PSYKHE
2000, Vol.9, N° 2, 125-141

Copyright 2000 by Psykhe
ISSN 0717-0297

Mias Alld de Mortal Kombat: Disefio y Evaluacion de Videojuegos
Educativos para Lenguaje y Matematicas del Nivel Basico 1

Overcoming Mortal Kombat: Design and Assessment of Educational
Videogames for Language and Mathematics for First and Second Grade

Ricardo Rosas Miguel Nussbaum

Valeska Grau Ximena Lépez
Marcela Salinas Patricia Flores
Moénica Correa Francisca Lagos

Pontificia Universidad Cat6lica de Chile

El presente articulo reporta una experiencia de implementaci6n de videojuegos educativos en seis colegios de Santia-
go. Los objetivos contemplaron la evaluacién de aspectos educacionales de videojuegos autorregulados en una plata-
forma econémica y potencialmente masiva, orientados a favorecer el desarrollo de habilidades matemadticas y de len-
guaje para nifios de 1°y 2° afio de Educacién General Bésica. Se realizaron evaluaciones de contenidos con aplicacio-
nes pre y post junto con pautas de observacién para hacer un seguimiento de otros aspectos relacionados con el ambito
educativo, como motivacién, concentracién, disciplina, y objetivos transversales. Los resultados apuntan a que la
herramienta tiene importantes efectos educativos, principalmente en los &mbitos de motivacion, concentracién y algu-
nos objetivos transversales.

This document reports an experience of implementation of educational videogames in six schools of Santiago. The objectives
involved the evaluation of the educational aspects of self-regulated videogames developed on alow cost platform, oriented
to foster language and math skills development in 1st and 2nd grade students. For this purposc, pre and post tests were
carried out to assess the educational contents, and observation forms were used to make a follow-up of other aspects
related to the educational environment, as motivation, concentration, discipline and transversal educational objectives.
Results indicate that the computational tool has important educational effects, mainly related to motivation, concentration

and some transversal objectives,

Antecedentes

En el presente proyecto convergen fundamentos
provenientes de diferentes campos de investigacion,
los que se han organizado en distintos 4mbitios tema-
ticos: en primer lugar, se encuentran los anteceden-
tes respecto al impacto educativo que puede tener una
herramienta computacional, generalmente multime-
dia y que habitualmente no inserta el componente
educativo en un contexto de juego. En segundo lu-
gar, se hace una fundamentacién desde la psicologfa
cognitiva de los efectos de una herramienta educati-
va basada en videojuegos sobre el aprendizaje. Fi-
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nalmente se discute respecto al complejo tema de la
evaluacién del impacto que una nueva tecnologia
educativa puede tener en la escuela.

Efectos de la instruccion asistida por computador

En Chile y Latinoamérica, la conocida alta tasa
de analfabetismo escolarizado, ha llevado a generar
mecanismos alternativos a la educacién tradicional.
Uno de los mds poderosos, ha sido la incorporacién
de computadores a las escuelas (se estima que al
afio 2000, el 100% de los Liceos y el 50% de las
Escuelas Bdésicas subvencionadas de Chile conta-
rén con al menos un computador, esto es, alrededor
de 5.000 establecimientos). La razén de esta incor-
poracién es el probado efecto educativo de esta he-
rramienta, la que de manera atractiva favorece los
procesos de comunicaci6n escrita y permite el apren-
dizaje de distintas materias por medio de tutoriales
especificos (Proyecto Enlaces, 1999).

Entre estos efectos potenciales de la computacion
educativa, se encuentran los hallazgos en cuanto al
aprendizaje, que apuntan consistentemente a que
esta herramienta favorece destrezas cognitivas es-
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pecificas, como la velocidad y comprensién lectora
(Becnel, 1991; Krischer, Coenen, Heckner, Hoepp-
ner & Meissen, 1994), el logro del vocabulario vi-
sual, la disminucién de errores especificos en la
lectura, (Becnel, 1991; Elkind, Cohen & Murray,
1993, Rockman, 1993), incremento en escritura
creativa (Becnel, 1991; Rapp & Gittinger, 1993) y
mejor desempefio en dlgebra (Council for Excep-
tional Children, 1990).

En un meta-andlisis realizado por Kulik (1994) en el
campo de la instruccion asistida por computador, se
encontr6 que los estudiantes generalmente aprenden
mds y enmenos tiempo al utilizar este tipo de tecnolo-
gia, siendo este efecto aun mayor en educacién espe-
cial. Ademds, desarrollan actitudes més positivas ha-
cia los computadores y a las clases mismas.

Otra razén que podria estar explicando los efec-
tos positivos de la herramienta computacional en el
aprendizaje es que permite la individualizacion de
la ensefianza, segin las necesidades de cada alum-
no y se presenta en contextos no asociados con
aprendizaje escolar. De este modo, libera al nifio de
las dificultades de la interaccién con los adultos y
gracias a laretroalimentacién le permite corregir sin
hacer énfasis en los errores (Fitzgerald, 1991).

Se han descubierto también importantes efectos en
cuanto a la atencion y concentracion de los nifios. Se
reporta que los alumnos que usan software educativo
pasan una mayor cantidad de su tiempo potencial de
aprendizaje concentrados que los estudiantes de una
clase sin éste, efecto que es mas evidente en alumnos
con problemas de concentracién y bajo rendimiento.
La tecnologia computacional en el dmbito educativo
brinda, en este sentido, la cualidad de presentar a los
estudiantes tareas que estén interesados en hacer y con
laposibilidad de explorar y corregir los errores sin que
esto sea un problema o implique una amonestacion, lo
que permitirfa seguir, de mejor manera, el curso del
aprendizaje natural de los nifios. Probablemente, esto
podria explicar la persistencia de los nifios en este tipo
de actividades (Institute for Learning Sciences, 1994).

Otro importante d4mbito de efectos positivos de la
herramienta computacional, es en la motivacion de
los alumnos, que tiende a ser mucho mayor que en
una clase tradicional (Kulik, 1994). Probablemente,
esto se pueda explicar por que las actividades
instruccionales realizadas con estas tecnologfas cum-
plen con ciertas claves planteadas por McCombs,
(1997) que son de gran importancia para lograr la
motivacion para aprender. Entre ellas estarfa el que
es una actividad en la que los nifios estdn altamente
interesados; tienen una mayor percepcién de control

acerca de lo que estd sucediendo y de su propio apren-
dizaje, y posibilidades de elegir (ya que generalmen-
fe, no estd determinado qué debe hacer exactamente
cada nifio, sino que deja un rango de posibilidades de
accién); tienen las habilidades necesarias para que
les vaya bien en los juegos y en las actividades que
les ofrece un computador. En resumen, los progra-
mas de educacién asistida por computador presentan
tareas de aprendizaje que son percibidas como inte-
resantes, divertidas y significativas.

Por dltimo, se han encontrado efectos interesantes,
en lo que en la reforma educacional en Chile se han
llamado Objetivos Fundamentales Transversales
(OFT), los cudles dan una orientacion al desarrollo de
conocimiento y habilidades intelectuales, motoras y
sociales, ademds de la formacidon de actitudes ¢
internalizacion de valores en los alumnos. Estos obje-
tivos se pueden desarrollar a través de los distintos
subsectores de aprendizaje, en las pricticas de ense-
fianza, en actividades recreativas o actividades espe-
ciales, y son abordados en todos los niveles educati-
vos. En este contexto, la computacién puede promo-
ver el logro de los OFT, al fomentar el desarrollo de
una actitud positiva hacia el aprendizaje y al ambiente
escolar, disminuyendo la ansiedad y el bloqueo emo-
cional frente a las tareas escolares. Esto es muy impor-
tante, especialmente en los nifios menos aventajados o
con trastornos de aprendizaje que serfan los mds afec-
tados por este tipo de trastornos (Milicic, 1995).

Ademis, existe la posibilidad de integrar mejor a
aquellos nifios que tengan necesidades educativas
especiales, por las oportunidades que podrian tener
de realizar las mismas tareas y actividades que sus
compaiieros que no presentan dificultades, de for-
ma individualizada, de modo que el aprendizaje sea
controlado por su propio ritmo (Institute for Lear-
ning Sciences, 1994).

Estos antecedentes respecto a las bondades del
computador como herramienta educativa han sido
probados, en la mayoria de los casos, en tecnolo-
gias multimedia. Sin embargo, debido a las dificul-
tades econdmicas de un pafs como el nuestro, es
interesante preguntarse si estos efectos se dan tam-
bién al trasladar actividades instruccionales a una
plataforma computacional mds econémica y, por
ende, potencialmente masiva.

El juego como mediador del desarrollo y del
aprendizaje

El campo de la tecnologia instruccional ha tenido
un gran crecimiento en los dltimos afios, dando un
mayor espacio a incorporar nuevas metodologias y
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medios de aprendizaje tales como computadores de
aula, Internet, bibliotecas virtuales, entre otros. De
acuerdo a Rieber (1996), la inmensa gama de posi-
bilidades educativas que ofrecen los ambientes cons-
truidos con computadores debe llevar a los
disefiadores instruccionales a revisar el simple pero
no menos importante constructo de juego y asi
legitimizar su rol en el campo de la tecnologia edu-
cativa.

Diversos autores atribuyen una gran importan-
cia al juego en el desarrollo psicolégico y social
de las personas, especialmente de los nifios. Se han
reportado evidencias que sefialan su papel de me-
diador en los procesos de aprendizaje y socializa-
cién (Bruner, Jolley & Sylva, 1976, en Rogoff,
1993; Vygotski, 1979). De acuerdo a Vygotski
(1979) el juego es un promotor del desarrollo ge-
neral del nifio, ya que permite ensayar reglas asi
como investigar sus propias capacidades y limita-
ciones, lo que posteriormente puede ser
extrapolado a situaciones reales. En el juego el nifio
genera sus propios espacios y oportunidades que
le permiten desarrollar la imaginacién, sus capaci-
dades de simbolizacién (a través del “como si”), y
consecuentemente fomentar tanto las habilidades
de pensamiento abstracto asi como la comprension
y reconocimiento de reglas implicitas que rigen el
juego y la realidad. De acuerdo a Bruner, Jolley y
Sylva (1976, en Rogoff, 1993), el nifio ensaya nue-
vas actividades y reflexiona sobre ideas sin la pre-
sién que frecuentemente acompafia a los intentos
mas formales de aprendizaje.

Dado que el juego es una actividad guiada inter-
namente, el nifio crea auténomamente lo que
Vygotski (1976) denomina como la Zona de Desa-
rrollo Préximo, correspondiente a la distancia entre
las capacidades mentales actuales del nifio y las que
potencialmente puede alcanzar con ayuda de un
mediador.

En este sentido, si los disefiadores instruccionales
pretenden legitimizar el rol del juego en el campo
de la tecnologfa educativa, éstos deben disefiar apli-
caciones que proporcionen al nifio oportunidades
de juego que permitan construir el andamiaje del
procesamiento cognitivo y prestar la asistencia ne-
cesaria para que el nifio logre un nivel superior de
funcionamiento mental. De esta forma, los nifios
contribuirfan a su propio desarrollo a través de su
motivacién para jugar, dominando asi las experien-
cias de aprendizaje y la construccién de nuevos
conocimientos a partir de los ya existentes (Rogoff,
1993).

Juegos y videojuegos educativos

Segtin Fitzgerald (1991), para que ¢l computador
sea una herramienta educativa efectiva debe ser ca-
paz de dar retroalimentacién y corregir sin hacer
énfasis en los errores, y ademds ser atractivo para el
alumno. Hubbard (1991) destaca la importancia de
considerar este dltimo punto —l de ser atractivo para
los alumnos— en el momento de disefiar softwares y
juegos educativos computacionales.

Actualmente, la industria dedicada al disefio de
softwares educativos, el “edutainment”, se ha cen-
trado en la elaboracién de actividades educativas
en el computador, muchas veces considerando que
serdn entretenidas por el s6lo hecho de incorporar
tecnologia. De acuerdo a Hubbard (1991), el
“edutainment” sin duda es entretenido, pero carece
de los aspectos de juego, que son precisamente aque-
llos que mds atraen a los nifios, ya que s una activi-
dad donde la tarea educativa predomina sobre la de
juego. “Sélo cuando el problema a resolver, la com-
petencia, el tiempo y/o el puntaje presentan desa-
fios inmediatos e interesantes- desde la perspectiva
de los alumnos, “lo entretenido”- es que un juego,
més que un ejercicio pedagdgico, ha sido creado”
(Hubbard, 1991, p. 221).

De acuerdo a la literatura, hay ciertos elementos
comunes en los videojuegos que los hacen atracti-
vos para los nifios. Por ejemplo, la existencia de un
personaje (protagonista) con el cual los nifios pue-
dan identificarse, que no les provoque rechazo, y
que facilite el logro de los objetivos de los juegos
(Malone & Lepper, 1987). La mayoria de los
videojuegos proveen una gran cantidad de persona-
jes, especialmente antagonistas, los cuales van apa-
reciendo a medida que se va avanzando a través de
los niveles de juego, exponiendo al jugador a ma-
yores desafios (Kafai, 1997). La existencia de un
desafio juega un rol decisivo en los videojuegos,
asi como el entregar feedback constantemente, aun
cuando los avances sean insignificantes (Lepper y
Malone, 1987, Klawe, 1998). Asimismo, la presen-
cia de un aspecto de fantasfa y curiosidad hace de
los juegos herramientas intrinsecamente
motivadoras (Baltra, 1990; Lepper & Malone, 1987).

Bagques (en Stewart & Kowaltzke, 1997) afirma que
el aspecto més importante del disefio de juegos es
crear un mundo interesante, que permita al jugador
insertarse en la dindmica del juego, y cumplir con las
tareas y metas de éste. El objetivo es lograr un efecto
de inmersion (estado en el cual el nifio se involucray
concentra en las reglas y dindmica del juego para
poder cumplir exitosamente el objetivo de éste), don-
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de el propdsito central no es aprender sino que jugar
(Hubbard, 1991). En este sentido, se podria aprove-
char Ja concentracién de los nifios en este tipo de ac-
tividades para introducir contenidos educativos, don-
de los nifios podrian aprender concentradamente en
un ambiente atractivo para ellos.

Lamentablemente, el efecto de inmersién causado
por los juegos computacionales es frecuentemente
interpretado como alienante o “enviciante”, y no como
una oportunidad para atraer la atencién de los nifios.
Es visto como un elemento puramente de entreten-
cién, para ser usado sélo en el recreo. Esto se traduce
en la consideracién de los videojuegos como un ele-
mento perturbador que estorba el aprendizaje, y no
como un material capaz de aumentar la atencién y
procesamiento activo de los contenidos educativos
por parte del nifio (Lepper & Malone, 1987).

En este sentido, el desafio del disefio de videojue-
gos educativos estd en transformar la percepcion del
videojuego en un recurso que aprovecha los efectos
de atencién, concentracién y entretencion, sin des-
cuidar los aspectos instruccionales. Si se lograra
combinar elementos instruccionales con el interés
intrinseco que tienen los nifios y estudiantes por los
videojuegos, tendrfamos a disposicién una gran he-
rramienta de aprendizaje y motivacién dentro de la
sala de clases (Baltra, 1990).

¢ Como introducir contenidos educativos en los
videojuegos?

Existe la posibilidad de hacer que ¢l videojuego,
frecuentemente considerado tan distante de los obje-
tivos educativos, pueda transformarse en una pode-
rosa herramienta de aprendizaje. La gran incdgnita
es como introducir los contenidos educativos acor-
des a los objetivos del curriculum escolar, en mun-
dos virtuales que tienen sus propios objetivos lidicos.

Las investigaciones en aprendizaje implicito y
aprendizaje incidental pueden ser un marco de refe-
rencia 1til para hacer la integracién entre juego y
contenidos escolares. Por aprendizaje implicito se
entiende la posibilidad de adquirir estructuras de
conocimiento sin la presencia de conocimiento ex-
plicito, pudiendo ser aplicadas correctamente, sin
ser conscientes de las reglas subyacentes a ésta
(Whittlesea & Wright, 1997). Aiin cuando los estu-
dios han arrojado resultados exitosos principalmente
utilizando gramdticas artificiales, es interesante plan-
tearse si los mismos resultados son vélidos para la
adquisicién de la primera gramética natural de los
nifios (ya que ellos no estarian en conocimiento de

las estructuras gramaticales subyacentes al apren-
dizaje de la lectoescritura).

El aprendizaje incidental es un concepto bastante
cercano al de aprendizaje implicito, definiéndose
como aquel que se produce sin la intencién que este
ocurra (Saffran, Newport, Aslin, Tunick & Barrueco,
1997). Es decir, es un aprendizaje secundario a otras
experiencias intelectuales o actividades.

Las teorias de aprendizaje anteriormente mencio-
nadas abren una alternativa al disefio de videojuegos
educativos, ya que permiten considerar la estructu-
ra de los videojuegos en si como un Caballo de
Troya, donde el contenido educativo sea introduci-
do oculto en una estructura de juego, que tenga sus
propios objetivos como juego, ademds de los obje-
tivos instruccionales. De esta forma, el contenido
serfa aprendido de contrabando, sin conocer las re-
glas subyacentes a éste y donde la actividad princi-
pal no es aprender sino jugar.

La clave para disefiar los videojuegos que lleven
los contenidos educacionales de contrabando se en-
cuentra en la contextualizacién de los contenidos
intruccionales dentro de la dindmica del juego. Pero,
(qué significa contextualizar un contenido educati-
vo? La contextualizacién supone un ambiente en el
cual la tarea debe ser introducida. Esto significa que
se deben disefiar mundos virtuales donde los medios
que sirven para jugar sean los mismos que permiten
completar la tarea pedagdgica. Es decir, las acciones
que permiten desenvolverse en el juego deben, a su
vez, servir para alcanzar el objetivo educativo. A tra-
vés de la contextualizacién, el nifio le da sentido a la
actividad instruccional que estd ejecutando ya que es
fundamental para mantener una continuidad en la
dindmica del juego. Esto hace que el aprendizaje se
transforme en un proceso motivador para el nifio.

Evaluacion del impacto

Una vez definida la maquina, las dindmicas de jue-
go y los contenidos educativos que se pretende me-
dir en ella, surge la pregunta acerca del qué y el c6mo
evaluar en forma 6ptima el impacto educativo de la
implementacién de la méquina en los colegios.

Tradicionalmente, el énfasis ha sido puesto en las
metodologias cuantitativas en que se miden los lo-
gros académicos o de aprendizaje de los alumnos a
través de tests estandarizados, asignando aleatoria-
mente los sujetos a los grupos experimentales. Sin
embargo, esto ha evolucionado a una atmdésfera més
permisiva en que los métodos de investigacién cuali-
tativa son més aceptados (Blasi, Heinecke, Milman
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& Washington, 1999). Segin expertos en evaluacién
de programas, todo indica que los programas de eva-
luacién han tenido importantes transformaciones en
las tltimas tres décadas, en que se ha cambiado de
una concepcién monolitica a una més pluralista, con
miiltiples métodos, criterios, perspectivas, y medi-
ciones (House, 1993; Schorr, 1997; Shadish, Cook
& Levinton, 1991, en Blasi, Heinecke, Milman &
Washington, 1999). En este sentido, las simples eva-
luaciones pre y post test se vuelven demasiado sim-
plistas para evaluar el impacto de una innovacién
tecnolégica en la escuela (Baker, 1999).

Blasi et al. (1999) plantean que es necesario desa-
rrollar miltiples mediciones de resultados de apren-
dizaje que sean mds acorde con la complejidad de
los procesos que ocurren en el mundo real. De este
modo, la investigacién no debe limitarse a hacer
pruebas pre y post sobre un resultado especifico sino
que debe incorporar medidas mas complejas del
impacto de las nuevas tecnologias.

Reeves (1993), por su parte, cuestiona también la
validez de las evaluaciones que comiinmente se hacen
con relacién al aprendizaje interactivo, ya que por lo
general se limitan a las comparaciones cuantitativas
entre educacién interactiva y la expositiva (las que
generalmente utilizan instrumentos inadecuados en la
evaluacidn o reportan diferencias no significativas en
los resultados de las pruebas, entre otras dificultades).

Este autor propone adoptar una perspectiva alterna-
tiva, enmarcada en un paradigma que ¢l define como
“pragmadtico”, destacando la necesidad de tener una
visién extensa de los criterios que se utilizan para eva-

Tabla 1

luar el aprendizaje interactivo, los cuales deben incluir
muiltiples dimensiones de evaluacién e interpretacion.
Las dimensiones de evaluacién dependeran de las pre-
guntas aresponder en el estudio o investigacion que se
lleve a cabo, como la efectividad de la herramienta
utilizada en la implementacion, entre otras.

Considerando lo planteado por estos autores, se
realizaron evaluaciones de distintas dimensiones de
impacto que abarcé aspectos de desempefio de los
alumnos y de la clase, por un lado, y del proceso de
transferencia tecnolégica, por otro, entendiendo esta
Gltima como la apropiacién de la nueva herramien-
ta por parte de los docentes que participaron en la
experiencia, y por parte de los nifios en cuanto al
manejo y adaptacion a la maquina y al software.

Sin embargo, para efectos de este articulo, el obje-
tivo general y el reporte de resultados se circunscribird
a la evaluacion del efecto educacional de la herra-
mienta en los &mbitos cognitivos, afectivos y socia-
les de nifios de ler afio de Educacién General Bési-
ca. Esto considera evaluar los efectos de la herramien-
ta sobre la motivacion, la atencién y concentracion,
la disciplinay el aprendizaje de los nifios, en las dreas
de Lenguaje y Matematicas.

Metodologia

Participantes

La muestra empleada estuvo constituida por 263 alumnos(as)
de primero basico y 20 profesores(as) de seis colegios, de los
cuales cuatro pertenecen a NSE bajo, uno a NSE medio y un
colegio a NSE alto (ver Tabla 1).

Distribucion de la muestra segin colegio y calificacion por NSE

Nivel socioeconémico

NP° de cursos que juegan

Colegio (NSE) N° de cursos en Lenguaje y/o Matemadticas

Colegio 1 Bajo 2 cursos Lenguaje y Matemadticas
Total: 75 alumnos

Colegio 2 Bajo 1 curso Lenguaje y Matematicas
Total: 19 alumnos

Colegio 3 Medio-Bajo 1 curso Lenguaje y Matemadticas
Total: 23 alumnos

Colegio 4 Medio-Alto 1 curso Lenguaje y Matemadticas
Total: 16 alumnos

Colegio 5 Medio-Bajo 2 cursos 1 curso Lenguaje
Total: 85 alumnos 1 curso Matematicas

Colegio 6 Alio 2 cursos 1 curso Lenguaje

Total: 45 alumnos

1 curso Matematicas

Totales

263 alumnos



130 ROSAS, NUSSBAUM, GRAU, LOPEZ, SALINAS, FLORES, CORREA Y LAGOS

Estos seis colegios participaron en el proyecto bajo distintos
grados de supervision y control por parte del equipo investiga-
dor, lo que permitié comparar sus procesos, necesidades de apo-
yo y dificultades. Participaron en total 10 profesores jefe (uno
por cada primero bdsico) y los respectivos Directores y Jefes de
UTP (unidad técnico pedagdgica) de cada establecimiento.

Los Colegios 5 y 6 tienen la particularidad de tener al menos dos
Primeros Bésicos paralelos, lo que permitié efectuar comparacio-
nes entre los grupos experimentales y sus respectivos grupos con-
troles. Para este efecto, se considetaron dos primeros bésicos de
cada uno de estos establecimientos, sumando un total de 130 nifios.

Instrumentos

a) Mdquina utilizada en el proceso de implementacicn

Descripcion del hardware

El hardware es una plataforma de videojuegos de bajo costo,
facil operacion y sin requerimientos de soporte técnico especia-
lizado. El prototipo del producto fue desarrollado sobre 1a base
de una plataforma de hardware ya existente (Gameboy de
NINTENDO). El nombre que recibe la herramienta en el pro-
yecto es SUGOL

Descripcion del software

Se disefié un conjunto de seis videojuegos en los cuales se
introdujo contenidos correspondientes al Nivel Basico 1 (NB1)
de los planes y programas del Ministerio de Educacién de Chile.
Enrelacién al 4rea de lenguaje, se incorpor contenidos que apo-
yen el desarrollo de distintas estrategias para enfrentar el reco-
nocimiento y andlisis de palabras. En ¢l 4rea de matemdticas, se
incluy6 contenidos que apuntaran al desarrollo de pensamiento
y destrezas matemdticas, centrdndose en numeracion, operatoria
y geometria,

Cada uno de los seis juegos presenta un objetivo lidico que el
nifio debe tratar de alcanzar; un protagonista que el nifio debe
manejar para realizar las acciones de juego; un mundo virtual, el
cual contempla un escenario y una historia o trama que le da
sentido a la dindmica y objetivos del juego; y antagonistas, que
son fuertes elementos de desafio puesto que obstaculizan la la-
bor del protagonista.

Las caracteristicas de la poblaci6n objetivo de nuestros juegos
determiné que la historia, objetivos, escenarios y dindmica del
juego, asf como los contenidos educativos, tuvieran que ser di-
sefiados partiendo desde un nivel inicial muy bésico, que més
tarde pudieran ir complejizdndose. Es asi como en un comienzo,
se le muestran dindmicas sencillas, con pocos antagonistas y
complejidades a nivel motor y, a medida que va aumentando la
capacidad de resolver los problemas presentados tanto a nivel de
Jjuego como de contenido, se van presentando otros que requie-
ren de mayores destrezas y habilidades para ser solucionados.

Los contenidos educativos se contextualizaron dentro de la
dindmica de juego, en los cuales se emplean los mismos meca-
nismos tanto para jugar como para realizar la tarea pedagégica.
El disefio de los juegos se centré principalmente en los aspectos
de jugabilidad, favoreciendo los procesos hidicos y de entreten-
ci6én que motivan a los nifios a permanecer en esta actividad. De
este modo, el aprendizaje de los contenidos esperado es precisa-
mente aquel que no se esperarfa que ocurriese, es decir, serfa una
instancia de aprendizaje incidental.

Adicionalmente, se implement6 una versién del juego El Col-
gado, ¢l cual no es considerado un videojuego, ya que no com-
parte los elementos anteriormente mencionados (protagonista,
mundo virtual antagonistas ni contextualizacién de la tarea en
una dindmica de juego).

A continuacién se presenta una descripcion de cada uno de los
juegos desarrollados.

Magali

Figura 1. Pantallas del juego Magalii.

Historia: Magali es una nifia que para convertirse en una gran
maga, deberd utilizar sus poderes, lanzando magia a los blogues
voladores correctos, para asi formar un puente y poder cruzar a
tomar los objetos mégicos.

Contextualizacion de la tarea: En los bloques se presenta la
tarea educativa. El lanzar magia es una accién que le permite al
nifio ir construyendo el puente al realizar la tarea educativa, asf
como defenderse de la acci6n de los antagonistas.

Contenidos educativos: Lenguaje: vocabulario visual, reco-
nocimiento de rimas y grupos consondnticos. Matematicas: cons-
truccién de secuencias numéricas.

Hermes
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Figura 2. Pantallas del juego Hermes.

Historia: Estd basada en personajes de la mitologia griega.
Hermes, el mensajero de los Dioses, debe salvar a sus amigas
hadas, quienes se encuentran prisioneras dentro de los templos
de la ciudad. Para esto, Hermes debe resolver los problemas que
hay dentro de los distintos templos.

Contextualizacion de la tarea: En cada templo se presenta una
tarea educativa. Por cada ejercicio realizado correctamente, se
libera una hada, quien le da refuerzo al nifio. Al realizar los ejer-
cicios de un escenario, el nifio avanza a la ciudad siguiente, don-
de se le presentan templos con otros contenidos.

Contenidos educativos: Lenguaje: identificacién de fonema
inicial, y andlisis sildbico de palabras. Matematicas: resolucién
de sumas y restas con inc6gnitas, ¢ identificacién y utilizacién
de igualdades y desigualdades.

Tiki Tiki
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Figura 3. Pantallas del juego Tiki Tiki.
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Historia: Trata de la historia de un monito que emprende una
aventura por la selva con el objetivo de descubrir misterios que
estdn escondidos en blogues de piedra de la selva amaz6nica.

Contextualizacion de la tarea: El nifio debe saltar para desta-
par los bloques que ticnen los contenidos educativos, y poste-
riormente elegir el correcto, lo que le permitird avanzar hasta el
final de los escenarios del juego.

Contenidos educativos: Lenguaje: discriminacién de letras de
otros simbolos, discriminacién 1éxica, discriminacion visual de
letras, consciencia sintdctica y consciencia semantica. Matema-
ticas: Estimacién y conteo de elementos, reconocimiento de ope-
raciones matematicas, uso de signos de igualdad y desigualdad,
de sumas y restas.

Roli
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Figura 4. Pantallas del juego Roli.

Historia: Roli es una nifia ecolégica que debe salvar a su pla-
neta de la contaminaci6n, recolectando unas semillas especiales,
de las cuales nacerdn plantas que revertirdn la destruccién de su
planeta. Sin embargo, Roli debe tener cuidado con las semillas
falsas que contienen elementos contaminantes.

Contextualizacion de la tarea: Para discriminar las semillas
buenas de las contaminantes, el nifio debe reconocer si €stas es-
t4n presentando contenidos correctos o incorrectos. Las semillas
con contenidos correctos deben ser arrastradas hasta los tubos
que las llevaran a la nave de Roli.

Contenidos educativos: Lenguaje: codificar palabras en base a
sus elementos f6nicos finales, medio e iniciales; codificar y
decodificar palabras en términos de sus morfemas (sufijos, prefijos
y palabras compuestas). Matemdticas: Reconocer figuras
geométricas, y descomponer nimeros en forma aditiva y en restas.

Patitas

Figura 5. Pantalla del juego Patitas.

Historia: Patitas es un ciempiés que debe rescatar a sus ami-
guitos, alargando o acortando su cuerpo para alcanzar el tamafio
de la torre donde estdn encerrados sus amigos.

Contextualizacion de la tarea: se presentan canastos con man-
zanas repartidos por todo ¢l escanario de juego. Cada vez que
Patitas pasa sobre un canasto, se come la manzana y agrega una
pelotita a su cuerpo. Cuando pasa sobre un canasto vacio, se
quita una pelotita de su cuerpo. Cuando el ciempiés tiene la can-
tidad de pelotitas que se le indica, debe dirigirse a una de las
esquinas del escenario, donde se encuentran sus amigos.

Contenidos educativos: S6lo incluye contenidos de matemati-
cas. Asociacién de un nimero escrito con la cantidad de elemen-

tos correspondientes a éste, y la compresién y desarrollo de con-
ceptos de suma y resta.

Bugui
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Figura 6. Pantalla del juego Bugui.

Historia: Trata de una camioneta que debe recorrer
Numerolandia, recolectando los nimeros que se perdieron en la
cindad, producto del desorden provocado por unas traviesas la-
gartijas.

Contextualizacion de la tarea: La camioneta debe ir recogien-
do los niimeros y al mismo tiempo arrancar de las lagartijas.
Cuando ha terminado su labor, debe ir a la banderita cuadricula-
da, que indica que lleg6 al final de su misién.

Contenidos educativos: Existe una version iinica para el drea
matemdtica. Los contenidos educativos son la discriminacién
visual de niimeros de otros simbolos, y de nimeros entre otros
nimeros.

Colgado

Figura 7. Pantallas del juego Colgado.

Historia: No presenta historia, escenario ni personajes (prota-
gonista o antagonistas), por lo que no existe una contextualizacién
de la tarea en una dindmica de juego.

Contenido educativo: Construccién de palabras que represen-
ta al dibujo o “icono” que aparece en la pantalla. Individual o en
parejas.

FEl sistema de registro y autorregulacidn

Una caracteristica importante de los videojuegos disefiados es
que contemplan un sistema de autorregulacién, esto es, un con-
junto de mecanismos que adaptan ¢l juego y sus contenidos al
nivel de dominio mostrado por ¢l nifio y que es registrado por la
propia mdquina a través de un sistema denominado “estadigra-
fos”. Este registra la informacién acerca del desempefio del nifio
a nivel de juego (habilidades para jugar el videojuego) y a nivel
de contenidos (conocimientos y dominio de los contenidos edu-
cativos). La informacién es almacenada en la méquina, permi-
tiendo hacer un seguimiento del desempefio del nifio a través del
tiempo.

La informacién registrada por los estadigrafos también se
emplea para determinar los niveles de juego y dificultad de los
contenidos educativos que deben proporcionarse al nifio. Esta
propuesta es congruente con los planteamientos de Vygotski
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(1979) respecto al juego (en este caso, videojuego) como media-
dor del aprendizaje y promotor de la zona de desarrollo proxi-
mo. El disefio del sistema de autorregulacién fue enfrentado desde
dos perspectivas en relaci6n a la mediacién. Por un lado, se pro-
porciond al nifio dindmicas y contenidos lo suficientemente com-
plejos para que promuevan un pensamiento y desarrollo de habi-
lidades que el nifio no podria alcanzar individualmente (sin ayu-
da), pero por otro lado, fue preciso asegurarse que no fueran
demasiado dificiles como para que el nifio no pudiera ejecutar-
las o resolverlas. Para esto fue necesario hacer una estimacién
de cudles son las habilidades y capacidades que presentan los
nifios de nuestra poblacién objetivo y cudles pueden alcanzar de
acuerdo a su edad y desarrollo cognitivo para minimizar los ries-
gos de presentar actividades demasiado ficiles que causen
desmotivacién y aburrimiento en los nifios, o demasiado com-
plicadas que no puedan enfrentarlas, causando frustraciones in-
necesarias.

En cuanto a los contenidos educativos, s defini6 un porcenta-
je de éxito que el nifio debe alcanzar para que le sean presenta-
das nuevas tareas de mayor dificultad. Respecto a los aspectos
lddicos, si el nifio comete muchos errores, ¢l sistema de
autorregulacién adapia también estos aspectos del juego (por
ejemplo, niimero y tipo de antagonistas presentes al mismo tiem-
po), retardando el avance hacia escenarios nuevos y mis com-
plejos hasta que el nifio muestre haber adquirido las habilidades
necesarias para desempefiarse minimamente en ellos.

b) Instrumentos de evaluacién

Pautas de observacidn: Mediante estas pautas se permite al
observador organizar sus percepciones respecto al efecto de la
herramienta computacional en algunas dreas temdticas. Si bien
cada variable fue definida en funci6n de aspectos individuales,
la unidad de andlisis al completar estas pautas fue el grupo cur-
$0. Algunos de los aspectos evaluados son motivacién (disposi-
cidn general del nifio a persistir en la actividad); atencién y con-
centracion (actitud de los nifios y su vulnerabilidad a distraerse
durante la actividad), y disciplina (cumplimiento de normas por
parte de los alumnos).

Estos registros fueron efectuados por los profesores de cada
curso y, en algunos colegios, también por miembros del equipo.
Es importante mencionar que estas pautas de observacién conta-
ban con espacios para que los docentes expresaran libremente
sus consideraciones respecto al uso e impacto de la herramienta.

Entrevistas a profesores: Estas entrevistas indagaban en las
percepciones de los profesores en relacién con el uso de tecnolo-
gia en el dambito escolar. En ellas se intenta recopilar informa-
ci6n respecto de cudles son las mejores alternativas de estrate-
gias metodoldgicas y recursos que favorezcan el aprendizaje.
Asimismo, estas entrevistas consideraron aspectos relacionados
con los objetivos transversales.

Focus group a los nifios: El objetivo de estos focus era explo-
rar la percepcién de los nifios en relacién con su colegio, curso y
recursos utilizados en éste, con la intencién de indagar el nivel
de apropiacién que tenfan con las actividades realizadas en el
4mbito escolar, y asi, en forma implicita interiorizarnos acerca
de la importancia gue tuvo para ellos ¢l uso de la herramienta.
Estos focus fueron realizados por psicélogos externos al proyec-
to y la modalidad fue realizar preguntas relacionadas con la opi-
nién del colegio, sin hacer mencién del uso especifico de la he-
rramienta.

Evaluaciones de aprendizaje generales: Para evaluar el apren-
dizaje de los nifios en las dreas de lenguaje y matematicas, se
efectuaron dos evaluaciones generales antes y después del pe-
riodo de uso experimental de la herramienta (evaluaciones Pre y
Post). En el 4rea de Lenguaje y Comunicacién, se utiliz6 la Prueba
de Comprensién Lingiifstica Progresiva (CLP) de Alliende,

Condemarin y Milicic (1991), y en el 4rea de Matematicas, una
prueba de conocimientos generales elaborada por el equipo de
investigaci6n basada en los contenidos minimos obligatorios para
NBI.

Pauta de percepciones del profesor con relacion a sus alum-
nos: Bl equipo coordinador confeccioné una pauta en la que los
docentes debian calificar a cada alumno con respecto a 5 varia-
bles. El objetivo de ésta era obtener criterios desde los mismos
docentes que permitieran agrupar a los nifios de cada curso res-
pecto a un Nivel de Desempefio General (NDG) con respecto a
las siguientes variables: Interés general por el aprendizaje, que
evalia el interés demostrado por el alumno en relacién con el
aprendizaje en general; Aceptacion Social, que se refiere al gra-
do en que el alumno es aceptado por sus compaiieros; Potencial
de Aprendizaje/Capacidad Intelectual, que muestra las percep-
ciones del profesor con respecto a las potencialidades intelec-
tuales del nifio; y Estabilidad Emocional, que se refiere a la esta-
bilidad del carécter del nifio, que incorpora aspectos tales como
labilidad emocional, tolerancia a la frustracion, capacidad para
postergar satisfacciones, entre otros.

Procedimiento

Etapa de “preparacion”

Para dar a conocer el proyecto a los docentes involucrados se
realizaron reuniones en los respectivos establecimientos con el
objeto de dar a conocer las médquinas y los juegos. A estas re-
uniones asistié al menos un miembro del equipo coordinador y
el(los) docente(s) que trabajaria en su curso con la herramienta.

Ademds, se realizé un seminario inicial, al que estaban invita-
dos los profesores, jefes de UTP y directores de los seis estable-
cimientos comprometidos con el proyecto. En él, junto con dar-
les a conocer el proyecto en mayor profundidad, se realizaron
actividades orientadas a aclarar sus dudas con respecto a los jue-
gos y a lograr un mayor manejo de ellos por parte de los docen-
tes.

Por otra parte, ¢l equipo coordinador realizé una propuesta
para cada colegio en términos del orden en que se podrian ir
presentando las distintas versiones de cada juego a los nifios, de
manera que €stos fueran trabajados paralelamente a la revisién
de los contenidos en las clases formales por parte de los docen-
tes, para que pudieran servir como apresto y/o reforzamiento de
los diversos contenidos.

Etapa de “implementacidon y recoleccion de datos”

La experiencia comenzé con la implementacién en los Cole-
gios 4,5y 6. En los dos dltimos, un curso fue expuesto sélo a los
contenidos de lenguaje incluidos en Sugoi, mientras que al otro
curso se le presentaron s6lo los contenidos del drea matemdtica.
De esta forma, cada curso fue considerado como grupo control
del otro en el drea cuyos contenidos no fueron presentados a los
nifios. Durante la implementacién en el Colegio 6, los alumnos
utilizaron la herramienta dos veces por semana; en ¢l Colegio 5,
tres a cuatro veces por semana y en el Colegio 4 1o efectuaron
con una frecuencia de tres veces. Las diferentes tasas de aplica-
cién correspondieron a decisiones tomadas por los directivos de
los respectivos colegios. La duracién de cada sesién de juego era
de 20 minutos aproximadamente.

En estos tres colegios se aplicaron a los alumnos los instru-
mentos descritos en la seccién anterior. Las evaluaciones gene-
rales de lenguaje (CLP) y matemadticas se aplicaron antes y des-
pués del uso experimental de la herramienta y, ademds, se reali-
z6 una evaluacion intermedia al final del primer semestre.

Un mes después que en los otros colegios comenzé la imple-
mentacién en los Colegios 1, 2 y 3. Si bien estos tres estableci-
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mientos participaron de la etapa de preparacién, en ella los pro-
fesores s6lo recibieron los materiales para la implementacién.
Ademas del manual que les habia sido entregado con anteriori-
dad, cada profesor recibié las maquinas, cartridges y carteles
necesarios para el trabajo con los alumnos. Se adjunt6 ademds
una carpeta que incluia las pautas de observacién para las horas
de juego y una tabla de correspondencias entre los Objetivos
Fundamentales Curriculares Minimos (OFCM) del Ministerio
de Educacién para NB1 y los objetivos y contenidos incluidos
en la herramienta.

La implementacién del primer semestre finaliz6 en los cole-
gios en el mes de julio, donde se retiraron las médquinas y
cartridges de los establecimientos. Durante agosto se realizaron
observaciones de clases sin juego tanto en el Colegio 6 como en
el Colegio 5.

Utilizacion “libre” de la mdquina en los colegios

Entre fines de agosto y principios de septiembre, las méquinas
fueron repuestas a todos los colegios participantes. La supervi-
sién por parte del equipo fue muy escasa, limitdndose s6lo a la
reposicién de cartridges y a la realizacién de observaciones en
sala de clases. Por este nuevo sistema, los profesores pudieron
escoger los juegos que les parecicran indicados para sus alum-
nos o que, inclusive, pudieran los mismos nifios escoger su jue-
go. La tinica restriccién existente era para los colegios que te-
nian grupo control y experimental, cuyos cursos debian jugar
s6lo lenguaje o matemdticas, segiin la designacién hecha a co-
mienzo de afio.

Durante las dltimas semanas de noviembre, se volvieron a ad-
ministrar las pruebas de lenguaje y matemdticas aplicadas en el
periodo anterior (evaluacién “post”).

Resultados

Con ¢l objetivo de dar cuenta de los resultados
obtenidos durante el periodo de implementacion de
la herramienta en sala de clases, se ha decidido uti-
lizar el modelo de Reeves (1994), mencionado an-
teriormente en los antecedentes.

En base a los objetivos de la presente investiga-
cién —planteados previamente— de evaluar el impacto
cognitivo, afectivo y social de la herramienta, se han
establecido las siguientes dimensiones de evalua-
cién:

° Motivacién

» Atenci6n y concentracion
= Disciplina

o Aprendizaje

Para cada una de ellas se utilizé la informaci6n
recolectada con los instrumentos descritos anterior-
mente, a excepcién del Colegio 1, en el que sélo fue
posible recolectar informacién de dos pautas de
observacién y de la encuesta de percepciones frente
a las herramientas tecnoldgicas para profesores.

Efecto educativo del uso de la herramienta
sobre los alumnos

Motivacion

En el grafico n°1, se muestran los resultados com-
parativos de las observaciones efectuadas en clases
con uso de 1a herramienta y sin uso de ella. En este
sentido, es posible sefialar que en todos los estable-
cimientos se observa que los nifios mantienen una
alta motivacion frente al uso de Sugoi, lo que se
mantiene durante todo el proceso de implementa-
¢i6én. Lo anterior se desprende de su interés por la
actividad de juego, de sus comentarios y de la pre-
ferencia de jugar en vez de realizar otras activida-
des escolares.

En general, no existe reporte de haber observado
desmotivacién en los nifios; por el contrario, se se-
fiala que el tiempo de juego se les hace muy corto.
Para los nifios el juego resulta tan motivador que
los profesores perciben que ha ido generando gran
interés en el aprendizaje e, incluso, un mayor inte-
rés por ¢l colegio.

En el caso del Colegio 2, de acuerdo a las dindmi-
cas propias del establecimiento, al finalizar el dia
se realiza una puesta en comiin en que se comenta
la experiencia de cada uno en relacién con las acti-
vidades realizadas. Con respecto a Sugoi el profe-
sor comenta que la actividad fue notablemente bien
evaluada por los alumnos a quienes, segiin él, los
juegos motivan a venir a la escuela y, por ende, a
mejorar su aprendizaje.

Este establecimiento se caracteriza por incluir ni-
fios y jovenes que inician el proceso lectoescritor
con antecedentes de desercién escolar y graves pro-
blemas conductuales. La asistencia a clases es, por
lo mismo, irregular y en general muy baja, lo que
obliga a los profesores a buscar continuamente nue-
vas estralegias que estimulen la asistencia a clases
y el buen comportamiento del grupo. El registro de
asistencia llevado por el profesor del curso durante
el segundo semestre de 1998 permitié corroborar
que, dado que los jévenes sabfan cuando realiza-
rian la actividad de juego, el uso de la herramienta
aumentaba la motivaci6n de los jovenes para asistir
a clases, ya que la tasa de asistencia era mucho ma-
yor en los dias en que se jugaba (ver grafico n°2).

Cabe destacar ademds que, al regresar de las va-
caciones de invierno, los nifios mantuvieron su in-
terés por las sesiones de juego. Profesores de todos
los colegios comunicaron que los nifios pedian la
herramienta y solicitaron las maquinas para poder
continuar jugando.
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Grdfico N°I: Comparacitn del nivel de motivacion, atencién y disciplina en clases los dias con

y sin herramienta.
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Grdfico N°2: Comparacién de la asistencia a clases los dfas con y sin herramienta.

Atencion y concentracidn

Con respecto a la atencién y concentracién de los
alumnos, los profesores de todos los establecimien-
tos reportan que les impresiona la concentracién que
logran sus alumnos durante las sesiones de juego,
especialmente en el caso de los alumnos mds in-
quietos, con problemas atencionales y de
hiperactividad.

A partir de las observaciones realizadas tanto por
docentes como por miembros del equipo, es posi-
ble sefialar que los nifios presentan mejor atencién
y concentracién en las clases donde utilizan la he-
rramienta en relacién con las clases tradicionales
(ver grifico n°1).

No obstante los alumnos del Colegio 2 presentan
especiales dificultades en el tema de atencién y con-
centracion, el profesor del curso en que se
implementé Sugoi reporta su impresién frente al

hecho que, durante las sesiones de juego, en el cur-
80 se presentan altos niveles de atencién y concen-
tracién tanto a nivel grupal como individual. De
hecho, llama la atencién del profesor que para las
sesiones de juego, los alumnos buscan lugares es-
peciales dentro de 1a sala que les permitan jugar tran-
quilos y concentrarse mejor.

Si bien las recomendaciones desde el equipo
coordinador son que las sesiones de juego tengan
una duracién de 20 minutos, el profesor reporta
que s6lo luego de jugar alrededor de 45 minutos
los nifios comienzan a disminuir su nivel de con-
centracion.

Disciplina

Tomando en cuenta las caracteristicas ludicas de
esta actividad, la disciplina ha sido evaluada princi-
palmente con relacién al respeto y al cumplimiento
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de normas por parte de los alumnos. Aunque en un
principio los nifios presentaban una actitud de in-
quietud que favorecia el desorden en las salas de
clases, a medida que fueron habitudndose a la he-
rramienta, un ambiente de tranquilidad, respeto y
concentracién comenz6 a hacerse habitual durante
las sesiones de juego (ver gréafico n°1). Sin embar-
go, existicron bastantes diferencias intercolegios, lo
que hace suponer que en los establecimientos se
manejan también distintos conceptos de disciplina.

También en un principio, los nifios tendian a re-
clamar el término de la sesién de juego, lo que difi-
cultaba retomar las actividades escolares tradicio-
nales. Sin embargo, con el paso del tiempo los ni-
fios aprendieron que la duracién de la sesidn estaba
definida y aprendieron a respetarla, prestando aten-
ci6én a las actividades posteriores programadas por
los profesores.

Otro problema que disminuy6 con el tiempo fue-
ron los casos de alumnos que no lograban respetar
las normas durante las sesiones de juego,
desconcentrando con ¢llo a sus compafieros. Gene-
ralmente estos casos correspondian a nifias que pre-
sentaban dificultades en el manejo de la mdquina,
por lo que al ir desarrollando las destrezas necesa-
rias estos focos de desorden fueron desaparecien-
do.

Una estrategia que resulté bastante Gtil para man-
tener el orden y la organizacién durante las sesio-
nes fue la utilizada en el Colegio 5, donde las profe-
soras decidieron delegar a los nifios la distribucién
de las mdquinas entre sus compafieros. Esta moda-
lidad, ademés de servir como un elemento reforzador
de las conductas positivas de los nifios, promovié

Tabla 2
Rendimientos pre, inter y post en la prueba de CLP

un clima de trabajo en que la organizacién depen-
dfa en gran parte de los alumnos, quienes, ante es-
tas responsabilidades, respondfan de manera orde-
nada y respetuosa.

Aprendizaje

Como se menciond anteriormente, tanto en las
dreas de lenguaje como matemadticas se realizaron
prucbas de aprendizaje generales antes de comen-
zar a utilizar Sugoi, luego finalizando el primer se-
mestre y, finalmente, al término del afio escolar. A
continuacién se presentan los resultados obtenidos
de acuerdo a las dreas evaluadas.

Area lenguaje

En general, los grupos muestran una mejoria con-
siderable en su rendimiento en la Prueba de Com-
prensién Lingiifstica Progresiva (CLP) en la eva-
luacién de final de noviembre, tal como se observa
en la siguiente tabla. La dltima columna, representa
el avance entre la evaluacién aplicada en marzoy la
aplicada en noviembre.

El Colegio 6 registra los puntajes pre mas altos
de la muestra total, destacdndose un rendimiento
superior del grupo control (GC) por sobre el experi-
mental (GE) en 5 puntos. Sin embargo, esta dife-
rencia entre los grupos tiende a disminuir a media-
dos de afio, para {inalmente revertirse en la evalua-
cién post, donde el GE obtiene un rendimiento le-
vemente superior al GC. En este sentido, el GE ob-
tuvo una curva de aprendizaje més sostenida que el
GC, como se aprecia en el grafico n°3.

Colegio Grupo CLP CLP CLP Diferencia CLP
Marzo Julio Noviembre Pre-Post
Colegio 5 GE 1.1 8.8 16.4 15.1
GC 0.7 8.7 16.7 16.3
Colegio 6 GE 13.1 20.2 26.5 13.4
GC 18.9 22.9 25.6 7.1

Nota: Los puntajes van desde O a 28 puntos. Las diferencias se calcularon intrasujetos y con puntajes brutos, raz6n por la cual no hay
correspondencia aritmética entre sumas y/o restas de los puntajes totales pre y post y las diferencias reportadas en la tabla.
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Grdfico N° 3: Grifico de puntajes promedio en las distintas apli-
caciones de la Prueba de Comprensién Lingiifstica (CLP).

Hipotetizando la existencia de un efecto diferen-
cial de la herramienta en nifios con distintos niveles
de rendimiento, se dividié a cada grupo curso en
dos, en base a una encuesta administrada a los pro-
fesores acerca de su percepci6n en relacin a cada
uno de sus alumnos (en variables como interés por
el aprendizaje, aceptacién social, estabilidad emo-
cional y capacidad intelectual, ver seccién Instru-
mentos). Se establecieron dos categorias: nifios con
un nivel de desempefio general (NDG) sobre ¢l pro-
medio y nifios con un nivel bajo el promedio.

En las evaluaciones fue posible observar que los ni-
fios del GE cuyo NDG es inferior al promedio muestran
una diferencia positiva muy significativa respecto a sus
compafieros de mayor NDG, asi como en relacién a los
nifios del GC con un mismo NDG. Es importante sefia-
lar quelos nifios del GE con un NDG sobre el promedio
también aparecen con un mejor porcentaje de avance
respecto a los nifios del GC de NDG similar.

Por tltimo, resulta interesante el andlisis de estas
pruebas considerando sélo aquellos nifios pertene-
cientes al quintil inferior en cuanto a sus NDG. Tal

Tabla 3

“®
o

Puntajes

Marzo Julio Noviembre
Meses
Grdfico N°4: Puntajes promedio obtenidos por el quintil inferior

segtin NDG en la prueba CLP.

como se observa en el grifico n°4, los resultados
indican que los nifios del GE presentan un mayor
incremento en todas las pruebas de lenguaje en com-
paracioén a los nifios del GC.

Area matemdticas

Respecto al 4rea de matematicas, los nifios del GE
de ambos colegios manifiestan un rendimiento con-
siderablemente superior en la aplicacién post de la
prueba de matemadticas. La siguiente tabla muestra
los rendimientos en las pruebas pre, intermedia y
post por colegio y grupo.

Se observa una marcada diferencia entre el rendi-
miento tanto inicial como intermedio de los nifios
de ambos colegios. Sin embargo, es de gran rele-
vancia el avance que tuvieron los nifios de este lti-
mo colegio, llegando a acortar en gran medida esa
distancia en la evaluacién final. De hecho, el avan-
ce de los nifios, que se aprecia en la dltima columna
de la tabla, es mucho mayor en el Colegio 5 que en
el Colegio 6.

Rendimientos pre, inter y post en la Prueba de Matemdticas

Matematica Matematica Matemaética Dif. Matematica
Colegio Grupo Marzo Julio Noviembre Pre-Post
Colegio 5 GE 4.0 8.4 21.8 17.6
GC 2.9 8.2 24.0 21.2
Colegio 6 GE 18.5 24.7 27.7 9.2
GC 184 26.0 28.9 10.1

Nota: Los puntajes de esta prucba van de 0 a 32 puntos. Las diferencias se calcularon intrasujetos y con puntajes brutos, razén por la cual
no hay correspondencia aritmética entre sumas y/o restas de los puntajes totales pre y post y las diferencias reportadas en la tabla.
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Grdfico N° 5: Gréfico de puntajes promedio en las distintas apli-
caciones de la Prueba de Mateméticas.

El grafico n°5 muestra las diferencias en prome-
dio obtenidas entre las mediciones sefialadas pre-
viamente, pudiendo observarse que en ambos cole-
gios el GE presenta mayores diferencias que el GC.

Tal como se hizo para la prueba CLP, se llevo a
cabo un andlisis de los datos obtenidos en matema-
ticas considerando el rendimiento de los nifios se-
gtin NDG (nivel de desempefio general), donde se
observé un mayor incremento de las diferencias en
los nifios de NDG inferior al promedio del GE, com-
parativamente con los del GC.

A partir de los resultados anteriormente expues-
tos, es posible sefialar que el juego tuvo un efecto
diferente en el quintil de NGD inferior en cuanto a
los resultados en matemdticas y lenguaje. En las
pruebas de lenguaje, siempre se observa una mayor
diferencia en los puntajes de los nifios del GE en
relacion con los del GC. Por su parte, en matemati-
cas las diferencias en los puntajes indican un rendi-
miento relativamente similar entre ambos grupos.

Discusién

A modo de estructurar las principales conclusio-
nes del presente trabajo en cuanto a los efectos del
uso de la herramienta (ver Figura 8), se adaptard el
modelo de Reeves (1993). En base a los resultados
descritos, es pertinente calificar el impacto de la
intervencion realizada en una escala cualitativa que
resuma los principales resultados.

Los criterios considerados para cualificar el impacto
de Sugoi en las dimensiones de motivacion, atencion
y concentracién y disciplina tienen que ver con:

a) La medida en que los profesores consideraron
alto o bajo el impacto de la herramienta

b) Lamantencién o variacién de estos valores a tra-
vés de los tres meses de implementacidn

¢) Las coincidencias o diferencias intercolegio

d) La magnitud de la diferencia entre clases con y
sin juego, en los colegios.

En primer lugar, respecto de los efectos educati-
vos de la herramienta, es posible observar un efecto
muy importante sobre aspectos motivacionales del
aprendizaje de los alumnos. Si se remite a los resul-
tados en esta dimensidn, es posible encontrar que
los cuatro indicadores apoyan esta conclusién, ya
que los resultados de la motivacién son muy altos
en general y se mantienen en el tiempo, observan-
dose escasas diferencias intercolegio. Ademads, es
posible observar una gran diferencia entre la moti-
vacidén observada en las clases con méquina y las
observaciones de las clases tradicionales.

Por otro lado, es importante mencionar que los
nifios y profesores exigieron contar con la maquina
a vuelta de vacaciones, (en un perfodo en que €l
equipo coordinador decidié suspender temporalmen-
te la aplicacién) y en el colegio con asistencia vo-
luntaria, y con conocimiento previo de los dias que
se jugarfa con la herramienta, se observa una asis-
tencia promedio sostenida mds alta que en los dias
que no se jugo.

Respecto del impacto de la herramienta sobre la
atencién y concentracion, se considera que, por cum-
plirse sobradamente con los criterios a, by d men-
cionados antes, también es posible postular que el
efecto conseguido es muy alto.

Los resultados anteriores son consistentes con los
conocidos efectos que tienen tanto las herramientas
computacionales como las estrategias lidicas sobre
la motivacién, atenciéon y concentracién de los
educandos. Las experiencias que se conocen de efec-
tos positivos sobre aspectos motivacionales de he-
rramientas computacionales (p.ej. Kulik, 1994),
normalmente son experiencias realizadas fuera del
aula regular. Lo novedoso de los resultados de la
presente experiencia es que se obtienen a través de
una herramienta que combina de una manera inte-
grada ambos elementos (computacionales y lidicos)
y que es usada de manera sistematica, a lo largo de
tres meses, dentro de 1a ensefianza regular.

En relacién al impacto de Sugoi sobre la discipli-
na, se considera que este es bajo. La principal razén
que lleva a concluir de esta forma es la gran varia-
bilidad intercolegio observada en esta dimension.
La pregunta que es pertinente formular a este res-
pecto es, sin embargo, jqué tipo de disciplina po-
dria ser consistente con un aprendizaje basado en
videojuegos? O, en otras palabras, ;es posible con-
ciliar un concepto tradicional de disciplina con un
concepto de aprendizaje por descubrimiento basa-
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do en juegos? De la observacién de las sesiones en
diferentes colegios, nos asiste la conviccién que la
evaluacién de esta dimensién en cada colegio estu-
vo mediada por el grado de apertura que el sistema
o cultura escolar tenfa a experiencias innovadoras
de aprendizaje. Este dato genera el evidente proble-
ma que es posible suponer que la escala de evalua-
cién tuvo para cada colegio un significado diferen-
te, lo que podria explicar, en parte, el bajo impacto
de la herramienta sobre este aspecto. Asimismo, deja
abierta la cuestién acerca del valor intrinseco que
podria tener un concepto tradicional de disciplina
en una escuela abierta a la innovacién de practicas
pedagdgicas.

El efecto de Sugoi sobre el aprendizaje de los
alumnos es s6lo mediano, en términos comparati-
vos entre grupos experimentales y controles, y en
base al supuesto que habria sido importante encon-
trar diferencias significativas de los primeros sobre
los segundos en esta dimension. Es preciso desta-
car que si bien la mayorfa de las diferencias encon-
tradas se dieron en la direccién esperada, ninguna
de ellas result6 estadisticamente significativa en las
dimensiones evaluadas. Sin embargo, es preciso
destacar algunos resultados que nos permiten una
mirada positiva de los efectos de la herramienta so-
bre el aprendizaje de los nifios: Primero que nada,
los resultados indican que el uso de la herramienta
tuvo un efecto positivo sobre el aprendizaje, a pesar
que los nifios invirtieron una cantidad considerable
de horas regulares de instruccidn en jugar. En ofras
palabras, aprendieron un poco mds, de manera mas
atractiva, con mayor motivacion, atencién y con-
centracion.

Ademds, al tomar los grupos de mds bajo rendi-
miento general, las diferencias entre grupos experi-
mentales y controles en la dimensién del aprendi-
zaje de destrezas lectoras aumenta de manera muy
considerable, llegando al limite de la significacién
estadistica. Este resultado es de gran relevancia po-
tencial, ya que estd indicando que la herramienta
servirfa muy particularmente a los nifios mds
deprivados socioculturalmente, quienes normalmen-
te tienen un rendimiento muy por debajo del pro-
medio en las evaluaciones formales y son los que
presentan un mayor indice de desercidn escolar.

Los resultados sobre el aprendizaje encontrados en
el presente estudio son menores a los reportados por
estudios que evaldan el impacto del uso de herramien-
tas computacionales como medios de apoyo a la ins-
truccidn escolar bésica. Por ¢jemplo, Reeves (1998),
en un meta andlisis de los estudios en el 4rea, reporta

un efecto global de aumento de cerca de media des-
viacién estdndar, cifra que s6lo alcanzamos en el pre-
sente estudio al comparar los grupos extremos. La
diferencia esencial en el disefio y procedimiento de
éste con otros estudios, sin embargo, es muy impor-
tante para entender y contextualizar la aparente su-
perioridad del efecto de los computadores: los estu-
dios reportados son en su mayoria situaciones con-
troladas de aprendizaje de destrezas muy especifi-
cas, ensefiadas en situacion de laboratorio de compu-
tacion, ajenas a la dindmica y curso regular de lains-
truccién. La estrategia de aprendizaje es, en la mayo-
ria de los casos, explicita en relacién a los contenidos
enseflados. En el presente proyecto, en cambio, s¢
apuesta a una estrategia de aprendizaje implicito o
incidental de los contenidos, donde los contenidos
entregados han sido enmascarados en una estructura
de videojuegos. El dominio de los contenidos sélo es
relevante para avanzar hacia niveles més complejos
de juego, no siendo necesario ni pertinente su domi-
nio explicito.

Es necesario agregar un aspecto mas respecto a la
evaluacién del aprendizaje, y es que estas se reali-
zaron en forma de evaluacidn tradicional de ldpiz y
papel. En este sentido, cabe la duda de si este tipo
de evaluacién es la mds adecuada para un aprendi-
zaje interactivo, ademds considerando que una prue-
ba puede despertar las mismas ansiedades en los
nifios que las que les hacen comiinmente durante el
curso del afio académico.

El dltimo aspecto de los efectos educativos de 1a
herramienta dice relacién con su impacto sobre los
objetivos transversales de la educacién. Es preciso
destacar que éstos no fueron considerados en la eva-
luacién inicial programada por el equipo coordina-
dor. Sin embargo, en el transcurso de la implemen-
tacion, las profesoras a cargo de la experiencia re-
portaron de manera sistemdtica algunos efectos po-
sitivos que fundamentan una evaluacién de impac-
to muy alto sobre esta dimensidn.

En primer lugar, el hecho que las maquinas estu-
vieran personalizadas y que al comienzo de cada
sesion fueran repartidas por los mismos nifios, ge-
ner6é una dindmica que hizo posible que al poco
tiempo de comenzadas las clases, todos los nifios
conocieran a sus compafieros de curso por su nom-
bre y apellido. Esto puede parecer un detalle me-
nor, pero las profesoras de uno de los colegios mds
desaventajados socioculturalmente lo consideraron
muy importante, ya que la gran cantidad de alum-
nos por curso (mds de 40) hace que éste sea un ob-
jetivo muy dificil de cumplir en un curso normat.
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Un segundo aspecto relevante es que, dado que la
ejecucion en los juegos no se correlaciona con el
rendimiento escolar, los nifios tuvieron la posibili-
dad de desenvolverse dentro del aula, en un rol no
estigmatizado por su rendimiento. Un ejemplo ex-
tremo de esto fue la observacién que incluso nifios
con discapacidades importantes —previa adaptacién
de la herramienta por parte del equipo de coordina-
cién— lograron rendir bien en las demandas de los
juegos.

En tercer lugar, las profesoras reportaron que la
implementacién permiti6 incluir en la rutina coti-
diana algunas actividades de cuidado ¢ higiene tan-
to personal como de la mdquina perteneciente a cada
nifio. En general, se pudo apreciar que los nifios asu-
mieron desde el primer dia una actitud muy respon-
sable en relacién al cuidado en el manejo de la mé-
quina. Cabe destacar que después de tres meses de
implementacién, ninguna de las casi 200 maquinas
circulando en las escuelas haya sufrido algin dafio
digno de mencionar. Este resultado es consistente
con el objetivo de favorecer la educacion tecnold-
gica establecido en los nuevos planes y programas
de la reforma educacional chilena.

Por tltimo, es destacable el hecho que la maquina
gener6 un espacio de interaccion diferente entre los
nifios y sus profesoras, en la medida que al muy
poco andar del afio escolar, los nifios tenfan un gra-
do de dominio y conocimiento de la miquina y los
juegos muy superiores al de sus maestras. Esto se
tradujo en un efecto de mayor cercania entre profe-
soras y alumnos, al permitir ellas de manera autén-
tica asumir un rol de menor conocimiento que los
nifios en lo que respecta al Sugoi.

En base a lo anterior, se considera que esta herra-
mienta computacional podria tener importantes
implicancias en ¢l 4mbito de la educacion, tanto por
sus aportes al interés de los nifios por la escuela,
como por sus efectos en el sistema educativo y, por
ende, en las relaciones de ensefianza-aprendizaje que
de él se desprenden.

Ademds, si se considera que la implementacién
de estos videojuegos se realizé con €xito en escue-
1as con nifios de diversos sectores socioeconémicos
y estructura organizacional, se puede pensar que
cumple con las necesidades de profesores y alum-
nos del nivel bésico 1, ya que, por un lado, se han
disefiado softwares coherentes con los objetivos
educativos de esta etapa escolar y, por otro, es de
fcil transferencia para los nifios, ya que sc trata de
una actividad que es natural para ellos: jugar.

En cuanto al tema de la evaluacién, es importante
mencionar la relevancia de seguir generando mo-
delos cada vez mis completos, que puedan abarcar
la complejidad del impacto de un nuevo tipo de tec-
nologfa educacional al sistema escolar. Si bien la
adaptacién que aqui se hace del modelo de Reeves
(1993) abarca bastante mds que la simple evalua-
cién de logros de aprendizaje mediante pre y post
test, incluyendo percepciones de los profesores y la
exploracién de otros aspectos de los procesos de
aprendizaje, es necesario desarrollar formas de to-
mar en cuenta aspectos mas amplios del cambio que
una nueva tecnologia puede impulsar en la comuni-
dad escolar.

Para finalizar, es importante hacer algunas consi-
deraciones teniendo en cuenta la posibilidad de fu-
turas investigaciones en el 4rea. En primer lugar,

#Muy bais  Baje  Medwone Al

fuy AG

gt

fAotivacidn

Atencibn y concensracion }

P

Discipling

Aprendizaje }

Ob jetivos Transversales

i

Figura 8. Efecto educativo.



140 ROSAS, NUSSBAUM, GRAU, LOPEZ, SALINAS, FLORES, CORREA Y LAGOS

queremos destacar la importancia del profesor como
mediador de la transferencia de las nuevas tecnolo-
gias a sus alumnos. Este actor, dentro del escenario
escolar, juega un papel fundamental en la media-
cién del aprendizaje de sus alumnos debido tanto a
sus practicas explicitas como implicitas, por lo que
al no controlar esta variable se pueden obtener re-
sultados espureos. Tanto es asi que consideramos
que la condicién ideal para probar la influencia de
tecnologfas educativas en el aprendizaje es la com-
paracién de cursos que tengan la misma profesora.

En segundo lugar, es relevante mencionar el tema
del grupo control de la presente investigacién: to-
dos los nifios, tanto los que formaron parte de los
grupos experimentales como los controles estuvie-
ron expuestos al efecto potencial de la utilizacién
de la mdquina en el aprendizaje, que en si mismo
puede provocar cambios por la inclusién de elemen-
tos lidicos e innovadores en la sala de clases; por la
generacién de un clima escolar mds agradable y pro-
picio para las actividades de aprendizaje; o bien por
el aumento de expectativas de los profesores res-
pecto al rendimiento de sus alumnos lo que, segin
se ha comprobado en forma consistente, influye en
forma directa en el desempefio escolar de los nifios
(Arancibia & Alvarez, 1994).
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