itemes suficiente en el nivel sin ayuda. Los proble-
mas de las reglas en este juego fueron corregidos una
vez finalizada la evaluacién.

En cambio, se realizé un experimento ad-hoc para
verificar la eficacia de las ayudas. El experimento con-
sistié en impedir que el nifio escuchara el enunciado
del juego y luego pedirle que disparara al azar y tratara
de adivinar, mediante la retroalimentacién, cudl era la
palabra correcta. Se realizaron tres ensayos para cada
nifio. La Tabla 8 indica el niimero de aciertos.

Como puede verse, la mayoria de los nifios acer-
taron en todos los ensayos, de lo cual se infiere que
la retroalimentacién es adecuada para informar al
nifio acerca del enunciado correcto.

En cuanto a la retroalimentacién en el juego Dic-
tado, se puso especial atencién en un evento de re-
troalimentacion, que es la reaccién del juego cuan-
do el nifio no hace nada durante cierto lapso. Cuan-
do este lapso se cumple, si el nifio no ha hecho nin-
guna conducta, el marciano se vuelve y repite la ins-
truccidn, a la vez que se proporciona una ayuda (la
letra aparece en pantalla o bien pestafiean las letras
que hay que clickear). La observacion revelé que
este tiempo parecia ser muy corto para los nifios
con menor habilidad lectora o con menos manejo
del mouse, quienes eran interrumpidos por el
marciano. Esto, ademds de distorsionar el diagnds-
tico del nifio, genera excesiva ansiedad en los ni-
nos, que tratan de contestar antes de que Crominilo
se de vuelta, y ello interfiere en su desempeiio.

Para evaluar si efectivamente el tiempo de espera es
demasiado corto, se comparé el niimero de casos en
que, frente a una misma letra, cada nifio:

-respondié en forma correcta;
-respondié en forma incorrecta;
-no respondi por causa del tiempo.
Se tomaron en cuenta los casos en que una letra

Tabla 9
Errores en la evaluacion producidos por tiempo, segiin rendimiento de los nifios, Juego Dictado
Nifios con bajo rendimiento PEDE Nifios con alto rendimiento PEDE Total
letras 9 0 9
conocidas/presionadas
fuera de tiempo
letras 2 23 25

conocidas/presionada
dentro de tiempo

Total 11

23 34
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habfa sido previamente evaluada como lograda (es
decir, que era conocida por el nifio), y posterior-
mente no era lograda por causa del tiempo. Estos
casos representarian la situacién en que un nifio,
sabiendo una letra, no alcanzaba a presionarla por
causa del tiempo y por ende, esta letra era evaluada
como no lograda. Esto se puede atribuir a proble-
mas motores o de atencién. Se observé que los ca-
sos en que los nifios fallaban por causa del tiempo,
auin conociendo la letra, eran mds frecuentes en los
nifios con menor habilidad. Esto dltimo se puede
observar con mayor claridad en el andlisis de la sgte.
tabla de contingencia (véase Tabla 9).

Se considera bajo rendimiento un puntaje menor
que 10 puntos en PEDE. La Letra Conocida es aqué-
lla que fue evaluada como lograda al menos el do-
ble de veces de las que fue evaluada como no logra-
da. Las Letras presionadas fuera de tiempo son aqué-
llas que al menos dos veces no fueron presionadas
por causa del tiempo.

El X? de esta tabla es 25,59, significativo con
alpha= .01y 1 grado de libertad, lo cual confirma la
hipétesis de que los errores de evaluacién debidos
al tiempo se dan en mayor medida en los alumnos
de bajo rendimiento. Esto sugiere que el escaso tiem-
po puede causar que el nifio no alcance o no se es-
fuerce en presionar una letra que si conoce, restn-
dole validez a la evaluacién. Debido a este dato,
después de esta evaluacion se aumentd el lapso de
espera antes de dar ayuda y repetir la instruccién.

Tabla 10

77

Impacto del Software en el Nivel Lector

Con el fin de evaluar el efecto de la aplicacién del
software sobre el nivel lector de los nifios, se com-
pararon los promedios de Nivel lector y Errores es-
pecificos obtenidos antes y después de la aplicacién
por medio de una prueba t para muestras pareadas.
La Tabla 10 muestra los resultados de cada nifio, el
promedio de todos los nifios y el nivel de significa-
cién de las diferencias entre promedios para nivel
lector y para errores especificos.

Como puede verse, la diferencia entre nivel lector
antes y después de la aplicacion es significativa, no
asi la diferencia entre promedio de errores especifi-
cos antes y después. La mejoria en el nivel lector
debe, sin embargo, interpretarse con cautela, yaque
los nifios no estuvieron sometidos solamente al en-
trenamiento en computador durante ese tiempo, sino
que, por el contrario, continuaron recibiendo ins-
truccidén lectora en el aula. Para evaluar este tipo de
resultado es indispensable la presencia de un grupo
de control.

Es interesante observar que las mayores diferen-
cias se dieron en los nifios con mejor nivel lector
inicial, mientras que los nifios con bajo nivel lector
inicial elevaron minimamente sus puntajes. Esto es
preocupante, ya que el software estd orientado pre-
cisamente a los nifios con mayores dificultades.

Sin embargo, lo observado en la evaluacién indi-
ca que existieron varios aspectos que disminuyeron
la eficacia potencial del sistema, a saber:

Puntajes en nivel lector y errores especificos en el PEDE antes y después de la aplicacién, y significacién de las diferencias

Nifio Nivel Nivel p Errores Errores P
lector pre lector post Especificos pre Especificos post

1G. 3,00 9,00 0,00 0,00

M.E. 2,00 4,00 0,00 0,00

M.E. 0,00 1,00 0,00 0,00

I.D. 21,00 37,00 10,00 13,00

N.E. 15,00 38,00 10,00 7,00

LM. 58,00 70,00 11,00 3,00

s 25,00 41,00 7,00 11,00

.l 0,00 3,00 0,00 0,00
promedio 15,50 25,38 0,01 4,75 4,25 0,71
ds 18,53 23,32 4,87 5,04
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- ejercicios demasiado sencillos en el juego Voca-
bulario Visual,

- presencia del juego Dictado a partir sélo de la 5°
sesion;

- aplicacion poco sistemdtica de los juegos (respon-
diendo al aburrimiento de los nifios, el que a su vez se
explica por la poca variedad de juegos y los proble-
mas ya mencionados del juego Vocabulario Visual);
- ausencia de los juegos que a la fecha de evalua-
cidn atin no habian sido terminados.

Todos estos problemas fueron abordados con pos-
terioridad al hallazgo de estos resultados, y ya se
encuentran solucionados, por lo cual es imperativa
una segunda evaluacién que mida el valor de las
modificaciones hechas y el impacto real del soft-
ware terminado.

Conclusiones

En primer lugar, es importante destacar que los
conocimientos acumulados en el campo de la ense-
fianza de la lectura inicial son posibles de llevar al
drea de la informatica educativa. M4s atin, la adap-
tacién de estos conocimientos al modelo escogido
de Sistema Instruccional Inteligente es posible y
permite aplicar con mayor precisién los conocimien-
tos sobre ensefianza de la lectura a los niveles indi-
viduales de desempeiio de cada nifio, siempre y
cuando el software cuente con medidas de rendi-
miento suficientemente sensibles y tenga una capa-
cidad de respuesta lo suficientemente rdpida y pre-
cisa para variar las actividades de acuerdo con las
necesidades de cada alumno. En general, se obser-
va que el conocimiento instruccional es posible de
ser incorporado a un software educativo no sola-
mente a nivel de actividades de aprendizaje, sino
también a nivel de reglas de ensefianza y procedi-
mientos de evaluacién. Esto podria presumiblemente
ser extensible a otros campos insturccionales y no
solamente al de la ensefianza de la lectura.

En general, los aspectos de metdfora e interfaz de
los juegos parecen adecuados, facilitando la identi-
ficacién del nifio con la tarea y con la comprensién
de las instrucciones. Los eventos de los juegos pa-
recen estar bien disefiados y cumplir con sus finali-
dades de motivar, dar retroalimentacién y propor-
cionar ayudas, y ello se traduce en su efectividad en
estimular el aprendizaje de los contenidos. Las ta-
reas son en general de menor dificultad que tareas
similares tradicionales, y esto provoca que el siste-
ma de ayudas sobrestime la capacidad del nifio y
retire las ayudas demasiado pronto (en algunos ca-

sos). Algunas correcciones en los criterios de logro
y en la dificultad de los contenidos de los ejercicios
pueden ayudar a corregir este problema.

El impacto del software en el rendimiento lector
de los nifos también parece positivo, aunque el in-
cremento en los niveles lectores después de la apli-
cacién del sistema debe ser interpretado con pre-
caucidn, ya que los nifios estaban siendo sometidos
a instruccidn lectora tradicional.

La evaluacién permitié adem4s observar diferen-
cias entre los juegos, que resultan iluminadoras para
el disefio de futuros juegos educativos. Asi por ejem-
plo, en ¢l Juego Encontrar Letras, se revel6 como
teniendo una naturaleza mds pasiva que Dictado y
esto probablemente se relaciona con el grado de
motivacién mayor de los nifios en este dltimo juego
y con la mayor sensiblidad de este juego ante el ni-
vel de conocimiento real del alumno. Este hallazgo
sugiere la mayor conveniencia de utilizar juegos
activos en lugar de pasivos en los software educati-
vos. Es notable que los nifios con menor nivel lec-
tor no reclamaron ante el hecho de que el juego Dic-
tado tuviera sélo una categoria (al implementarse
en la escuela aiin no estaban listas las demds), en
cambio si lo hicieron cuando se les insté a perma-
necer en una categoria en los juegos Encontrar le-
tras y Vocabulario Visual. Esto sugiere nuevamen-
te que el caricter pasivo de los juegos los vuelve
aburridos e incita al nifio a buscar fuentes de con-
trol y variedad, como el cambiar de categoria.

Ademis de lo pasivo o activo de la tarea, se ob-
servaron otros dos factores que influyeron en si los
nifios consideraron aburrido o entretenido un jue-
go: el nivel de desafio (grado de dificultad, los ni-
fios consideran aburridas las tareas extremadamen-
te faciles) y variedad de los contenidos o activida-
des (los niflos tendian a cambiar de palabras, letras
0 juego para disminuir su desinterés).

El hecho de que el juego Dictado se implementara
en la escuela con solamente una categoria, produjo
otro resultado interesante. Ya que habia una sola ca-
tegoria de palabras, esto provocé que se trabajara
con los nifios insistentemente en un solo grupo pe-
quefio de palabras, lo que se tradujo en un mejor
logro en este juego. En cambio en los otros dos jue-
£0s, las letras y palabras usadas variaron constante-
mente en un afdn de dar libertad a los nifios para
cambiar de categoria cuando se sintieran aburridos.
Esta insistencia sobre un pequefio grupo de conte-
nidos puede explicar en parte el éxito instruccional
que mostr6 el juego Dictado sobre los otros dos jue-
gos, sugiriendo que, pese al disgusto de los nifios,
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no es conveniente variar constantemente de conte-
nidos. Ello sugiere que es necesario buscar formas
en que el sistema experto sea lo suficientemente
exigente para no permitir a un nifio abandonar una
categorfa hasta haber cumplido un excelente rendi-
miento en ella.

Ademds de la informacién especifica en cuanto al
Software El Viaje de Crominilo, este estudio entre-
ga informacion valiosa acerca de la utilidad de las
evaluaciones de software y algunas de las dreas don-
de resultan mds indicadas. En el caso del presente
software, la evaluacién de software se utilizé para
realizar numerosas modificaciones al sistema desa-
rrollado, las cuales aumentaron su potencialidad
como instrumento de ensefianza. Los resultados de
la evaluacién permitieron realizar los siguientes
cambios:

- corregir errores de programacion

- ajustar los criterios de logro utilizados en el sistema
- corregir los tiempos de espera

- modificar los niveles de dificultad de los ejercicios
- cambiar los contenidos de los ejercicios

- modificar el sistema de entrega de ayudas

- aumentar la variedad de los contenidos para au-
mentar la motivacion.

De acuerdo con todo lo anterior, es imperativa una
nueva evaluacion que determine la utilidad de los
cambios implementados y evalde el potencial
instruccional del software final, completo y ya mo-
dificado.
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