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INTRODUCCION



La lectura es sin duda una de las actividades constantemente presentes en la vida de
las personas, en algunas ocasiones se encuentra tan intimamente unida a la rutina que
pasa inadvertida, es asi que se leen anuncios en las calles, se atiende a letreros de
trafico, se localizan los nombres de las avenidas, y esto en la mayoria de las ocasiones

sin prestar mayor importancia.

Sin embargo la importancia es atribuida a estas actividades cuando se detecta alguna
falla en el desempefio de las mismas. Y asi se cae en la cuenta de que existen
personas, y muchas de ellas en un ambiente cercano, que leen con dificultad; y no lo
hacen de esta manera por ser nifios que empiezan a desarrollarse en esta tarea, sino
que se puede observar a jévenes y a adultos que enfrentan algiin problema a causa de
su deficiencia lectora. Es comiin entonces encontrarse con personas que por no haber
entendido lo que estaba escrito en un cartel o en un anuncio cometen una infraccién
por ejemplo, o bien no pueden conectar un aparato electrodoméstico porque no
comprenden las instrucciones. En el caso de los nifios que presentan alguna
deficiencia en la lectura el problema y sus consecuencias se agravan debido a su corta
edad y la falta de experiencia para manejar situaciones frustrantes. Un nifio que lee
deficientemente se enfrenta a los regafios de su profesor en primera instancia, vienen
después los comentarios de sus comparieros, que en su mayoria son desagradables y
burlescos, y por supuesto se comunica a los padres que le nifio no se desemperia
como debiera; con lo cual, el problema se transfiere al hogar, donde ahora serédn los
hermanos y en ocasiones los mismos padres quienes le estén recordando al nifio su
falla. Sin embargo el problema no es que todos sepan que el nifio no lee
correctamente sino la manera en que el nifio reacciona a esta situacién. Un nifio que
se siente sefialado y juzgado y que no recibe el apoyo adecuado de sus padres y
profesores, como sucede en la mayorfa de los casos, experimenta conflictos en
diferentes planos, siendo que el problema empezé en terreno meramente académico.

Un nifio en este caso, sufre de un deterioro en la concepcién que tiene de si mismo y



en consecuencia en su autoestima, lo que puede traer ademas un retraimiento social;
por otro lado puede generalizar su deficiencia lectora a otras areas escolares bajando
su rendimiento en general. En el hogar, las relaciones con la familia se pueden ver

afectadas , volviéndose tensas y reforzando asi esta situacién.

Con base en las situaciones antes expuestas, seria facil pensar que la lectura no es un
drea importante para la vida escolar, pues los resultados observados muestran que no
se obtiene un grado suficiente de dominio en ella. Sin embargo la lectura es
considerada un aspecto fundamental en el desarrollo de todo estudiante y en
consecuencia de toda persona, pues es la lectura el medio por el que el estudiante

establece contacto con diversas realidades y es ademis, el vehiculo de adquisicién de

conocimientos.

No obstante, reconociendo la trascendencia de la lectura en la vida académica,
profesional y personal de los individuos y poniendo en marcha distintas estrategias
para lograr un mejor nivel en ella, el ambiente escolar sigue encontrando
dificultades para cumplir con este propésito y més atin, cada vez se le presentan
retos mayores. Es asi que hoy ademas de ensefiar a leer, debe buscarse que las
personas estén capacitadas para leer en el menor tiempo posible, sin perder la
comprensién claro estd, pues el ritmo de vida actual y la cantidad de libros y de
informacién circulando es muy alto, y si se quiere estar al dia se deberan consultar

varias de estas fuentes para conseguirlo.

Como se dijo la escuela se enfrenta a un reto dificil, afortunadamente no se encuentra
sola. Existen institutos de investigacion, asociaciones especializadas e incluso
particulares que interesados en este tema, han desarrollado diversas maneras o
procedimientos para conseguir esta finalidad. Una de estas maneras ha sido mediante

el uso de la computadora. Asi, es posible encontrar hoy en dia programas dedicados a



la adquisicién o el desarrollo de habilidades lectoras, con lo cual se pretende mejorar

la capacidad lectora general.

Sin embargo ain cuando estos programas tienen la intencién de ayudar tanto a la
escuela en su funcién de ensefiar la lectura como a todas aquellas personas que
quieren mejorar su nivel lector, deben ser seleccionados cuidadosamente y pasar por

una evaluacién concienzuda que demuestre su confiabilidad y eficacia.

Actualmente existen muchos programas que persiguen este propdsito pero no existen
tantos procedimientos que permitan evaluar el funcionamiento de los mismos. Razén
por la cual este trabajo se orienta por esta linea: la elaboracién de un modelo de
evaluacion de software lector; con la finalidad de. proporcionar a maestros, directores

y personas interesadas, criterios confiables que los guien a una utilizacién segura de

estos programas.

Para realizar este trabajo fueron necesarios sustentos teéricos, mismos que se
presentan en los dos primeros capitulos reservando el tercero y tltimo para exponer

el resultado de dicha investigacién, lo cual se hace en forma de propuesta.

En el primer capitulo se aborda el tema de la lectura veloz, se hace referencia a sus
antecedentes  histdricos y se describe el proceso que se realiza en las personas
cuando ésta se lleva a cabo; asimismo se establece la relacién que existe entre este
proceso y el realizado durante la lectura normal o no veloz. Dentro de este apartado
se estudian las habilidades de velocidad y comprensién. Por tltimo se describen

algunas de las técnicas mds utilizadas para desarrollar la lectura veloz.

El segundo capitulo trata sobre el software educativo existente para desarrollar

habilidades lectoras. En €l se estudian diferentes programas con el objetivo de



conocer su naturaleza y construccién. En otro momento se analizan distintos criterios

de evaluacion para software y se muestran algunos procedimientos para realizar
dicha actividad.

En el tercer capitulo se presenta una propuesta pedagégica consistente en un modelo
para evaluar software lector. En este apartado se muestra el formato del modelo
propuesto y la forma en que se utiliza; esto tiltimo mediante la evaluacién que se hace

de un programa especifico.

Posteriormente se exponen las conclusiones de la investigacion realizada, seguidas de
un glosario, las referencias bibliograficas y los anexos para complementar los

resultados de la misma.



CAPITULOI
LECTURA VELOZ



Para denominar este tipo de lectura se ha empleado diversos nombres, tales como:
lectura rdpida, lectura dinamica, lectura poderosa, lectura genial, y fotolectura entre
otros. Pero en general todos ellos engloban técnicas para ayudar a las personas a

incrementar y mejorar su nivel de lectura.

A lo largo de este capitulo se expondran aspectos tanto de la lectura veloz como del
proceso de la lectura en general con el fin de comprender ambos de manera clara y

hacer una relacién entre ellos.

1.1 Antecedentes Histdricos

La historia de la lectura veloz es mas larga de lo que pudiera pensarse, los primeros
registros datan de mediados del siglo XVIL. Sin embargo sistematicamente la
preocupacién y desarrollo de la lectura veloz, como la llamaremos en este estudio,
inici6 en 1925 con la presentacién de un curso formal desarrollado en la Universidad
de Syracuse en Estados Unidos, fecha a partir de la cual esta actividad ha recibido

mayor apoyo y difusién.

Como se mencion6 en lineas precedentes se han encontrado sefiales o rastros de su
utilizacién desde mediados de 1600, época en la que un hombre llamado Antonio di
Marco Magliabechi era capaz de leer y comprender, incluso de memorizar, grandes

cantidades de informacién de una manera sorprendentemente rapida.

Mas tarde en 1878 en Francia, el oftalmélogo Emile Javal senté, accidentalmente, las
bases de la lectura veloz con sus experimentos del movimiento de los ojos. Se dice
que fue de manera accidental porque el objetivo de su investigacién no era la lectura
sino el funcionamiento del ojo. Asf Javal descubri6 que el ojo se mueve en una serie

de saltos y pausas (fijaciones); deteniéndose en promedio 3 6 4 veces en un renglén de



un texto. Ademads indicé que es solo durante las fijaciones cuando el ojo es capaz de

reconocer las palabras.

Antes de los estudios de Javal se pensaba que el ojo se detenia en cada letra o al
menos en cada palabra al leer. Fue él quien demostré que el campo visual (nimero de
caracteres que el ojo puede reconocer en un golpe de vista) es mayor de lo que se
crefa y es precisamente esta la razén por la que sus estudios fundamentan la lectura

veloz.

A partir de estos descubrimientos el pensamiento general hacia el desarrollo de la
lectura cambid: “if our eyes can fixate on a number of words at a time naturally, then
perhaps we are capable of reading faster than commonly believed”.' Y fue asi como para
1894 ya se publicaban articulos en revistas acerca de la educacién y ventajas de los

métodos de lectura veloz.

Para finales del siglo XIX y principios del XX en Estados Unidos, se unié al interés en
la lectura veloz, el aumento en la educacién publica, y con ella un mayor niimero de
personas interesadas en leer. Esta situacion generé una demanda mayor de material

impreso y con esto se inicio la investigacion de la legibilidad del texto.

La legibilidad denota como las caracteristicas fisicas del texto afectan ciertos factores
en la lectura, tales como la fatiga visual, la velocidad y la comprensién. Asi, mientras
los editores se preocupaban por la calidad y apariencia de impresién, la investigacion

de la lectura se centrd en la relacién de estos factores con el aprovechamiento de la

! MULLAN Pamela Susan. 12 marzo 1998. Applying Speed Reading Techniques to improve Competence and
Confidence in On-Screen Computer Reading. 1997. Disponible en Word Wide Web en
http://www.users.redcreek.net/mullanp  Si nuestros ojos pueden fijarse en un nimero de palabras a un tiempo
naturalmente, entonces quizd somos capaces de leer mis ripido de lo que cominmente se cree.




lectura, con el fin de encontrar técnicas para incrementar los resultados en los

lectores.

Otros descubrimientos de la lectura veloz fueron realizados por la fuerza aérea de los
Estados Unidos, los cuales presentan la primera escala usada y aceptada de lectura

veloz, basada en la experiencia de vida y muerte de sus pilotos.

Los entrenadores descubrieron que algunos pilotos tenian dificultades para
identificar los aviones a distancias grandes. Por lo que se propusieron mejorar la
discriminacién visual de los pilotos. Para lograrlo, psicélogos y educadores trabajaron
arduamente y de esta labor surgi6 lo que més tarde seria la base de los primeros
cursos de lectura veloz: el taquistoscopio, méquina disefiada para proyectar imagenes

a diferentes velocidades sobre una pantalla.

Se inici6 un experimento con la proyeccién de imédgenes grandes de aviones,
gradualmente las imdgenes se mostraban m4s pequerias y se aumentaba la velocidad
de proyeccién. Los resultados obtenidos indicaron que con entrenamiento una
persona promedio podia identificar imdgenes de diferentes aviones al ser

proyectados en la pantalla por sélo 1/5 de segundo.

Estos resultados tuvieron grandes implicaciones en la lectura, y no pasé mucho
tiempo para que se iniciara la investigacién usando el taquistoscopio dentro de esta
drea; pero esta vez se proyectaban palabras en vez de imagenes. En estos estudios se
descubrié que se podian proyectar hasta 4 palabras a una velocidad de 1/5 de
segundo y el lector era capaz de reconocerlas. Con lo cual se demostré que la préctica
puede aumentar la velocidad de lectura, ademds se realizaron avances en la

comprension del proceso visual.



Los cursos basados en el taquistoscopio para aumentar la velocidad de lectura
registraban un incremento de 200 a 400 palabras por minuto. Sin embargo, se
observé una desventaja en el uso del taquistoscopio: una vez terminado el curso los

participantes disminufan rapidamente la velocidad adquirida durante el mismo.

Siguiendo los estudios del taquistoscopio la Escuela de Negocios de la Universidad
de Harvard desarroll6 el primer curso basindose en filmes para ampliar el campo
visual del lector con el objetivo de incrementar la velocidad de lectura. De esta
manera la investigacién se centraba otra vez sobre el proceso visual por considerarse

la base para incrementar la velocidad.

Asi los afios de la década de 1940 se caracterizaron por la utilizacién de maquinas
para mejorar la velocidad lectora, pues todo parecia indicar que esta mejora era

posible en un 100%.

Fue hasta finales de 1950 cuando una maestra en Estados Unidos, Evelyn Wood,
descubrié un instrumento muy préctico que serfa usado como herramienta para
promover el incremento de la velocidad de lectura, y con lo cual se revolucioné el
desarrollo de la lectura veloz. Evelyn Wood descubrié accidentalmente mientras
cambiaba las hojas del libro que leia, que el movimiento de su mano llamaba la
atencién de sus ojos y los ayudaba a moverse mas facilmente a lo largo de las lineas.
Asf fue como Evelyn Wood desarrollé un nuevo método, que llamé Método Wood,
basado principalmente en el uso de la mano como auxiliar de la lectura. Este método
ademds incluye los conocimientos que descubrié en sus estudios de lectura y
aprendizaje realizados anteriormente cuando se enfocé a investigar la razén por la

que algunas personas leen en forma rapida por naturaleza.

10



En 1958 desarroll6 un método que llamé Reading Dynamics, el cual hizo publico hasta

1959, después de pilotearlo un afio en la Universidad de Utah.

En Washington DC Evelyn Wood abrié el primer Reading Dynamics Institute, que
répidamente se extendi6 por todo el mundo y convirtieron a Evelyn en sinénimo de
lectura veloz.

En 1967 Evelyn Wood vendid su instituto pero siguié ensefiando y desde entonces su

método fue conocido como The Evelyn Wood Reading Dynamics Program.

Para estas fechas el taquistoscopio ya no era tan popular y su uso se cambi6 por

cursos al estilo del desarrollado por Evelyn Wood.

En paralelo al desarrollo de Readings Dynamics en Estados Unidos, surgid en
Inglaterra el primer curso basindose en filmes, fundamentado en el procedimiento

mecdnico para ampliar el campo visual.

En los primeros afios de la década de los sesenta Hordon Wainwright lanzé una
nueva propuesta en la lectura: Buscar la eficiencia en la lectura, en lugar de la
velocidad. Situacién que fue aceptada y se popularizé, resultando que en los afios 70
y 80 se crearan cursos y manuales a modo de libros de trabajo, en los cuales se
inclufan ejercicios disefiados para mejorar diversas areas de la lectura. Un rasgo
comun en ellos fue la presentacién de un texto y al final una serie de preguntas con

las que se realizaba una prueba de comprensi6n.
Al principio de la década de los noventa the Reading Development Institute (RDI), una

compafifa de autores, especializada en el entrenamiento de lectura veloz realizé

adaptaciones en la concepcién de habilidades en la lectura eficiente para ajustarlas a

11



los lectores por computadora. Asimismo RDI estuvo trabajando en conjunto con una
compaiiia de software en el piloteo de On-Screen Reading, un programa de lectura por

computadora.

Actualmente el desarrollo de la lectura veloz continda y como puede suponerse el
nimero de los institutos, técnicas y personas que se dedican a esta tarea ha
aumentado considerablemente, razén por la que no se mencionan todos ellos ya que

el presente estudio pretende ser descriptivo y no exhaustivo en el tema.

Después de conocer la historia de la lectura veloz se puede llegar a algunas
conclusiones: debido a la importancia e influencia que el método de Evelyn Wood ha
tenido sobre otros puede ser considerada como la representante mas significativa de
la lectura veloz. Por otra parte se puede observar que en todos los métodos
desarrollados existe una constante: el entrenamiento de los ojos para moverse mds
eficientemente; a través de un taquistoscopio en unos, por filmes en otros, o

utilizando la mano en los tltimos.

12



1.2 Concepto

La lectura veloz es un concepto ficil de entender pues como su nombre lo dice se
trata de leer a alta velocidad. Si se recuerdan los términos utilizados en el inicio de
este capitulo se podrd notar la similitud en la idea al nombrarla con distintas
palabras: dindmica, super rédpida, fotolectura, entre otros. Todas expresan lo mismo:

leer en poco tiempo.

Pero la lectura veloz ;s6lo pretende pasar las palabras escritas a una alta velocidad?,
ciertamente no. Como se explicard mas adelante no se lee si no se comprende, y dado
que la lectura veloz es también lectura es necesario comprenderla. Asi en el
Diccionario de la lectura se entiende por lectura veloz “la instruccién que se centra en

aumentar el grado de comprensién, y esto a menudo con la ayuda de instrumentos

mecdnicos”’

En otras palabras por lectura veloz se entiende la habilidad para leer y comprender

répidamente.

Ahora se abordari el proceso general necesario para llevar a cabo la lectura debido a
que es también el que se utiliza en la lectura veloz. Esto es, es el mismo proceso sélo
que por decirlo de alguna manera “simplificado”.

1.2.1 El proceso de lectura

¢Qué es la lectura? Parece una buena pregunta para empezar este apartado dedicado

al estudio de dicho proceso, ya que en torno a su significado e implicaciones girar4 el

? International Reading Association. "Diccionario de la Lectura y Términos Afines" p. 233
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desarrollo del mismo. Ademds, se pretende explicar a lo largo del presente c6mo se
desarrollan las habilidades que facilitan, por un lado, y enriquecen por otro, el acto de

leer.

Asi se iniciard con la respuesta a esta pregunta bdsica, posteriormente se hara
referencia a dos habilidades lectoras, la velocidad y la comprensién; para de esta

manera avanzar en el estudio del tema propuesto, a partir de bases comunes.

Los autores que han estudiado y aportado sus ideas acerca de lo qué es la lectura no
son pocos, por el contrario, a lo largo del tiempo este tema ha despertado la
curiosidad y el interés de muchas personas. Con lo cual se ha dado origen a una
extensa y variada serie de conceptos, desde los mds sencillos, donde la lectura se
entiende como la mera identificacién de simbolos gréficos; hasta los mas elaborados
en los cuales se considera a la lectura como un proceso, en el que el lector tiene un

papel activo en la asimilacién y cierre del mensaje.

Esta ultima concepcién es la que se adopta en este estudio, por concordar en el
pensamiento de que la lectura no sélo consiste en traducir signos escritos, sino que va
mds alld; y llega a la interpretacién de un mensaje, transmitido por el autor pero no
finalizado por éste, dejando de esta manera al lector la posibilidad de completar
dicho mensaje sobre la base de sus experiencias previas, informacién poseida al

respecto, creencias personales y todo su acervo cultural.

Entre los conceptos que enuncian este punto de vista de la lectura se encuentran el de
Goodman y Niles: “la lectura es un proceso complejo mediante el cual el lector reconstruye,

en alguna medida, un mensaje codificado en lenguaje grifico por un escritor”.!

* Apud SPINK John. “Nifios lectores™ p. 17
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Como se puede observar en este concepto se hace referencia a la labor que tiene el
lector en el momento de completar el mensaje, otorgdndole asi un papel activo en el

acto de leer.

Asi también Alan Kennedy sostiene: “la lectura es una manera de llegar a las ideas

mirando lo impreso, es una actividad relacionada con el pensamiento”. *

En esta otra concepcion se aborda el mismo punto, leer no es sélo identificar las
palabras o frases sino hacer alguna operacién mental con ellas para obtener la idea, el

significado, ese mensaje que el autor quiso comunicar mediante el escrito.

Como a continuaciéon se expone en la definicion que presenta Anibal Puente, en la

que también se aborda la implicacién mental que supone la lectura:

“Leer es una actividad cognitiva que implica conceptos y pensamientos. Leer es otorgar

significado al texto a través de la elaboracion de los signos” *

Hasta aqui se ha hablado de la lectura como tal (como concepto), para empezar a

revisar el tema de la lectura como proceso.

El proceso de lectura puede ser considerado de diferentes puntos de vista. Asi uno de
ellos se enfoca a su adquisicién, describiendo el conjunto de pasos a través de los
cuales una persona aprende a leer. Y desde otra Gptica se hace referencia a la lectura
como proceso de produccién, incluyendo los pasos realizados en el momento mismo

de leer. Y es precisamente sobre este tltimo que se hablara por su conexidén con el

Idem p. 19

4
*PUENTE Anibal. “Comprensién Lectora y Accién Docente” p. 88
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tema general tratado; el cual se analizara tanto de manera fisiolégica como

psicolégica.

Asi entonces se iniciard con la descripcién mecanica acerca del proceso lector. Fue
Javal un oftalmélogo francés, como se ha mencionado antes, quien estudié los
movimientos del ojo durante la lectura, y sefialé que el ojo puede abarcar diversas
letras en un golpe de vista. Posteriormente revelé que el ojo no se mueve
continuamente mientras lee sino que realiza pequefios saltos y pausas a través del
renglén en el texto. Los saltos son llamados movimientos sacidicos y toman
aproximadamente 20 milisegundos, mientras que las pausas llamadas fijaciones
duran aproximadamente entre 150 y 300 milisegundos. Ademis se descubrié que es

sélo durante las fijaciones que la lectura se lleva a cabo.

En 1885 J. M. Cattell concluyé que es posible percibir el material impreso en
unidades enteras, como palabras, incluso frases u oraciones. Descubrié que reconocer
y nombrar una letra ileva mds tiempo que reconocer y nombrar palabras completas.
Estos resultados fueron apoyados por otros estudios hechos posteriormente (los
cuales incluyen pruebas en lectores de catorce diferentes idiomas) y todos han
reportado la misma conclusién: la forma natural de leer no es deletreando o sélo
formando silabas, sino formando palabras completas, que constituyen la unidad de

percepcidn en la lectura.

Pero, ;cuil es el sustento fisiolégico para afirmar estas conclusiones? Pues bien, como
se dijo el movimiento de los ojos a lo largo de una linea impresa consiste en varios
movimientos espasmddicos (movimientos sacidicos) con pausa de fijacién entre la
visualizacién permitida de un grupo de letras o palabras. Ahora, la fijacién es un
reflejo, que realiza los ajustes finales necesarios para producir correspondencia

idéntica de los dos campos visuales; también acttia cuando un objeto se mueve, su
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funcién es fijar dicho objeto en la vista. La via aferente del reflejo de fijacién va de la

retina a la corteza visual y la via eferente comienza en la corteza del 16bulo occipital y

va al tubérculo cuadregémino superior o al pretectum o a ambos. Las fibras que

surgen en estas areas alcanzan directamente los niicleos oculomotores y los niicleos

de los pares IV y VI. Cuando la corteza visual recibe las imdgenes de las retinas

izquierda y derecha que no son iguales, los impulsos se dirigen a través de las fibras

de los fasciculos occipitotectuales para traer los ojos a la alineacién correcta para la

fijacidn, y de esta manera poder leer; pues como se ha mencionado la lectura sélo se

realiza en el momento de la fijacién.

A continuacién se presenta una imagen de la anatomia del ojo y de los érganos que

intervienen en la fijacién.

Elevador
1 Superior
Motor Ocular Comuin Oblicuo Superior del Pirpado  Recto Superior

Motor
Ocular Ganglio  Recto Lateral Recto Ganglio Recto inferior Oblicuo
Externo Trigémino Medio Ciliar Inferior

VI

Figura # 1. Anatomia del ojo. MOORE, Keith L. "Anatomy, Clinically Orieted". 1992.
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Entonces si la fijacion es un reflejo, sus movimientos no estin bajo control voluntario
y se podria llegar a pensar que la lectura esta condicionada a estos movimientos
involuntarios; sin embargo la velocidad lectora puede aumentar al aprender a captar
mas palabras a la vez o al hacer pausas mas breves. En otras palabras lo que es
involuntario es el movimiento del ojo (la fijacién en sf) pero se puede tener control en
el tiempo invertido y en el nimero de palabras que se capta en cada uno de ellos. Por
lo tanto al intentar mejorar la velocidad de lectura no se trata de modificar la fijacion

sino de aprovecharla al mdximo.

Desde un punto de vista psicolégico, “analizar completamente lo que hacemos al leer es el
suerio ideal de un psicélogo, pues hacerlo seria describir muchos de los mds complejos procesos
de la mente humana, al igual que desenredar la compleja trama de la actuacién especifica mis

notable que la civilizacion haya logrado en toda su historia” . *

Existen diferentes enfoques al describir el proceso de lectura debido a que son varias
las ciencias que ademds de la Psicologia se han ocupado de ella, aportando
informacién al conocimiento del mismo. Asi se cuenta actualmente con estudios
multidisciplinarios en los que participan la psicolingfiistica, la lingiiistica,
sociolingiiistica y la educacién. Debido a la toma de conciencia de que ninguna de
ellas por si sola podria dar respuesta a las muiltiples inquietudes y problemas que

plantea la lectura.

A continuacién se presentardn los descubrimientos acerca del proceso de lectura que
una disciplina cientifica, la Psicologfa Cognitiva, ha logrado en los tltimos afios.

Dichos resultados se presentan debido a que la disciplina mencionada concibe la

¢ Idem p. 137
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lectura como un proceso mental complejo lo cual estd en consonancia con la visién del

presente estudio.

La’exposicién se hard a manera de modelos del proceso de lectura, para a través de
ellos intentar describir lo que pasa en el lector durante dicho proceso, ademds de
exponer las razones de su forma, los factores que intervienen en él y el modo en que

se influyen entre si.

Seguin Anibal Puente un modelo es una conceptualizacién teérica, una representacion
abstracta y organizada de algun aspecto de la realidad que un cientifico disefia para

describir, explicar y predecir un fenémeno particular y los factores que lo afectan.’

Un modelo del proceso lector debera por tanto incluir ciertos componentes, tales

como:

identificacién de letras

relacién de letras con sonidos

identificacién de palabras

identificacién de oraciones

identificacién de estructura gramatical

asignacion de significado a palabras y oraciones

establecimiento de relaciones entre las oraciones del texto

utilizacién del conocimiento previo para predecir informacién o inferir el
significado de palabras conocidas.

realizacin de inferencias basadas en el contexto de lo leido y en los esquemas
cognitivos del lector.

La diferencia de los modelos presentados estriba en la importancia que asignan a los
componentes integrantes del proceso de lectura asi como al orden en que intervienen

cada uno de ellos.

" Cfr PUENTE, Anibal. “Comprensi6n Lectora y Accién Docente™ p. 138
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Existen asi modelos ascendentes o guiados por los datos, llamados en inglés bottom-
up; descendentes u orientados conceptualmente, en inglés top-down, y modelos
interactivos que sostienen que el proceso de lectura se lleva a cabo por la

participacion simultdnea de los dos anteriores.

Los modelos ascendentes o bottom-up sostienen que el proceso de lectura implica la
reconstruccién del significado iniciando con el anilisis del estimulo visual,
constituido por las letras o palabras, esto es el reconocimiento y decodificacién de las
unidades inferiores mds pequefias hasta llegar a las unidades superiores como son las
frases, oraciones y relaciones entre oraciones. Entre estos modelos se encuentran el

propuesto por Gough y el de Laberge y Samuels.*

En forma grifica este modelo se verfa asi:
up

- realizacién de inferencias basadas en el contexto de lo leido y en los
N esquemas cognitivos del lector.

- utilizacién del conocimiento previo para predecir informacién o inferir
el significado de palabras conocidas.

- establecimiento de relaciones entre las oraciones del texto

- asignacion de significado a palabras y oraciones

- identificacién de estructura gramatical

- identificacién de oraciones

- identificacién de palabras

- relacién de letras con sonidos

- identificacién de letras

BOTTOM

Ademds estos modelos reconocen la importancia del conocimiento del mundo que

aporta el lector en la interpretacién del texto, sin embargo este componente no juega

$Cfr Idem p. 144
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un papel central ya que consideran que el significado esta principalmente en el texto
pap Yaq q gni P P

y no en el lector.

Los modelos descendentes o top-down, entre los que se pueden mencionar los de K.
Goodman y F. Smith,” postulan que el lector no necesita considerar todos los
estimulos presentes en el texto, como son las letras, palabras, oraciones; ya que el
proceso comienza con la hipétesis o predicciones de experiencias pasadas, su
conocimiento de lenguaje y mundo y las hipétesis que el lector va confirmando o

rechazando al interactuar con el contenido del texto.
En forma gréfica el modelo se observa:

TOP
- realizacién de inferencias basadas en el contexto de lo leido y en los
esquemas cognitivos del lector.

- utilizacién del conocimiento previo para predecir informacién o inferir
el significado de palabras conocidas.
- establecimiento de relaciones entre las oraciones del texto
- asignacién de significado a palabras y oraciones
- identificacién de estructura gramatical
- identificacién de oraciones
N - identificacién de palabras
- relacién de letras con sonidos
DOWN - identificacién de letra

El proceso va entonces de los componentes de orden superior hacia los de orden
inferior. Los cuales no siempre participan en el proceso debido a que el lector puede
reconstruir el mensaje del texto basdndose en su conocimiento previo sin utilizar las

claves presentes en €l o utilizando mas las claves que resulten mds significativas para
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€l, descartando asi las menos productivas. Considerando de esta manera que el

significado esta mayormente en el lector.

Por tiltimo los modelos interactivos asignan igual importancia a las claves del texto y
al conocimiento que aporta el lector. En ellos el significado de un texto puede ser
activado ya sea por las claves contenidas en €l o bien por el conocimiento previo y
experiencias del lector. Es decir, se llevan a cabo los procesamientos ascendente y
descendente simultineamente. El tipo de procesamiento predominante estd
determinado por factores como el dominio lingiiistico del lector, la dificultad del
texto, el conocimiento del tema que tenga el lector y su habilidad de lectura. Apoyan

esta vision Rumelhart y Stanovich,” quienes proponen modelos de este tipo.
Los modelos interactivos podrian graficarse de la siguiente manera:

- realizacidn de inferencias basadas en el contexto de lo leido y en los
esquemas cognitivos del lector.
/ \ - utilizacién del conocimiento previo para predecir informacién o
inferir el significado de palabras conocidas.
- establecimiento de relaciones entre las oraciones del texto
- asignacion de significado a palabras y oraciones
- identificacién de estructura gramatical

\ / - identificacién de oraciones

- identificacién de palabras
- relacion de letras con sonidos
- identificacién de letras

Seguin este caso un lector eficiente que pretende leer un texto sobre un tema muy
familiar a €], utilizard mds un modelo descendente, en el que puede, a causa de su
habilidad de lectura y conocimiento previo, predecir informacién sin necesidad de

recurrir a cada uno de las claves del texto. Pero por otro lado si lo que pretende leer

" Cir Idem p. 151



es un texto de un tema no conocido por él utilizard m4s un proceso ascendente que

permite apoyarse en gran medida en las claves del texto.

Si se observa detenidamente los modelos antes expuestos se pueden notar ciertos
aspectos positivos y otros que no lo son tanto, de esta manera se puede ver que los
modelos lineales, en su descripcién de su proceso de lectura, como una serie de pasos
que inician en el estimulo visual tienen problemas para explicar el papel del contexto
del conocimiento y de las experiencias previas del lector como factores que facilitan la
comprension. Debido a que ningiin componente de orden superior podria actuar
antes de terminar el procesamiento en los niveles previos. Por otro lado estos
modelos contribuyen a enfatizar la importancia de la decodificacién en el proceso de
lectura.

Los modelos descendentes, por su parte, tienen problemas para describir el proceso
en los casos en los que el lector no tiene ningtin conocimiento o experiencia previa
con el tema que le permita formular hipétesis y seleccionar las claves relevantes. Otro
problema es el tiempo, pues le puede llevar mucho de él a un lector experto la
formulacién de hipétesis y predicciones en comparacién con el tiempo que le llevaria
reconocer las palabras y letras. Siendo asi, se presenta més eficiente para el lector
procesar el estimulo visual que tratar de hacer predicciones. Sin embargo tiene la
ventaja de considerar la participacién e importancia del aporte del lector en la
comprensién del texto al utilizar conceptos, conocimientos y experiencias propios en

la interaccién con el mismo.

Los modelos interactivos tienen la gran ventaja de presentar descripciones mads
complejas del proceso de lectura. Pero justo ahi radica también su desventaja. Lo
completo de la descripcién lleva consigo mayor complejidad en el modelo, lo que se

traduce en menor capacidad de ser verificado empiricamente.
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En otro aspecto se puede notar que los modelos descendentes describen mejor al
lector eficiente mientras que los ascendentes describen mejor al nifio que estd
aprendiendo a leer. Sin embargo es dificil entender como puede un nifio generar
hipGtesis y predecir informacién sin conocimiento de cémo decodificar el estimulo
visual. Al mismo tiempo es dificil que el lector no llegue al significado hasta que no

haya procesado todas las claves graficas del texto.

Cada uno describe el proceso desde una perspectiva distinta y con un énfasis
diferente. Cada uno aporta informacién no contemplada en los otros contribuyendo
de este modo con sus pros y con sus contras a remarcar la compleja naturaleza del

proceso de lectura que sigue resultado dificil de descifrar.

Ahora una vez analizados los procedimientos que sugieren cada uno de los tres
modelos, surge una nueva interrogante: ;Cuil de ellos apoya o estd en consonancia

con los principios de la lectura veloz?

Pues bien este es el tema que se abordard a continuacién. Si se recuerda la lectura
veloz se basa en la captacién del mayor niimero de caracteres por fijacién, con lo cual
se reduce el tiempo invertido en leer cada linea y en consecuencia del texto completo,
lo que resulta en un aumento de la velocidad de lectura. Ahora si se compara este
procedimiento con cada uno de los modelos del proceso lector expuestos, se puede
encontrar cierta relacién con el modelo descendente o top-down, el cual postula que el
lector no necesita considerar cada uno de los estimulos presentes en el texto para
leerlo (comprender el mensaje) sino que el lector hace uso de los recursos que posee
en su acervo cultural; pues el proceso comienza con la hipétesis o prediccién de que
las experiencias pasadas, el conocimiento del lenguaje y del mundo y las suposiciones
que el lector va confirmando o rechazando al interactuar con el contenido del texto

son las que dan el significado a lo que se lee.
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En resumen el modelo descendente es el que més se acerca a la concepcién de la
lectura veloz; al leer a la mayor velocidad se trata de ir captando bloques enteros de
informacién, como son las frases, sin detenerse en detalles (las letras) y esto es justo lo
que propone el modelo descendente. Y este modelo a su vez representa otra razén
que fundamenta la validez de la lectura veloz: es posible leer a altas velocidades, pues
aunque se pierda informacién escrita (algunas palabras) se logra entender el

significado del mensaje.

1.2.2 Habilidades Lectoras

Al observar a un nifio que recién acaba de aprender a leer y a un adulto que lleva
varios afios haciéndolo, se pueden encontrar diferencias marcadas en su modo de

leer.

Primero que nada se puede hacer mencién de la experiencia que a fuerza de los afios
ha tenido la persona adulta y de la cual carece el nifio en cuestién. Asi también se
puede suponer que en consecuencia de esta experiencia el adulto ha desarrollado
ciertas actividades o habilidades que facilitan y mejoran su lectura. Pero ;son estas
habilidades simple resultado de la experiencia? ; si es asi, se podria decir entonces
que todas las personas que acostumbran leer, es decir, que lo hacen regularmente,
cuentan con estas habilidades y por lo tanto todas ellas leen de una manera eficiente.
Pero ;corresponde esta suposicién a la realidad? o ;la realidad es que se observan
casos en que a pesar del tiempo transcurrido desde que se aprendid a leer se dice que

las personas no saben leer o lo hacen deficientemente?.
En efecto es mds 16gico orientarse hacia la tltima suposicién, pues es frecuente

encontrarse con esta situacién. Asi al igual que otras habilidades en 4reas distintas,

las habilidades lectoras son algo que se puede o no desarrollar y que si se tiene, se
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estd en condiciones de mejorar; dependera del esfuerzo, dedicacién y trabajo que la

persona invierta para su logro.

Existen varias habilidades lectoras, sin embargo en el presente estudio se hard
referencia a dos de ellas, la velocidad y la comprension, por la relacién directa que

tienen con esta investigacion.

a) Velocidad
Para entender mejor esta habilidad se recordara el mecanismo que se sigue al leer
también se expondran algunos vicios de lectura y el modo en que afectan la velocidad

en la misma.

Por velocidad lectora se entiende el nimero de palabras que se pueden leer en un
determinado periodo de tiempo. La velocidad lectora se mide en palabras por

minuto."

Al leer los ojos avanzan a saltos, con breves paradas a lo largo de cada linea. A cada
una de estas paradas se le llama fijacién, y es durante ese tiempo, cuando se realiza la
lectura. Se estima que cada fijacién dura un tercio de segundo aproximadamente,

otros autores mencionan que la duracién es de un quinto de segundo.”

La cantidad de letras abarcadas en una fijacién recibe el nombre de amplitud de

vision horizontal o espacio de reconocimiento.

3
12

Cfr CARRASCO José Bernardo. “Cémo Aprender Mejor” p. 38
LB

f]
fr FRY Edward. “Técnica de la Lectura Veloz” p-35
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La duracién de una fijacién es bastante constante para todos los seres humanos,

entonces ;c6mo es posible que una persona lea mas rapido que otra?

La'respuesta es sencilla y esta en la cantidad de material que una persona ve durante
la fijacién. Mientras méds material vea, mds rapido podr4 leer. La amplitud de visién
horizontal en cada fijaci6n es susceptible de ampliacion mediante técnicas de
adiestramiento; por lo que es posible acostumbrar al 0jo a ver y retener mds signos en
cada fijacién, pues el propio funcionamiento del ojo lo permite, como se explicé en un
apartado anterior. Asf la velocidad de lectura estd sujeta a cambios, con relacién a la

amplitud de visién horizontal.

Los defectos o vicios de lectura mas comunes son: vocalizacién, subvocalizacion,

sefalar palabras, movimiento de cabeza y regresiones.”

La vocalizacion es la pronunciacién, aunque sea imperceptible, de las palabras que se
van leyendo. Este hébito disminuye la velocidad ya que a utilizar la boca para
pronunciar se hacen movimientos mecdnicos que requieren mas tiempo que el

necesario en la mera visién del texto.

La subvocalizacién consiste al igual que la vocalizacién en pronunciar o repetir los
signos escritos, con la diferencia de que se hace en forma mental y no bucal. Le aplica

el mismo criterio de disminucién de velocidad.

Sefialar palabras, es como su nombre lo indica, apuntar o sefialar las palabras que se
leen, ya sea con un dedo, un lipiz, una regla u otro medio. La velocidad se ve

afectada negativamente por el movimiento mecanico del instrumento utilizado.

B Cfr Ibidem
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Movimiento de cabeza es seguir las palabras inclinando o volteando la cabeza hacia
las palabras leidas. Afecta la velocidad de lectura precisamente por el movimiento

pues se invierte mas tiempo al leer.

Las regresiones son movimientos de retroceso a lo largo de un renglén o hacia otro
renglon leido con anterioridad para releer una palabra o una frase. Disminuye la

velocidad debido a que se utiliza mas tiempo en un mismo material.

Es importante hacer notar que al hablar de velocidad de lectura se puede incurrir en
un error, ya que en las diversas actividades en que se lee se utilizan formas distintas
de lectura y cada forma tiene su velocidad ideal o recomendada. Sin embargo es
posible lograr un aumento en la habilidad general para leer, y serd decisién del lector

en que tipo de textos y el momento de utilizarla.

b) Comprensién

La comprensién lectora es un aspecto muy importante en el proceso lector, tan es asi
que los estudiosos del tema han invertido gran cantidad de tiempo en ella, con la
finalidad de explicar lo mds claramente posible su naturaleza y funcionamiento. Los
resultados y conclusiones de los estudios colocan a la comprensién lectora en un
lugar por demds valioso en el acto lector; es considerada como un elemento
indispensable para que la lectura se lleve a cabo, incluso se le ha igualado con la

lectura misma, afirmando que leer es comprender.
En esta linea encontramos a estudiosos como Ferrandez, Ferteres y Sarramona

quienes afirman que la lectura ha de ser siempre y desde los primeros momentos

lectura comprensiva, de lo contrario, no es lectura.
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Por su parte Sergio Pérez Alvarez menciona que hablar de lectura comprensiva
resulta una redundancia, dado que si no hay comprensién, no hay lectura
propiamente dicha.

Leer consiste en poder decodificar los mensajes que vienen encodificados por medio
de signos que son las letras organizadas en unidades de sentido: las palabras. Las
cuales se combinan para formar oraciones que expresan una idea completa. En otras

palabras, leer es entender lo que est4 escrito, darle un significado, comprenderlo.

“Las personas que pueden leer son aquellas que comprenden el sentido de las oraciones, que

pueden captar los mensajes que los autores de los textos quieren transmitir” *

Es importante notar que en esta concepcion de comprensién lectora se considera al
lector como un sujeto activo, que interviene con sus conocimientos y experiencias
previos como constructor del significado. Holland", por ejemplo reconoce que el
lector aporta gran cantidad de conocimientos Yy experiencia lingtiistica a la lectura de

cualquier texto.

En Maillo se encuentra una combinacién de las dos ideas anteriores, para €l la lectura
es una actividad comprensiva y reflexiva sobre el texto escrito, y de recreacién
fantéstica, pues la imagen que el autor crea en el texto es recreada por el lector

anadiendo elementos subjetivos.'

"* PEREZ ALVAREZ, Sergio. “Del Estudio Dirigido al Estudio Auténomo™ p. 78
'* Cft CAIRNEY, T. H. “Ensefianza de la Comprensién Lectora™ p. 30
" Cfr FERRANDEZ-FERTERES-SARRAMONA. Didictica de la Lengua™ p. 50

29



Hasta este momento se ha abordado la comprensién como una habilidad lectora, sin
embargo la comprensién constituye en si misma un proceso, que si bien con los
mismos pasos alcanza diferentes niveles. Es precisamente este aspecto de la

comprensién el que se tratara a continuacién.,

El siguiente modelo propuesto por Margarita A de Sinchez y Donna Marie Kabalen,

abarca tres niveles de comprension: literal, inferencial e interpretativo y analégico.”

El primer nivel como su nombre lo indica es literal y se limita a extraer informacién

dada en le texto.

El segundo nivel es el inferencial, en él se establecen relaciones que van mds alld del
contenido literal del texto, es decir se hacen inferencias o conclusiones de lo leido.

Las cuales pueden ser inductivas o deductivas.

El tercer nivel, analégico, permite trasladar las relaciones extraidas de la lectura de un

ambito a otro.

Todos los niveles parten de la interpretacién de los signos, las palabras; se diferencian
en el alcance de la interpretacién que del mensaje se hace. Cada uno, partiendo de la
misma informacién escrita, llega un poco més adentro, por decirlo asi, del tema, lo
profundiza mas. Como si cada vez se comprendiera mejor el mensaje del autor. Asi,
el segundo nivel es mds amplio - profundo que el primero y el tercero mds amplio -

profundo que el segundo.

' Cfr SANCHEZ , Margarita de y KABALEN, Donna Marie. “Lectura Analitico-Critico”™ p-2
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Otra caracteristica de este modelo es que en cada nivel se requieren distintos procesos

mentales; sirviendo los primeros de base para el desarrollo de los posteriores.

En el nivel literal se hace uso de la observacién, comparacién, relacién, clasificacion,
cambio orden y transformaciones. En el segundo ademis de los anteriores:

decodificacién, razonamiento inductivo y deductivo, discernimiento, identificacién.

En el tercero, el cual supone los del uno y dos, utiliza también el establecimiento de

relaciones analdgicas, emisién de juicios.

Otra explicacién de la comprensién lectora es la que ofrece la Teoria del Esquema,
propuesta inicialmente por Bartlett (1932) desde una éptica psicoldgica con la cual se
podria explicar ciertos procesos complejos. Sin embargo tuvo poca aceptacién en
Estados Unidos, pues proponia elementos de interioridad lo cual chocé con la
tendencia que en esos momentos se seguia debido a la gran confianza depositada en

el método cientifico y la biisqueda del progreso.

Fue en Francia con Piaget donde tomé fuerza y se desarrollé ampliamente como
medio para explicar el desarrollo del nifio. Posteriormente Neisser (1976) la utilizé

para entender el proceso perceptual.

Fue a finales de los afios setenta y principios de los ochenta cuando cientificos de
diversas dreas utilizaron el concepto esquema bajo un perfil definido, aunque no con
un mismo - significado y término. Sin embargo se puede decir que esquema es “un
sistema de representacion constituido por un con junto de conocimientos interrelacionados que

interviene en los siguientes procesos: interpretacion del dato sensorial, recuperacion de la
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informacién de la memoria, organizacién de la accion, establecimiento de metas, ubicacion y

biisqueda de los recursos para la accign” .

Rumelhart y Ortony sefialan ciertas caracteristicas del esquema:

-poseen variables; esto es, poseen una parte fija y una parte cambiante, el valor o
significado especifico que sustituye los términos variables depende del propésito con

el cual se utiliza dicho esquema.

-pueden encajar uno dentro de otro; tienen una estructura jerdrquica, pueden irse
conteniendo unos a otros hasta llegar al esquema unitario, que es el primitivo, y ya no

contiene ninguno.

-representan conocimientos a todos los niveles de abstraccién; desde un conocimiento

especifico hasta uno muy general y abstracto.

-representan conocimientos, no son definiciones; son bloques de conocimiento,

conjuntos de conocimientos, ya sean particulares o generales.”

Al aplicar la teorfa del esquema a la comprensidn lectora, se consideran importantes
dos componentes de los tres que conforman la lectura: el escritor y el lector, dejando

un poco aparte el texto.

El lector es quien asigna significado al texto mediante la elaboracién de los signos
impresos y el establecimiento de relaciones con la experiencia y conocimientos

propios. El escritor, por su parte, es quien comunica a través de signos su

'* PUENTE, Anibal. “Comprensidn de la Lectura y Accién Docente™ p. 79
" Cfr PUENTE, Anibal. Op Cit p. 76
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pensamiento, opiniones y actitudes. Y es en la medida en que la perspectiva del lector
y la del autor se sincronizan y se relacionan, esto es el mensaje del autor con la
informacién que tiene almacenada el lector, que la comprensién del texto serd mas

adecuada.

Sin embargo existen situaciones en que se puede fracasar en la comprension, las
razones las menciona Rumelhart: ®
*ausencia del esquema apropiado para comprender los conceptos comunicados

por el autor.

“ineficacia de las claves propuestas por el autor para evocar el esquema que el

lector posee.

*interpretacién adecuada del texto por el lector pero dicha interpretaciéon no
corresponde con la intencién del autor. Se comprende el texto pero se malinterpreta el

mensaje.

En resumen Rumelhart afirma que, cuando un lector se encuentra frente a un texto
debe poseer un esquema de conocimiento adecuado de lo contrario no entenderé el

mensaje que el autor ha querido trasmitir.

Para comprender un texto no sélo es necesario conocer el significado de las palabras o
frases, o procesar gramaticalmente un parrafo o descifrar el sonido correspondiente a
la letra de un texto. Estos procesos son solamente la fase inicial, se requiere ademas

un esquema que permita integrar el contenido de la lectura.

|
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A continuacién se explicard la relacién que existe entre las habilidades lectoras y la

lectura veloz.

Como se dijo en un momento precedente, en la lectura veloz se realiza el mismo
proceso que en la lectura normal o no veloz, por nombrarla de alguna manera. Por lo
tanto serd necesario desarrollar las mismas habilidades para una que para otra, pues
tanto en la una como en la otra se persigue el mismo objetivo: leer eficientemente,

comprender el mensaje.

Pero ademds en la lectura veloz se otorga un valor decisivo a la velocidad, que es
precisamente el factor que la distingue de la lectura normal. Es por esta razén que
velocidad y comprension son consideradas a la par en el desarrollo de este tipo de

lectura. Pues ellas hacen posible leer con rapidez.



1.3 Técnicas de lectura veloz

Este apartado se dedica a los diferentes procedimientos que se han desarrollado con
la” finalidad de mejorar la lectura, mediante el aumento de la velocidad y la

comprension.

Uno de estos métodos es el presentado por Edward Fry, llamado Técnicas de Lectura
Veloz, el cual consiste en un programa de nueve semanas, que describe en un libro
con el mismo nimero de capitulos. A lo largo de los cuales se tratan las diferentes
habilidades que considera necesarias para leer mds eficientemente, asf aborda temas
como los movimientos oculares, la comprension, las unidades de significado, la
lectura superficial, la visién, entre otros. Al final de cada leccién propone una
evaluacién para conocer los avances obtenidos y recomienda ejercicios para practicar

la habilidad en cuestién.

El método AS, Aprendizaje Significativo, es otra técnica desarrollada por Alfonso
Chavez Maury a partir del curso de Lectura Dimensional y Estudio Dindmico creado
por Pedro Luis de Llaca. AS pretende una lectura sin vicios, mas agil y fluida con un
indice de velocidad y comprensién 3 veces mayor que el registrado al inicio. Propone
una serie de ejercicios para cada aspecto a mejorar, hay ejercicios y précticas
especificas para eliminar vicios de lectura; otros para aumentar el campo visual a
través de movimientos oculares con lo que se busca incrementar la velocidad; para la
comprensién sugiere andlisis y sintesis de textos, la elaboracién de esquemas y
preguntas; listas de palabras para percepcién. En total consiste en 10 lecciones las
que aconseja seguir en 10 semanas. Ofrece ejercicios para cada dia y tablas para ir

anotando resultados.”

! Cfr CHAVEZ, Maury, Alfonso. “Cémo Estudian los que Triunfan” p. 12
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Dentro de estas técnicas se encuentra también la Fotolectura, que es un revolucionario
sistema de lectura acelerada que aprovecha al maximo las capacidades del cerebro,
potenciadas con técnicas tan poderosas como la Programacién Neurolingiiistica, la
relajacién inductiva y el sistema de aprendizaje integral. La fotolectura pretende
estar en condiciones de leer no sélo frases sino paginas enteras; habilidad para la cual

entrena a través de cursos.

Asi también existe la llamada Lectura Poderosa, del inglés Powerful Reading, que se
basa en el principio de la amplitud de campo visual, pretendiendo entrenar a los
lectores a captar la mayor cantidad de palabras posible en cada fijacién con el objetivo

de incrementar la velocidad de lectura.

Una técnica muy famosa y reconocida es la desarrollada por Evelyn Wood, con el
nombre de Reading Dynamics, la cual consiste en el entrenamiento de los ojos para que
avancen mds rdpido a lo largo del texto con la ayuda de la mano. Se trata de
acostumbrar a los ojos a moverse en determinada forma, existen seis movimientos
diferentes*, para de esta manera lograr una velocidad mads alta. Otro principio de la
Lectura Dindmica es que a medida que se lee aprisa la mente necesariamente se
concentra en el material impreso, pues no le queda tiempo para divagar en otros

asuntos, por lo que la compresién también se mejora.

La Lectura Dindmica se ensefia en ocho clases maximo de 3 6 3 horas y media una o
dos veces a la semana; o bien durante tres dfas completos, ya sea consecutivos o
repartidos en tres semanas. Se recomienda tener una hora de practica entre una

leccién y otra.

* Si desea puede consultar los movimientos propuestos por Evelyn Wood en el Anexo 1
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Otros métodos para mejorar la velocidad y comprension lectoras son las que incluyen
en las técnicas de estudio. Generalmente dentro de éstas se recomienda seguir un
proceso parecido al descrito anteriormente: tratar de abarcar mds palabras por
fijacién y realizar ejercicios para incrementar la compresién. Es comun utilizar para

el desarrollo de esta 1ltima habilidad, la comprension, el método EPL2R.

Mejora de la velocidad lectora
El siguiente modelo se describe dentro de una pagina de internet llamada Técnicas de
Estudio. Comienza dando una explicacién del proceso de la lectura para después dar

sugerencias concretas de como aumentar la velocidad. El apartado inicia asf:

Para aumentar la velocidad lectora se tiene que partir de los fundamentos de lo que
es leer. Al leer nuestros ojos van moviéndose a base de saltos o fijaciones en las que se
agrupan una o varias palabras. Por lo tanto, para aumentar la velocidad lo que
tenemos que pretender es realizar el menor nimero de fijaciones posibles en cada

linea para asi en una sola fijacién abarcar el mayor numero de palabras posibles.
Ejemplo:

En las playas / de todos los mundos / se retinen los nifios/

El cielo infinito / se calma / sobre sus cabezas; / el agua /

impaciente, se alborota./

Aclaracién, los espacios entre barras son el grupo de palabras que se perciben de un

solo golpe de vista, fijacién, por un lector normal.
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También se recomienda practicar lo mas posible con textos que sean atractivos al
lector, aunque se valora la utilidad de usar poesia; pues ésta ofrece frases y lineas

mds cortas que otro tipo de textos.

Por otra parte, sugiere una segunda manera de aumentar la velocidad de lectura. Esta

consiste en:

Elegir tres paginas seguidas de un libro que motiven al lector y que tengan una
cantidad de texto similar. La primera hoja se tiene que leer a la velocidad que

normalmente se acostumbra, y procurando entender lo que se lee.

La segunda hoja, se lee a la mayor velocidad posible, sin preocuparse por entender lo

que se lee o si se saltan palabras; es importante no volver atris.

Por tltimo, la tercera hoja se lee a la mayor velocidad posible también, pero esta vez
asegurando entender lo que se lee y siguiendo las pautas que se explicaron antes,

acerca de las fijaciones y de no volver atris.

Al terminar de leer la tercera hoja se apunta el tiempo que se invirtié en hacerlo. Este
ejercicio debe realizarse cinco dias a la semana durante 3 semanas y luego descansar
una. Si la velocidad no aumenta, puede repetirse este ejercicio o bien probar la

siguiente técnica, que también se recomienda en la misma pagina.
Colocar una postal bajo la linea que se lee, tratar de ir aumentando progresivamente

la rapidez de lectura y leer cada linea con sélo tres o cuatro fijaciones, segtin sea su

longitud.
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Mejora de la compresién lectora
Es aqui donde se explicard el contenido del método EPL2R, utilizado para aumentar
la comprensién lectora. Este método responde a un estilo méds minucioso y detallado

de’la lectura.

Cada letra del grupo EPL2R responde a la inicial de cinco pasos que se proponen en
la lectura de cualquier texto y debido a que dos palabras empiezan con R se utiliza el

numero dos.

E Exploracién:
Consiste en saber de qué se trata el texto antes de ponernos a trabajar en él. Hacer

una primera lectura rdpida para tomar una pequefa idea del tema.

P Preguntas:
En esta fase se platean una serie de preguntas fundamentales a cerca del texto, el
criterio para formularlas es: ;qué debo saber responder después de la lectura? Un tip

es transformar en preguntas los encabezados y titulos.

L Lectura:
Esta es la fase propia de la lectura, que debe ser con el ritmo propio de cada uno,
haciendo una lectura general y buscando el significado de lo que se lee. Si es

necesario, buscando en el diccionario las palabras que se desconocen.

R Respuestas:
Una vez terminada la lectura analitica anterior, se contestan las preguntas que se
plantearon anteriormente y si es necesario se hacen algunas pregunta mds especificas

0 concretas sobre el texto y su contenido.
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R Revisién:
Consiste en una lectura rdpida para revisar el texto o tema, leido. Se ven los puntos

que no quedaron claros y se completan las respuestas.

Como se puede observar las técnicas antes descritas se basan en el mismo principio
para mejorar la velocidad de lectura: aumentar el campo de percepcién visual,
entrenamiento del ojo para que capte la mayor cantidad de simbolos posibles en cada
fijacién. Unos métodos pretenden abarcar palabras, frases y los mds ambiciosos
paginas enteras, pero todos persiguen lo mismo: mayor cantidad de simbolos en cada
fijacion. Hay otros que ademds entrenan a los lectores para que aprendan a invertir el
menor tiempo posible en las pausas que el 0jo hace al leer, esto es en los movimientos

sacddicos, con lo cual también se obtiene un incremento en la velocidad.

Asimismo los movimientos de entrenamiento del ojo a través de la hoja que se
proponen en los diferentes métodos o técnicas son iguales en todos ellos; sin
embargo un punto a destacar en este aspecto es que la primera técnica que hizo uso

deellos y por lo tanto la que los cres, es la de Evelyn Wood: Reading Dynamics.

Otro rasgo comtn en las técnicas de lectura veloz es la conviccion de que la
comprensién de lectura aumenta paralelamente al aumentar la velocidad de lectura.
Esta creencia se funda en el principio de que al leer mas rapido, el cerebro se
concentra mejor en aquello que lee; pues no tiene tiempo para distraerse en otra cosa.
Asi se obtiene como resultado un aumento en la comprension; pues al estar

concentrado en lo que se lee, sé es capaz de comprenderlo.



CAPITULOII
EL SOFTWARE EDUCATIVO APLICADO AL DESARROLLO DE
HABILIDADES LECTORAS



El uso de la computadora en la actualidad ha incursionado en la mayoria de las dreas
en las que el ser humano se desarrolla. La educacién es una de ellas, a pesar de que
no una de las primeras. La computadora en el drea educativa se usa en muchas de las
actividades cotidianas, desde lo administrativo hasta lo académico como, por
ejemplo, la clase de computacién que ahora se imparte en casi todas las escuelas. No
obstante en este caso se hace alusién a la computadora como un fin en si misma, pues
lo que se pretende es ensefiar a los alumnos a utilizarla. Por el contrario lo que
interesa en este estudio es precisamente el otro aspecto, la computadora como medio,
como instrumento capaz de auxiliar el proceso de ensefianza aprendizaje. Lo
importante no es lograr el manejo correcto de la maquina, sino el aprendizaje de
cierto conocimiento o habilidad. Asi entendida la computadora se utiliza como
recurso para aprender, por ejemplo: geografia, inglés, estadistica. Actividad que se

puede observar hoy en dia en multiples escuelas y centros educativos.

Aprender alguna cosa supone adquirir por primera vez el conocimiento y habilidad
necesarios para llevarla a cabo, es poder realizar lo que antes no se podia. Para Waren
C. Howard aprendizaje es el proceso por el cual se adquiere la capacidad de responder
adecuadamente a una situacién que puede o no, haberse encontrado antes.” Otro autor
Imideo Nericci, sostiene que el aprendizaje es el proceso por el cual se adquieren nuevas
formas de comportamiento o se modifican formas anteriores.* Moreno Bayardo, por su
parte sefiala que el aprendizaje se produce a través de diversos agentes que provocan
en el individuo experiencias significativas que producen un cambio relativamente

permanente en la conducta. *

* Apud MORA LEDESMA, José G. de la. “Psicologia del Aprendizaje™. Tomo 1 p. 24
# NERICCI, Imideo. “Hacia una Did4ctica General Dindmica”, p.213
* Cfr MORENO BAYARDO, Maria Guadalupe. “Didictica: fundamentacién y prictica™. Tomo 1 p. 14
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Son muchos los autores que han aportado sus concepciones acerca del aprendizaje sin
embargo en el presente estudio no se hace una amplia exposicién de los mismos, sino
que se adopta una y se analiza a profundidad, siendo este el caso de la propuesta por

Moreno Bayardo por la que est4 en consonancia con la investigacién.

A continuacion se procederd a explicar a detalle el concepto adoptado con la finalidad
de tener una comprensién clara y que pueda ser tomado como referencia en

situaciones posteriores.

En primer término esta concepcién sefala la presencia de diversos agentes con esto
se refiere a cualquier situacién u objeto en general de la vida cotidiana, pueden ser
otras personas o libros por ejemplo. Por experiencia significativa se entiende la
vivencia que tiene el individuo en cuestién y el significado o valor que le otorga, lo
que hace despertar un deseo de cambio. Posteriormente entonces se realiza el
cambio, que podra ser: la adquisicién de una destreza, el logro de una nueva actitud o
la adquisicién de un conocimiento. Dicho cambio es relativamente permanente
haciendo notar que no es un momento fugaz, sino que incluye la aceptacién y la
conciencia de que el cambio se est4 realizando. Asi también la relatividad del cambio
se refiere a que el aprendizaje no dura indefinidamente sino que se puede olvidar con
el paso del tiempo, sobre todo si se trata de una destreza o un conocimiento, pues

éstos estdn mds ligados a la experiencia.

Se observa entonces que la experiencia o practica es indispensable, nadie puede

aprender algo sin esa experiencia.®

¥ Cfr MORA LEDESMA, José G. de la. “Psicologia del Aprendizaje”. Tomo 1 p. 24
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Se dijo que aprender es adquirir por primera vez algo que no se poseia, sin embargo
ahora se puede decir también que aprender es mantener ese algo, ya sea habilidad,

actitud o conocimiento, a través de la experiencia.

Es precisamente en este aspecto donde la computadora toma su punto central, para el
presente estudio, pues se le considera como medio para desarrollar habilidades
lectora; haciendo referencia a la practica necesaria para no olvidar lo aprendido y en

adicién, mejorar lo que hasta ese punto se tenia.

Se habla de habilidades lectoras porque las funciones que predominan al realizar esta
actividad son sensoriales Y motoras: sensaciones, percepciones, reacciones

musculares, movimientos coordinados, elementos de observacién y pricticas.

La versatilidad de la computadora, o su posibilidad de uso en diversas 4reas estriba
en que es factible desarrollar programas o software para las diferentes disciplinas. Asi
dentro del drea educativa se encuentran programas especializados; los hay de
muchos aspectos: desarrollo de la sociabilidad, mejora de ortografia, ciencias
naturales, entre otros, y desde luego, los destinados a la lectura. La lectura es
considerada un aspecto tan importante que al generalizarse el uso de la computadora,
se empezaron a desarrollar programas para adquirir y mejorar habilidades lectoras a
través de ella. Pues debido al creciente uso de la misma en escuelas, oficinas, hogares
como elemento de trabajo y recreativo la computadora ya no es un objeto externo sino

que forma parte de la actividad cotidiana de las personas.

En el presente capitulo se estudiaran algunos de los programas para computadora
existentes dedicados al desarrollo de habilidades lectoras. Por otro lado se abordaran
los criterios para evaluar el software educativo en general y el software de lectura en

particular, que se han proporcionado a la par de la creacién de dichos programas,



con la finalidad de conocer algunos parimetros que indican la conveniencia y valor

de estos recursos en su utilizacién por alumnos y profesores.

2.1' Antecedentes

En este apartado se expondrin algunos ejemplos de software utilizados en el
desarrollo de la lectura. Algunos se dirigen concretamente a la mejora de ciertas
habilidades, como son la velocidad y comprensién, motivo por el cual son

catalogados dentro de los programas de lectura veloz.

Vortex es un sistema de lectura rapida que propone la captacién del texto palabra por

palabra.”

Este es un nuevo sistema de lectura que fue desarrollado en 1994 por Cliff High, un
programador computacional de Washington. Cliff High se plante6 el objetivo de
encontrar un modo diferente de leer, un modo que se aplicara a la cada vez mas
creciente necesidad de leer en pantallas de computadora. High se dio cuenta que sus
empleados invertian mucho tiempo en leer su correo y fuentes electrénicas; ademds
de que la pantalla de la computadora no mantiene la forma original del texto, lo cual

resta velocidad al momento de leer.

Por otro lado, High sabia que a un texto en la computadora se le puede aumentar o
disminuir el tamafio, puede ser recorrido a diferentes velocidades, incluso més rdpido
de lo que el ojo puede captarlo. Estas cualidades son las que High aproveché como

bases para el desarrollo de Vortex.

* Cfr HUTHEESING, Nikhil. “Super Speed Reading: Vortex page”. 22 de abril de 1998. En lineca.
http:www.softology.com/info-nf.html ~ Altavista.
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El procedimiento de Vortex es sencillo, se inicia como una aplicacién para correo
electrénico. Vortex entonces empieza a proyectar el texto, palabra por palabra, a alta

velocidad; alcanzando hasta 2000 palabras por minuto.

Las investigaciones de High exponen: al cerebro le toma 60 fijaciones leer una palabra
en una pagina normal, mientras que usando Vortex le toma sélo 10. Esto se debe a

que el programa proyecta a la retina una palabra a la vez.

Por otro lado aprovechando las facilidades para modificar textos en la computadora,
Vortex ofrece la posibilidad de cambiar el tamafio de la letra del texto que se lee, ya

sea aumentdndola o reduciéndola, hasta encontrar el tamafio adecuado para el lector.

Otro programa por computadora desarrollado para mejorar la lectura veloz es Leer
Mejor.” Este programa ha sido conformado teniendo en cuenta directrices de

Psicolingtiistica.
El software utilizado considera distintas variables en los ejercicios de distintas series:

Serie A: los objetivos fundamentales de esta serie se centran en la ampliacién del
campo de cada fijacién ocular y el entrenamiento de la memoria inmediata. Cada
sesion recoge los datos de la velocidad inicial y la velocidad final alcanzada en el

entrenamiento de estas destrezas.

Serie D: la estrategia a entrenar con esta serie persigue el objetivo de desarrollar la

rapidez de exploracién de un texto.

4 Cfr JARA MORENO, Paloma. “Proyecto atenea”, 15 de enero de1998. En linea. http: www.doe.d5.ub.es/te
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Serie T: esta serie ejerce la funcién de control periédico de las medidas de las

variables velocidad, comprensién y eficacia.

Existe otro programa para desarrollar la lectura con el nombre de Leer Mejor,
publicado por Edicinco para computadoras IBM. Este se dirige a alumnos hablantes

de espariol de cuarto de primaria a tercero de secundaria.”

Leer Mejor tiene el objetivo de mejorar las habilidades lectoras bésicas, a través de

mejorar las estrategias perceptivas y congnitivas utilizadas para leer.

En el inicio, el programa ofrece una prueba de lectura para identificar el nivel en el
que se encuentra el usuario en ese momento. Dependiendo de los resultados
obtenidos en la prueba, se asignan seis tipos de ejercicios diferentes, y la posibilidad
de ir registrando los avances logrados, para que puedan ser consultados en cualquier

momento por el usuario.

Lectura Activa es el nombre de un programa de lectura destinado para alumnos de
segundo a cuarto afio; Lectura activa fue publicado también por Edicinco para

computadoras IBM.

Este programa fue disefiado para incrementar las habilidades de comprension,
velocidad y eficacia en la lectura de la lengua nativa de hablantes de espanol. En el
programa se incluyen textos y graficas que permiten la prictica de dichas
habilidades. Asi también muestra graficamente los resultados: palabras leidas por
minuto, niimero de respuestas correctas a las preguntas de comprension y nivel de

lectura.

* Cfr “Lectura Répida™ 25 de abril de 1998. En linea. http://maxthink.com/esi/esi.24/2224 Web sites.
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RocketReader es un programa de entrenamiento para la lectura veloz creado para

Windows.”

RocketReader ha sido disefiado para desarrollar habilidades lectoras tales como la
velocidad. Este programa se dirige a dos grupos: el primero, para jévenes de 10 a 15
afios y para adultos con poca preparacién. El segundo para adultos en general y para

jovenes con preparacién superior.

La primera modalidad usa un sistema de datos con lenguaje sencillo y gramatica
bdsica en los ejercicios. Mientras que en la segunda se hace uso de una base de datos

con una coleccién amplia y rica de palabras, enunciados y frases para los ejercicios.

El sistema RocketReader aumenta la velocidad lectora mediante la supresién de la
subvocalizacién. La estrategia de este programa consiste en entrenar al ojo y al
cerebro para leer una oracién o una linea en un solo movimiento de ojo o fijacién;
como se ha tratado en otras técnicas de lectura veloz. Esta técnica cambia el modo en
que el ojo y el cerebro trabajan juntos para leer, lo cual permite que las oraciones sean
captadas como una unidad. Para lograr esto, RocketReader proporciona
entrenamiento en la velocidad y ejercicios para que el usuario practique después de

que se le ha mostrado la manera de hacerlo.

El entrenamiento de velocidad consiste en mostrar oraciones, una a la vez, en la
pantalla rdpidamente, de manera que force a los ojos a leerlas en una pequeia
cantidad de tiempo, es decir, con pocas fijaciones. La velocidad de proyeccién va

aumentando gradualmente.

* Cfr “RocketReader System page” 23 de abril de 1998. En linea. http://www.rocketreader.com/top.htmi
Altavista.
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En el programa se ofrece una amplia seleccién de practicas, para poder reafirmar las
habilidades adquiridas.

La'seccién de comprension proporciona, ademds de entrenamientos, una prueba para

conocer el grado de avance. Y en general se ofrece la posibilidad de verificar los
resultados obtenidos mediante graficas.
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2.2 Modelos para la Evaluacién de Software Educativo

Dentro de este apartado se expondrdn algunos de los procedimientos méds comunes
que existen para ver:ficar la conveniencia y utilidad del software educativo. Se hard
una referencia descriptiva de ellos, mencionando algunas ventajas y desventajas de
su aplicacién en la valoracién de estos programas. Como primer punto se explicardn
algunos términos, como son evaluacién y software educativo, ya que repetidamente

se hard uso de ellos a lo largo del texto.

¢Qué se entiende por evaluacién? una pregunta, muchas respuestas. No pocos
estudiosos se han planteado esta interrogante; pero por qué concederle tanta
importancia. Porque es la evaluacién el momento didactico que ofrece la oportunidad
de corregir la actividad que se desempenia, si ésta se ha apartado del objetivo que
persigue o bien de encontrar mejores y mds eficaces caminos para lograr esa meta

planteada.

Por esto toda accién, recurso y medio educativo, esto es que pretenda mejorar o
desarrollar a la persona o a alguna de sus potencias en especifico debe pasar por este
procedimiento que ofrezca una medida o parametro objetivo de la eficacia con que

realiza o cumple su funcién.

Evaluar no es otra cosa que comparar con un modelo preestablecido las caracteristicas
de un cierto objeto o accién con el fin de sefalar el nivel o grado en que éste cumple
con las expectativas propuestas. En palabras de Moreno Bayardo evaluacién es el
proceso sistemitico y continuo mediante el cual se determina el grado en que se estin logrando

los objetivos de aprendizaje.”

** MORENO BAYARDO, Marfa Guadalupe. “Didictica, fundamentacién y prictica”. Tomo 2 p.46



Como puede notarse es posible evaluar, y debe hacerse, cada uno de los elementos
del proceso de ensefianza aprendizaje: alumno, profesor, contenido, objetivos, medio
geografico, econémico, cultural y social y técnicas de ensefianza; es precisamente en
este iltimo punto donde este estudio centra su desarrollo en la evaluacién del medio
por el cual el aprendizaje entendido como desarrollo se lleva a cabo. En otras palabras
la evaluacién de programas por computadora para desarrollar habilidades lectoras,
esto es, establecer en que medida un software lector cumple con la funcién de

aumentar el nivel de lectura de una persona.

Sin embargo debe recordarse que la evaluacién de un elemento no se realiza aislada
del resto, sino que en funcién de todos, considerados como conjunto, pues se basa en

el logro de los objetivos, y para ello colaboran cada uno de los elementos.

Pero entonces ;qué se ha dicho de acerca de la evaluacién de programas de

computadora?

Para Worthen y Sanders (1987) la evaluacién es la determinacién del valor de una

cosa. ™

Por su parte Scriven (1991) menciona: la evaluacién es el proceso de determinar el

mérito, el valor de las cosas; y las evaluaciones son el producto de este proceso.”

Existen otros autores que no utilizan el término evaluacién, sin embargo al estudiar el
contenido del concepto que enuncian, se puede observar que hacen referencia a una

palabra equivalente. Tal es el caso de Langhorne, Donham, Gross y Rehmke (1989)

" cfr MULDNER, Tomasz y Reeves, Thomas. “Educational Mulumedia / Hypermedia and
Telecommunications, 1997". p. 45
* Ibidem



quienes utilizan indistintamente “evaluacién” y “selecciéon”, para la actividad de

asignar un valor a las cosas. *

Términos como “revisién” y “valoracién” también pueden ser encontrados en la
literatura referente a este tema. Y aunque como se dijo lineas atrds, todos ellos
encierran un significado parecido, también pueden existir variantes; que habrdn de

considerarse al momento de adoptar una linea.

En el presente estudio sf se reconocen esas diferencias y se ha optado por utilizar el
término evaluacién, por considerar que expresa con mayor fidelidad el objetivo de la
actividad realizada. A fin de aclarar mds sobre este punto se presenta la
diferenciacién de términos que hacen Squires y McDougall en su libro “Cémo elegir

y utilizar software educativo”; y con la que se esti en consonancia.

Los autores entienden por seleccién la valoracién del software que hacen los
profesores con anterioridad a su uso en el aula por los estudiantes. Se podria
entender entonces como escoger el software, tomar la decisién acerca de cusl
adquirir; ya sea en una tienda, en la biblioteca o cualquier lugar que ofrezca varias

alternativas.

Por revisién sefialan, el proceso de valoracién que se realiza con el fin de redactar un
resumen de las caracteristicas del software, dicho resumen esti destinado a terceros

quienes también participan en la seleccién del mismo.

Por dltimo acerca de la evaluacién sefialan que ésta, es la actividad que da a conocer

la eficacia del programa y puede efectuarse durante el desarrollo del software o bien

* Cfr SQUIRES y McDOUGALL. “Cémo Elegir y Utilizar Software Educativo™ p.20
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aplicarla a programas ya desarrollados; en estas dos modalidades distinguen unas
pequenias diferencias. La evaluacién formativa, la primera que se menciona, se centra
en las posibles modificaciones del software, desde el punto de vista de su
cohstruccién. Mientras que la evaluacién sumativa, la segunda, hace referencia a la
calidad y variedad de experiencias que puede apoyar el software, esto es, aquella

parte del proceso de ensefianza- aprendizaje para lo cual se utilizara.

Estos dos tipos de evaluacién deben tenerse en cuenta al momento de valorar algiin
programa, pues ambos influirdn en el desarrollo de los usuarios, que en el caso de los
programas educativos, serdn los alumnos, los estudiantes, aquellas personas a las que

se trata de educar.

Otro punto importante es el hecho de que ambas evaluaciones pueden ser llevadas a
cabo, por el maestro, el alumno o bien el encargado de hacerlo. Con esto se quiere

decir que no es necesario preparacién especial para ello.

En cuanto al concepto de software educativo del que mucho se ha hablado ya, pero
del que hasta el momento no se ha dado una explicacién clara y precisa. Es hora pues

de abordar el punto.

Siguiendo la linea de Squires y McDougall se puede decir que software educativo es:

“aquel que se utiliza en contextos educativos, esté o no especificamente diseriado para este

uso”®

Sin embargo en esta definicién no se explica que se entiende por software, asi se dird

que corresponde a los programas con lo que una computadora trabaja.* Una

** SQUIRES y McDOUGALL. Op Cir p. 21
* Cfr SPIEGEL, Alejandro. “La Escuela y la Computadora” p. 248
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aclaracién comiin para entender este término es la distincién con el hardware,
entendiendo por éste todo lo “duro” que compone a la computadora: el teclado, la
pantalla, el regulador, el mouse o ratén. Mientras que software serd entonces lo

“suave”, lo que necesita una computadora para poder realizar las funciones.

Asi se usardn indistintamente las palabras software o programa a lo largo del trabajo,

asignandoles un significado equivalente.

Una vez hechas estas aclaraciones se iniciard con la descripcién de los criterios

existentes para evaluar software educativo.

Desde los comienzos de la informdtica educativa se percibié la necesidad de
establecer unos criterios practicos que ayudaran a los profesores, por ser ellos quienes
tenian la responsabilidad de su uso adecuado, a evaluar el software educativo.
Motivo que originé que posteriormente se desarrollaran listas mds complejas al

l‘ESPECtO.

En un inicio se presentaron criterios a aplicar al software o bien preguntas para
formular sobre las caracteristicas del mismo. Estos recursos se pueden clasificar en

dos grupos:

El primero consistia en lineamientos generales, que se identificaban con los criterios

que utilizaban los profesores para evaluar otros materiales de clase.

Por ejemplo la lista que presenté Rawitsch (1983):*

1.- ;Abarca con precisién la asignatura?

' SQUIRES y McDOUGALL. Op Cit p. 33

54



2.- ;(Se adapta la redaccién del material al nivel de lectura de los alumnos?
3.- ¢(Lalongitud de las actividades es adecuada?

4.~ ;Son claras y concisas las instrucciones que se dan a los alumnos?

5. ¢(Las actividades siguen una sucesién l6gica?

6.- ¢La presentacién de los materiales es atractiva?

7.- ¢Es correcta la gramdtica utilizada en los materiales?

8.- (Las actividades pueden motivar a los alumnos?

9.- ¢(Son aceptables los materiales, desde el punto de vista social?

10. ;Son completos los materiales de apoyo?

11. ¢El costo es razonable en relacién con el valor del producto?

El segundo grupo de criterios estaba relacionado de modo més concreto con el uso de
la computadora y con la informética como recurso educativo. Se trataban aspectos

mds técnicos. Como ejemplo se utilizara una lista propuesta también por Rawitsch:

1.- ¢Se utiliza con ventaja la capacidad interactiva de la computadora?

2- (Se usan provechosamente las capacidades especiales de la computadora,
como las de producir sucesos aleatorios?

3.~ (Se utilizan las caracteristicas especiales, como los gréficos, la animacién y
el sonido, de manera que refuerce la ensefianza, sin limitarse a hacer mas vistosa la
presentacion?

4. (Permite el programa que el profesor y los alumnos ejerzan un control
adecuado sobre la actividad, ddndoles opcién de moverse por los contenidos de los
materiales?

5. ¢(Maneja la computadora eficazmente la informacién que le suministra el
alumno mediante el teclado, de manera que se evite un trabajo excesivo con el mismo

y las respuestas imprevistas de los alumnos no trastornen la actividad?
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6.- ;Se refuerzan eficaz y adecuadamente las respuestas y actuaciones correctas

e incorrectas del alumno?

Dentro de este segundo grupo habia también diversas preguntas relativas al estilo y

la estructura del programa, un ejemplo es la presentada por Preece y Squires (1984):”

1.- (Los resultados producidos por el programa son realistas y validos?
2.- ¢Es fdcil de manejar el programa?

3.- ¢La utilizaci6n del programa es vers4til?

4.- (El programa resulta atractivo y motivador?

5.- ¢El programa se interrumpe con facilidad?

6.- ¢Estd bien documentado el programa?

Como se puede notar estas listas no son exhaustivas y al utilizarlas habia ademés que
prestar atencion en las dreas de conocimiento, edad, madurez del grupo o alumno
con el que se pensaba trabajar, en otras palabras, no desarrollan caracterfsticas seguin
los objetivos que esperan cumplir. Sin embargo estos criterios proporcionaron
orientacién vilida a los profesores que en su momento necesitaron de ayuda para

evaluar los programas que debian utilizar.

En un segundo momento y como consecuencia natural de los criterios antes
mencionados, surgieron las llamadas listas de control y los formularios. Consistentes
en series de preguntas sobre las caracteristicas del programa y que dieron mayor

estructura a la realizacién de esta tarea, la evaluacidn.

¥ Idem p. 35
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Las listas de control se han utilizado en forma generalizada en todos los paises en los
que se usa la informatica educativa y practicamente representan el tinico medio para
realizar la evaluacién de software: “un articulo sobre la seleccion y revision de software
titulado: Evaluating Software: a review of the options (Heller 1991), revisa un conjunto muy
amplio de formularios y listas de control para valoracién de programas; sélo se mencionan esas

opciones”™

Como es 16gico suponer existe una gran cantidad de listas de control y formularios
para la valoracién de programas; algunas desarrolladas a nivel individual (por un
autor solamente), otras por escuelas o bien, las hay creadas por instituciones mas
grandes. En cada una de ellas su contenido, estilo y longitud varfan, no obstante

todas persiguen brindar una orientacién al usuario de programas educativos.

A continuacién se expondréan algunas de estas listas con la finalidad de conocer los

pardmetros que las rigen.

Guia del evaluador de MicroSift (1982)

La Evaluator’s Guide for Microcomputer-Based Instructional Packages, fue elaborada
por la organizacién de revisién de software: Microcomputer Software Information for
Education, fundada en 1979 en Oregon, Estados Unidos, dentro del Northwest
Regional Educational Laboratory.

Con esta lista se incluye un folleto que explica el significado de cada criterio y
muestra algunas revisiones a modo de ejemplo. Los criterios se agrupan de acuerdo a

los contenidos del programa, a la calidad instructiva y a la calidad técnica. Como se

* Idem p. 40
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declara en el folleto esta lista pretende proporcionar un formato estructurado para

evaluar y seleccionar software para el aula. (anexo 2)

Evaluacion de Software (1984)
Ahora se revisard una lista de control elaborada en Australia por Salvas y Thomas

para el Education Department of Victoria.

Los autores de esta lista tratan de orientar a los profesores, poniendo de manifiesto
los problemas mds comunes y llamando la atencién sobre los factores que pueden

pasar desapercibidos con facilidad.

En esta lista también se incluye un folleto, que describe ocho tipos de programas
educativos, que son: de recuperacién de informacién; de ejercicios y practicas; de
juegos; modelos; simulacion; tutoriales; aplicaciones, como procesadores de texto y
hojas de cdlculo, y por dltimo, programas de ayuda a la docencia. Después de
exponer cada tipo, se presenta una lista con cuestiones de interés al valorar un
programa; que se agrupan en dos secciones las referentes a la documentacién el
programa y las referidas al programa mismo. Dentro de esta seccién se abre una
clasificacién mas: “criterios de evaluacién del profesor” y “criterios de evaluacién del

estudiante”. Bajo las cuales se hacen algunas sugerencias a considerar. (anexo 2)

Seleccion del Software Educativo (1986)
Esta lista fue presentada por Blease” en su libro Evaluating Educational Software
publicado en Inglaterra.

¥ 1dem p. 46
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El trabajo de Blease estd basado en los criterios mas cominmente considerados en las
listas de control publicadas hasta el momento, que agrupa en cinco rublos:
documentacién; presentacion; facilidad de uso y flexibilidad; cumplimiento de los
objetivos anunciados y consistencia. Los nombra “criterios generales de seleccion”, y

ofrece una explicacién de cada uno de ellos, ayudéndose de ejemplos concretos.

Ademds enumera por separado ciertos grupos de criterios que corresponden mas
especificamente a tipos concretos de programas, por ejemplo de aprendizaje dirigido;
de ejercicio; de juegos de habilidad; juegos de simulacién. Con ello pretende evitar lo
que considera un defecto fundamental en las listas de control, esto es, que contienen

criterios de seleccién inadecuados para el tipo de programa que se estudia. (anexo 2)

Orientaciones para la evaluacién del software educativo (1985)

En su libro: Practical Guide to Computers in Education; Coburn, Kelman, Roberts,
Snyder, Watt y Weiner incluyen diversas orientaciones para realizar la seleccién. Se
presentan en forma de conjuntos de preguntas agrupados bajo los siguientes titulos:
contenido del programa; pedagogia; manejo de programa; y resultados de los
estudiantes. Cada pregunta se explica a detalle y se ofrecen ejemplos para clarificar

los aspectos planteados.

Este libro se ha utilizado mucho en la formacién de profesores y sus consejos deben

considerarse influyentes.” (anexo 2)

Criterios para la seleccién del software (1985)
El siguiente ejemplo lo constituye una lista de control inglesa; disefiada, al igual que

la anterior, para la formacién de profesores. Preece y Jones sus autores, hacen uso de

“ Idem p. 57
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una “hoja de criterios de seleccion” elaborada para un curso de la Open University,
con el objetivo de reforzar los conocimientos de los profesores para la seleccién de
software. Esta hoja presenta diversos criterios reunidos segin los siguientes
encabezados: documentacién educativa; cumplimiento de los objetivos propuestos;
adecuacion de la computadora y el programa; presentacién en pantalla; facilidad de
manejo y flexibilidad del programa; documentacién técnica; y resumen de
impresiones generales. En los cuales se motiva al profesor para que otorgue una

puntuacién entre 1 y 5 6 no aplicable. (anexo 2)

Evaluacién del software para el aula (1985)

Su autor, Reay, colaboré durante tres afios con profesores de los Estados Unidos y de
Inglaterra para elaborar una lista de control disefiada para docentes o grupos de
profesores. Esta lista de control supone dos formas de clasificar los programas:
-segun su tipo (de ejercicios y de prdcticas; de aprendizaje dirigido; simulaciones; etc.)
y -seguin su relacién con distintos tipos de aprendizaje (aprendizaje conceptual;
aprendizaje de reglas; entrenamiento de la memoria; solucién de problemas y

practica). (anexo 2)

Evaluacidn del software educativo (1988)

La Office of Technology Assessment (OTA) de los Estados Unidos de Norteamérica
recibié el encargo de preparar un informe que ayudara al House Committee on
Education and Labor a comprender el potencial de las nuevas tecnologias. Debido a
esta situacion se estudiaron muchas cuestiones relacionadas con el software
educativo, y uno de los resultados fue la elaboracién de una lista de control, que
reunia una amplia serie de caracteristicas para la evaluacién del software. Las cuales
se agruparon en renglones como: calidad docente; posibilidad de modificacién a

cargo del profesor; evaluacién y mantenimiento de registros; documentacién y
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materiales de apoyo; calidad técnica; comerdializacién y caracteristicas de las

computadoras en los que funcione el programa. (anexo 2)

Para una visién resumida de las listas de control mencionadas consulte el cuadro #1,

en €l se incluyen también algunas més con el objetivo de completar la exposicién.
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LISTAS DE CONTROL

FUENTE / ANO TITULO
AUTOR

Heck, Johnson y([1981 [Guidelines for Evaluting Computerized Instructional
Kansky Materials

MicroSift 1982 |Evaluator’s Guide for Microcomputer-Based
Instructional Packages

Salvasy Thomas |1982 |Evaluation of Software, Education Department of
Victoria (Australia)

Krause 1984 | Choosing Computer Software That Works

Burt 1985 |Software in the Classroom

Coburn y cols. 1985 | Guidelines for Educational Software Selection
Ministros de (1985 |Software Evaluation (Canada)

Educacién

Preece y Jones 1985 | Software Selection Criteria

Reay 1985 | Evaluating Software for the classroom

Templeton 1985 | Chossing Software

Blease 1986 |Choosing Educational Software: General Selection

Criteria, Specific Selection Criteria

Schall, Leake y[1986 |Computer Education

Whitaker

Office of | 1988 | Characteristics Considered in Evaluating
Technology Educational Software

Assessment

EDUCOM 1989 | Software Snapshots: where are you in the picture?

National ~ Council {1992 |Some Questions to Ask before Purchasing CD-rom
for Educational
Technology

Cuadro#1  Algunas listas de control para la evaluacion de software educativo.

No es posible enumerar todas las listas de control existentes por la gran cantidad de
ellas que se pueden encontrar, ademas este pretende ser un estudio descriptivo y no
exhaustivo en el tema. No obstante se considera que las listas incluidas bastan para

dar al lector una idea clara sobre la naturaleza y alcance de las mismas.

) LOPEZ INZUNZA. Marla. 1998
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Con la relacién presentada se puede llegar a ciertas observaciones acerca de las listas
de control: casi todas contienen un nimero considerable de preguntas respecto al tipo
de computadora necesario para que funcione el programa; a la presencia y calidad de
la documentacién y de los materiales de apoyo impresos; el drea temadtica y los
contenidos del programa; su facilidad de uso y la fiabilidad de su funcionamiento yla
utilizacién del color, los graficos y el sonido. La mayoria agrupa estas cuestiones bajo
determinados titulos, aunque existe una gran diferencia en la forma de organizarlos y
en el nombre utilizado para cada uno. Diferencia debido tal vez al pais de origen de la
lista de control, su objetivo especifico y sin duda a las preferencias del autor que la

propone.

Las listas de control son sin duda el procedimiento més utilizado para determinar el

valor de un software educativo

Siguiendo con la exposicién de los procedimientos para evaluar el software
educativo, es importante presentar un estudio, que si de alguna manera también
propone una lista de control, incluye amplia y detalladamente otros aspectos a

considerar en la evaluacién, razén por la que se le dedica un espacio aparte.

Dicho estudio con el nombre de Programas Diddcticos: Disefio y Evaluacion es
presentado por el Dr. Pere Marqués de la Universidad Auténoma de Barcelona
(UAB)."

En €l incluye: tipologias, caracteristicas de los buenos programas educativos,
evaluacién objetiva, aspectos a considerar, una ficha de catalogacién y evaluacién,

evaluacién contextual.

' Cfr MARQUES, Pere. “Programas Didécticos: Disefio y Evaluacién™. 15 de noviembre de 1997. En linea.
http:www.doe.d5.ub.es/te/any96/marques_software
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Dentro de las tipologias clasifica los programas:

1.- Segtin los contenidos (temas, reas curriculares...)

2.-Segtin los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,
conocimientos previos.)

3.- Segin su estructura: tutorial (lineal, ramificado o abierto), base de datos,
simulador, constructor, herramienta.

4.- Segtin sus bases de datos: cerrado, abierto (= bases de datos modificables)

5.- Segtin los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia,
realidad virtual.

6.- Segtin su "inteligencia”: convencional, experto (o0 con inteligencia artificial)
7-Segin los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales, de
procedimientos, actitudinales (o considerando otras taxonomias de objetivos).
8-Segin las actividades cognitivas que activa: observacién, identificacién,
construccién, memorizacién, clasificacién, analisis, sintesis, deduccién, valoracién,
expresion, creacion...

9.-Segin el tipo de interaccién que propicia: cognitiva, reconstructiva,
intuitiva/global, constructiva (Kemmis)

10.-Segiin su funcién en el aprendizaje: instructivo, revelador, de conjeturas,
emancipador. (Hooper y Rusbhi)

11.- Seguin su comportamiento: tutor, herramienta, aprendiz. (Taylor)

12.- Segtin el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del estudiante y le
corrige), no tutorial.

13.- Segtin sus bases psicopedagégicas sobre el aprendizaje: conductista, cognitivista,
constructivista (Begoria Gros).

14.- Segtin su funcién en la estrategia diddctica: informar, motivar, orientar, ayudar,
proveer recursos (calculadora, comunicacién...), facilitar précticas, evaluar...

15.- Segtin su disefio: centrado en el aprendizaje, centrado en la ensefianza, proveedor

de recursos. (Hinostroza, Mellar, Rehbein, Hepp, Preston)



El Dr. Marqués propone como caracteristicas bésicas de los buenos programas educativos:

- Facilidad de uso. Los programas deben ser faciles de usar y autoexplicativos, de
manera que profesores y alumnos pueden utilizarlos inmediatamente sin tener que
realizar previamente una exhaustiva lectura de los manuales. Por otra parte, no deben

provocar ansiedad en los usuarios.

- Capacidad de motivacién. Las actividades de los programas deben despertar y
mantener la curiosidad y el interés de los alumnos hacia la temética de su contenido.

También conviene que atraigan a los profesores y los animen a utilizarlos.

- Relevancia curricular. Los contenidos de los programas estaran relacionados con los
objetivos y contenidos de los disefios curriculares normativizados y/o con las

necesidades reales de los profesores y los estudiantes.

- Versatilidad. Los programas serdn fécilmente integrados con los otros medios
didécticos y en los diferentes contenidos, pudiéndose adaptar a diferentes entornos
(aula de informética, clase con un tinico ordenador...) y a las diversas necesidades de

profesores y alumnos.

En este sentido conviene que los materiales sean programables (que permitan la
modificacién de algunos parametros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas,

etc.) y abiertos (que permitan la modificacién de los contenidos de las bases de datos).

- Enfoque pedagdgico actual. Las actividades de los programas deberdn estar de
acuerdo con las tendencias pedagdgicas actuales, para que su uso en las aulas

provoque un cambio metodoldgico en este sentido. Por lo tanto convendra que
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tengan en cuenta las teorias constructivistas y los principios del aprendizaje

significativo en general, de manera que persigan:

*Una continua actividad intelectual del alumno. Que el estudiante se sienta
constructor de sus aprendizajes mediante la interaccién con el entorno que le
proporciona el programa y a través de la reorganizacion de sus esquemas de

conocimiento.

*Facilitar aprendizajes significativos para los estudiantes a partir de sus

conocimientos previos y que puedan ser transferibles a otras situaciones.

*Desarrollar las capacidades y las estructuras mentales de los alumnos, especialmente
el razonamiento, la reflexion critica y la creatividad. Los programas evitaran la simple
memorizacién y procurardn ofrecer entornos heuristicos donde ademds de

comprender los contenidos se pueda investigar y buscar nuevas relaciones.

*Desarrollar habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje en los
estudiantes mediante la reflexién sobre su conocimiento y los métodos que utilizan al

pensar.

- Orientacién hacia los alumnos. En general estos materiales han de estar pensados

para los alumnos mds que para los profesores, posibilitando a los estudiantes el
control sobre el contenido del aprendizaje y el autocontrol de su trabajo. Esto
contribuird al desarrollo de sus habilidades de autoaprendizaje y proporcionara
herramientas cognitivas para que puedan hacer el maximo uso de su propio potencial

de adquisicién de conocimientos.



- Médulos de evaluacién. Los programas incluirdin médulos de control y evaluacién
de las actividades de los estudiantes, que proporcionen informes que permitan hacer
un seguimiento de los trabajos y de los procesos cognitivos desarrollados por los
alumnos (trabajos realizados, temas, actividades, nivel de dificultad, tiempo

invertido, errores cometidos, itinerarios seguidos para resolver los problemas)

- Tecnologia avanzada. Resulta también deseable que los programas utilicen las
crecientes potencialidades de la computadora y de las tecnologias multimedia en

general.

- Diferenciacién respecto a otros materiales. Conviene que los programas tengan

elementos diferenciadores respecto a otras herramientas did4cticas, de manera que la
computadora resulte intrinsecamente potenciadora del proceso de aprendizaje. La
inversién financiera, intelectual y metodoldgica que supone elaborar un programa

educativo sélo se justifica si la computadora mejora lo que ya existe.

En cuanto una evaluacién objetiva de programas:
Al seleccionar un programa para utilizarlo en una determinada situacién educativa
hay que considerar dos aspectos fundamentales: sus caracteristicas y su adecuacién al

contexto en el que se quiere utilizar.

Para conocer las caracteristicas de un programa, el profesor normalmente debera leer
el manual e interactuar con él con el propdsito de determinar sus objetivos, los
contenidos, el planteamiento didactico, el tipo de actividades que presenta, la calidad

técnica, etc. es decir, deberd realizar una evaluacién del programa.

Para facilitar esta evaluacién objetiva de las caracteristicas de un programa, se

propone una ficha de catalogacién y evaluacién que permitird recoger los rasgos
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principales del programa y algunas valoraciones sobre sus aspectos técnicos,

pedagdgicos y funcionales.

La ficha de catalogacién y evaluacién ocupa las dos caras de una ficha de cartulina Yy,
como su nombre indica, tiene dos partes diferenciadas:

a) Catalogacion: aqui se recoge informacién general sobre los programas. Su objetivo
es proporcionar una idea general sobre las prestaciones que ofrece, de manera que los
profesores puedan considerar la posible adecuacién del material a su contexto

educativo concreto.

Considera los siguientes aspectos:

- Titulo del programa y versién.

- Autores, editorial y fecha de edicién.

. Area tematica.

. Objetivos que se pretenden.

. Contenidos que se tratan.

- Destinatarios (nivel educativo, conocimientos previos)

- Tipologia y breve descripcién de sus actividades.

. Idioma.

- Hardware y software necesario (ordenador, memoria RAM, periféricos.)

. Nombre del archivo ejecutable.

Para complementar estos apartados habra que interactuar con el programa y también

consultar su manual.

b)Evaluacién: en este apartado se recogen las opiniones de un profesor evaluador

sobre diversos aspectos del programa:



- Aspectos funcionales: ;Se logran los objetivos?. ¢Qué ventajas aporta respecto a

otros medios?

. Valoracién técnica, indicando los aspectos mas positivos y los més negativos del

programa desde el punto de vista de la calidad técnica.

. Valoracién pedagégica, indicando los aspectos mds positivos y los més negativos

desde el punto de vista pedagégico.

Otras observaciones del evaluador:

Nombre del evaluador y fecha.

Para facilitar el anilisis de los aspectos técnicos y pedagégicos del programa el Dr.
Marqués presenta unas plantillas que pueden utilizarse en realizar dicha actividad.
Se presentard primeramente la descripcién de cada uno de los aspectos incluidos en

ellas.
Aspectos a Considerar en la Evaluacién de Programas
Aspectos Técnicos

Pantallas
-Se observa calidad técnica y estética en los graficos, la animacion, el color, el sonido,
los tipos de letra y la separacién entre los caracteres (matrices fijas o variables).
-Las pantallas en color se visualizan bien en los monitores monocromaticos.
-Los textos se leen facilmente y estan bien distribuidos en las pantallas.
-Los textos no tienen faltas de ortografia y la construccién de las frases es correcta.
-El disefio de las pantallas es claro y estético. No estdn sobrecargadas. Resaltan de una

mirada las informaciones y los hechos mas notables.

69



-Los efectos sonoros y los gréficos estimulan el interés, no son repetitivos ni
perturban el proceso de aprendizaje.

-Los graficos se utilizan tanto en las actividades principales como en las secuencias de
ayuda.

-Hay una cierta homogeneidad en el tratamiento de las pantallas.

Algoritmo principal
-El programa esta bien estructurado y se puede acceder facilmente (a través de menuis
y iconos) a sus actividades, niveles y prestaciones en general.
-La concepcién del programa y sus actividades es modular, y los contenidos de un
médulo no presuponen un dominio total de los anteriores (esto permite muchas
formas de utilizacién).
-La velocidad de ejecucién de los procesos del programa (animacién, lectura de datos,
generacién de pantallas...) es adecuada en los distintos tipos de ordenadores.
-El programa no tiene errores de ejecucién ni se puede interrumpir su funcionamiento
irregularmente.
-Detecta la ausencia de los periféricos necesarios y avisa al usuario para que corrija
las deficiencias (impresora no conectada, falta de raton...).
-Existe una tecla o sistema de escape (ESC) que permite abandonar voluntariamente
el programa en cualquier momento.
-Al salir del programa, se graba en el disco la situacién actual del usuario o los
resultados que ha obtenido, para que en otro momento pueda continuar desde este

punto o que al menos quede reflejado su trabajo.

Entorno de comunicacién usuario-programa.
-La velocidad de interaccién usuario-programa es adecuada y/o se puede ajustar. El
usuario controla su ritmo y puede decidir cuando tiene que hacer el cambio de una

pantalla o actividad (no estdn determinados por un temporizador).
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-Cuando el usuario tiene que escribir palabras o valores numéricos puede observar la
pantalla los caracteres que teclea, y si en este proceso detecta algiin error puede
corregirlo sin necesidad de repetir los datos introducidos correctamente.

-Existe un método uniforme para la entrada de respuestas y el control del programa
mediante determinadas teclas significativas.

-El entorno de comunicacién usuario-programa resulta agradable, sencillo, claro y
autoexplicativo, de manera que el usuario siempre sabe lo que puede hacer y las
opciones que tiene a su alcance. El programa se controla mediante el uso de unas
pocas teclas.

-El programa contiene las instrucciones de funcionamiento, que son accesibles para el
alumno de manera opcional en todo momento.

-Cuando el usuario lo desea, se pueden suprimir de la pantalla las instrucciones de
funcionamiento del programa (que pueden cansar cuando ya se conocen).

-El sistema de andlisis de las respuestas del usuario detecta e ignora diferencias no
significativas (por ejemplo, espacios superfluos tecleados antes o después de un
numero una palabra).

-El programa previene cualquier tipo de respuesta o instruccién que el alumno pueda
introducir desde el teclado o otros periféricos.

-En cada momento el usuario conoce el lugar, dentro del 4rbol del programa, donde
esta situado, y puede moverse por este drbol. Puede retroceder o avanzar pantallas,
pedir ayudas, rehusar una pregunta, cambiar de opcién o de menti, etc. Los caminos
del programa son claros.

-El uso del ratén como alternativa de los cursores mejora la comunicacién usuario-

programa.

Bases de datos
-La informacién que se presenta es correcta y actual, y se presenta clara y bien
estructurada.
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-Si se incluyen elementos fantdsticos se distinguen perfectamente de los reales.
-Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos y no hacen
discriminaciones por razén de sexo, clase social, raza, religién y creencias.

-Si es una simulacién, el modelo utilizado es vilido.
Aspectos Pedagdgicos

Objetivos educativos
-Los objetivos educativos estdn expresados en verbos de accién, son claros para los
usuarios y son evaluables.
-Se corresponden con ciertos objetivos curriculares.
-Tienen interés para los usuarios del programa: profesores y estudiantes a los cuales
va dirigido.
-Estdn relacionados con un problema educativo importante, dificil de trabajar con los

medios tradicionales.

Contenidos
- Los contenidos estdn relacionados con contenidos curriculares del nivel al cual van
dirigidos y/o con los intereses y necesidades de sus usuarios.
-Su extensidn, estructura y profundidad son adecuadas a los alumnos a los cuales van
destinados y a los objetivos que se persiguen.
-Los conocimientos y las habilidades pretende desarrollar en los alumnos tendrdn
una utilidad real y seran aplicables a otras situaciones.
-Los conceptos se presentan progresivamente, de manera que hay un ascenso gradual
de acuerdo con el progreso del alumno.
-El vocabulario, las estructuras gramaticales, la longitud de las frases.. son

comprensibles y adecuadas para los destinatarios.



-La organizacién de las bases de datos es adecuada y facilita la transferencia de los
aprendizajes.

-Estdn bien graduados en temas y/o niveles de dificultad (programas multiteméticos
y multinivel). Admiten diversas lecturas o formas de interaccién.

-Las simulaciones y los graficos resultan claros para los alumnos y representan
adecuadamente para ellos la realidad. No exigen un nivel de abstraccién superior al
de los alumnos a los cuales van destinados y tienen un nimero de pardmetros
manejables.

-La utilizacién de los ejemplos es pertinente y suficiente.

Actividades interactivas
-Posibilitan el control del estudiante sobre el contenido del aprendizaje y el
autocontrol de su trabajo.
-Son adecuadas para manejar los contenidos del programa y para la consecucién de
los objetivos que se pretenden.
-Proporcionan un marco de trabajo contextualizado. Las informaciones se presentan
en un contexto significativo para el alumno que facilita la integracién de la nueva
informacién en un esquema mas amplio, donde toma sentido.
-La duracién de las actividades es adecuada y/0 se puede ajustar. No excede de la
capacidad de atencién de sus destinatarios.
-El enfoque pedagégico estd de acuerdo con las tendencias actuales. El alumno se ve
obligado a reflexionar, a manipular los contenidos y a utilizarlos, y no sélo a pasar
revista pasivamente a las nociones que se presentan.
-Las actividades son motivadoras, despiertan el interés de los alumnos, los mantienen
activos y generan aprendizajes significativos.
-Los elementos lidicos no interfieren negativamente en el desarrollo de las

actividades y estimulan el interés del alumno.
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-El programa tiene ramificaciones con recorridos pedagdgicos que se adaptan a las
respuestas y a las necesidades de cada alumno.

-Si es un programa tutorial, la progresién de los conocimientos es adecuada a sus
destinatarios y las actividades se van ajustando automaticamente a sus conocimientos
y habilidades.

-5i es un programa no tutorial, proporciona herramientas intelectuales y entornos
heuristicos de aprendizaje que enriquecen las posibilidades de experimentacién de
los alumnos.

-Guian el aprendizaje. Explican (y no sélo muestran) a los alumnos los errores que
van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y les proporcionan los oportunos
refuerzos (feed back) inmediatos.

-Los mensajes de refuerzo son variados, asexuales, no peyorativos, no amenazadores,
y adecuados a los alumnos y a las situaciones en que se presenten.

-Proporciona ayuda al alumno cuando éste las solicita.

-Si es un programa de ejercitacién, da opcién a que las preguntas se generen segun
diversas secuencias.

-Promueven actividades de control psicomotor, observacién, memoria,
conceptualizacién, razonamiento, aplicacién de conocimientos y técnicas.

-Estimulan en el alumno la iniciativa, la originalidad, la imaginacién, la creatividad.
-No son muy competitivas. Permiten el trabajo en equipo, cooperativo.

-Permiten el trabajo individual y personalizado.

-Promueven el uso de otros materiales (libretas, fichas, etc.) y el desarrollo de
actividades complementarias.

-Las preguntas que proponen exigen a los alumnos un cierto clculo o razonamiento

antes de dar la respuesta.

Integracion curricular

-Es facil de usar atin sin conocimientos previos de informatica.
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-Existe un pre-test inicial que determina si el alumno esta en condiciones de usar las
actividades del programa, y a que nivel.

-Existe un post-test final que mide las mejoras observadas en el alumno después de
interactuar con el programa.

-Algunos de sus pardmetros se pueden ajustar: tiempo de respuesta, musica, nivel,
tematica, disponibilidad de ayudas.

-Sus bases de datos estan abiertas y pueden ser ficilmente modificadas/ adaptadas
por sus usuarios. Asi, el profesor puede decidir los contenidos y, parcialmente, la
estrategia pedagdgica.

-Puede adaptarse fécilmente a la programacién y metodologia de cada profesor (no
impone una metodologia o forma de uso tinica).

-Pueden trabajar simultineamente unos cuantos alumnos o uno solo.

-Registra en la memoria (para posterior consulta) aspectos significativos del trabajo
realizado por los alumnos: recorrido por el programa, aciertos, errores, tiempo de
trabajo.

-La consulta y el mantenimiento de estas informaciones de los alumnos que permiten
seguir el progreso resulta facil: buena capacidad, listados selectivos, informacién
completa, posible actualizacién, proteccién.

-Admite situaciones de uso sin profesor y finalidades no curriculares fuera de la

escuela.

Documentacién del programa
-Es consistente, tiene una presentacién agradable y los textos son legibles y
adecuados para sus destinatarios.
-Los manuales resultan utiles, claros, suficientes y sencillos. Explican los objetivos y
las caracteristicas del programa (contenido, destinatarios, modelo de aprendizaje que

propone...), que puede usarse sin dificultad siguiendo las indicaciones.
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-Especifica los ficheros que contiene el programa, los tipos de ordenador, los
periféricos necesarios y las instrucciones de carga y de ejecucion.

-El manual del alumno sugiere la realizacisn de diversas actividades
complementarias y el uso de otros materiales.

-Hay una guia del profesor con sugerencias didacticas y ejemplos de utilizacién que
propone estrategias de uso y indicaciones para su integracion curricular. Incluye
bibliografia relativa al contenido.

-Incluye fichas de actividades complementarias, test de evaluacion.

-Explica los ajustes posibles: temporizadores, bases de datos.

-El estilo literario es adecuado a sus destinatarios.
Aspectos Funcionales

Utilidad del programa
-Facilita la obtencién de los objetivos que pretenden.
-Mejora los rendimientos académicos y/o ayuda a combatir el fracaso escolar.
-Es relevante y \til para el drea curricular propuesta y la estrategia del profesor.
-Motiva al alumno y lo pone en una situacién de aprendizaje activo.
-Se aprovechan bien las posibilidades de la computadora para generar interacciones
que favorezcan aprendizajes significativos y transferibles.
-Representa un uso innovador y creativo de la computadora.
-Su uso contribuye a la adquisicién de habilidades de autoaprendizaje.
-Su uso no exige mucho tiempo de preparacién previa al profesor.
-Aporta ventajas respecto al uso de otros medios alternativos: la practica de nuevas
técnicas de aprendizaje, la reduccién del tiempo y del esfuerzo necesarios para

aprender, proporciona aprendizajes mas completos, mds significativos.
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-Proporciona herramientas auxiliares que pueden ser de interés a lo largo del
desarrollo del programa: calculadora, diccionario, block de notas, copia de las

pantallas por impresora.

Por iltimo dentro del enfoque que hace el Dr. Marqués se presentara lo que él

entiende por Evaluacién Contextual de los Programas.

La evaluacién contextual de los programas considera la forma en la que un
determinado programa, independientemente de su calidad técnica y pedagdgica, ha
sido utilizado en un contexto educativo concreto. Como en definitiva durante la
sesién de trabajo con el programa los alumnos habrin realizado unas actividades
cognitivas, se trata de valorar en que medida han sido las mas idéneas para lograr los

objetivos previstos y de que manera se podia haber organizado mejor la sesion.

Por lo tanto la evaluacién contextual tiene en cuenta los objetivos educativos que se
pretendian y el grado en el que se han logrado, el empleo de la infraestructura
disponible, las caracteristicas de los alumnos y la metodologia utilizada por el

profesor.

- Los objetivos educativos. A partir de la consideracién de los objetivos educativos
previstos (conceptuales, de procedimiento o actitudinales) se evaltian los aprendizajes

realizados por los estudiantes para determinar el grado en el que se han conseguido.

Este estudio constituye la parte mas importante de la evaluacién contextual. Si se han
conseguido los objetivos previstos queda demostrado que la utilizacién del programa

ha sido correcta; en caso contrario, habra que revisar con mas detalle los demas

* Si desea consultar la plantilla propuesta por el Dr. Marqués vea el Anexo 3.
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elementos: la adecuacién del programa a los estudiantes, el aprovechamiento de la

infraestructura y la metodologia que se ha empleado.

- Los recursos disponibles. Al evaluar los recursos empleados se pretende determinar
el aprovechamiento que se ha hecho de los medios materiales disponibles (espacio,
hardware, software.) y considerar la posibilidad de utilizarlos de otra forma mas

eficiente.

- Los alumnos. Aqui deben considerarse las caracteristicas de los estudiantes:
conocimientos previos, capacidades, estilos cognitivos e intereses, a fin de determinar

el grado de adecuacién de las actividades del programa a las circunstancias de los

alumnos.

También se considerarn aspectos como la motivacién de los estudiantes durante la

sesidn y su opinién sobre las actividades realizadas.

- La metodologia. La metodologia utilizada por le profesorado constituye el principal
elemento determinante del éxito de la intervencion didéctica, por lo tanto se
considerardn: las actividades previas realizadas sobre la materia del programa, la
motivacion que ha realizado el profesor antes de la sesién, la distribucién de los
estudiantes, la autonomia que se les ha dado para interactuar con el programa, las

sugerencias y seguimiento que ha realizado durante la sesién, las actividades

posteriores, etc.
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2.3 Modelos para la evaluacién de software educativo en lectura

Dentro de la gran cantidad de listas de control que existen para la evaluacién del
software educativo, muy pocas son las que se dedican a la valoracién de programas

enfocados a la lectura.

Asi a continuacion se presenta solamente un ejemplo de dichas listas, debido a que no

fue posible encontrar datos de otras.

El nombre de la lista es Orientaciones sobre el software de aprendizaje de la lectura
desarrollada en 1984 por Miller y Burnett y que hicieron publica a través de un

articulo sobre la seleccién de software para la ensefianza del lenguaje.

En ella exponen una serie de orientaciones desarrolladas originalmente por Krause,”
sin embargo ellos le dan formato de lista de control y la proponen como un método

de evaluar el software referente a este tema.

2 Cfr SQUIRES ¥y McDOUGALL. “Cémo Elegir y Utilizar Software Educativo™ p. 50
* Si desea consultar el modelo sefialado, dirijase al Anexo 4.
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2.4 Métodos de evaluacién para el software educativo

Hasta el momento se ha hablado y se han expuesto diferentes ejemplos de las listas de
control que existen en materia educativa abarcando el drea de la lectura. Sin embargo:
¢Se sabe todo lo que hay que saber de las listas de control? ; o todavia se puede

plantear algunas cuestiones.

Se le ha ocurrido acaso preguntar: ;Cémo funcionan las listas de control? ;Qué l6gica

sigue su procedimiento?

Pues bien justamente este es el punto que falta por abordar. El espacio siguiente se
dedicard para explicar el procedimiento que siguen estas listas al evaluar un software,

la I6gica que sustenta la evaluacion a través de listas de control.

En las listas de control, las caracteristicas deseadas en el programa (aquello que se

quiere que contenga el programa) se enumeran y se da cada una un valor.

Procedimiento que tiene ventajas:

* es barato: ya que sélo se necesita un programa, una computadora y una persona
para que complete la lista de control.

*es sencillo: pues el software no necesita ser evaluado cuando esta siendo usado en
una situacion real, que estaria representada por un grupo de estudiantes en un salén
de clases, sino que puede hacerse en cualquier otro momento.

*metédicamente limpio: se refiere a la objetividad del procedimiento.
Y del lado opuesto también presenta desventajas:

*Establecer listas de criterios y trabajar con ellos no evita el problema de valorar las

caracteristicas, y llegar a la conclusién: “no hay software perfecto, cada caracteristica
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tiene sus fuerzas y debilidades. E! trabajo del evaluador es identificar esas virtudes y
defectos, y decidir cudles pesan mas”.* Sin embargo, ésta es la conclusién a la que
tiene que llegarse, lo que hay que cuidar es el proceso por el que se llega, tiene que ser

de manera objetiva.

*Otro problema es la creencia de que la utilidad del software educativo puede ser
evaluada en un ambiente libre de juicios. Con frecuencia, se piensa que no es el
software lo que se debe evaluar, sino el modo en que se usa para lograr el

aprendizaje.

Por esto se presenta el procedimiento de la evaluacién para conocer la naturaleza del

proceso.

1.- Formular los criterios de valor: son aquellos aspectos que el objeto evaluado
(programa) tiene que satisfacer para ser considerado bueno o conveniente. Cada uno

debe ser definido claramente.

2.- Determinar los estandares: para cada criterio se debe definir un parametro. Esto
implica que cada criterio se expresa operacionalmente, lo cual no ha sido hecho para
la mayoria de los criterios utilizados para evaluar software educativo, por la
dificultad que supone transformar algunos, por ejemplo: ;c6mo se mide la

interactividad?

Al dar un estindar a los criterios lo que se busca es que el objeto evaluado alcance ese

estindar para poder ser calificado como bueno o conveniente.

“ Cfr MULDNER ¥ Reeves. “Educational Multimedia/Hypermedia and Telecommunications. 1997" p. 45
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Existen tres niveles de estindares:
a) Requerimientos o necesidades “Necessitata”: son los aspectos bdsicos que todo
programa evaluado debe cumplir y asi poder seguir siendo evaluado. Son las

caracteristicas esenciales que no pueden excluirse.

b) Deseos “Desiderata”: son funciones y caracteristicas que no son obligatorias pero si

titiles. Estas incrementan el valor del programa y son importantes para el juicio final.

¢) Ideales: atin cuando son dificilmente cumplidos, ayudan a fijar los aspectos en que

el programa puede mejorarse. Son las caracteristicas que haria al software perfecto.

3.- Medir y Comparar: este paso depende del nivel de operacionalidad que se haya
obtenido antes. Y como se menciond, no existen definiciones de este tipo para los
aspectos educativos razén por la que en lugar de estos elementos objetivos se hace
uso de sesiones de didlogo y discusién entre evaluadores. Sin embargo esto no debe
ser considerado un defecto, pues la forma en que se ha dado solucién a esta particular

situacién.”

4.- Enundiar un juicio de valor: es la integracién de los juicios de cada criterio medido

individualmente en un juicio final.

Como se dijo antes, lo que importa en el proceso es que sea objetivo y esto depende
del momento en que se otorga el valor a los criterios, para realizar esto existen dos
procedimientos: the Numerical Weight and Sum ( NWS) y the Qualitative Weight
and Sum, reconocidos por la European Academic Software Award en su emisién de
1997.°

44

Idem p.47
* Ibidem
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El primero NWS, supone cuatro pasos:

T)otorgar un peso relativo a cada criterio usando una escala, por ejemplo: 1-3; 1-5; 1-
10.

2)el criterio evaluado se califica usando la escala.

3) la calificacién se multiplica por el peso relativo determinado y ese es el resultado
para cada criterio.

4) para obtener el valor total se suman los valores individuales. Tomando en cuenta
los valores totales de cada programa se ordenan de mayor a menor o viceversa para

conocer el ganador.

En el segundo procedimiento QWS, intervienen tres pasos:
1) Construir la lista de criterios y otorgar a ellos un valor, que no deberd ser numérico
sino cualitativo, por ejemplo como lo sugiere Scriven (1991)* usando simbolos:

E=esencial *=muyvalioso #=valioso += poco valioso 0 =nada

2) Calificar los criterios: el valor de un criterio determina la calificacién que puede
obtener; asi un criterio con valor # puede recibir calificaciones de #, + y 0. Pero no

puede ser calificado como E y *, porque estan por encima de su valor.

3) Contar los diferentes simbolos dados a cada criterio. De acuerdo con el nimero de
simbolos dados a cada programa se compara con los otros para conocer cudl es el mds

conveniente.

Una observacién que se puede hacer a estos dos procedimientos es que ambos
sugieren la comparacién de los resultados obtenidos de un programa con otro, para

determinar cual de los dos o del total con los que se compard es mejor.

* Idem p. 51
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A lo largo de este capitulo se hizo una revisién de las distintas listas de control, se
encontré que la mayoria de ellas fueron elaboradas para evaluar software educativo
en general, teniendo acceso sélo a una dedicada a la evaluacion de software para la
lectura. Con este estudio se pudieron observar las caracteristicas de cada una de ellas
y las que en conjunto hacen a una lista completa, los rasgos comunes a todas ellas que

no pueden omitirse en la elaboracién de una lista de control.



CAPITULO III
PROPUESTA PEDAGOGICA: UN MODELO PARA EVALUAR
SOFTWARE DE LECTURA



Toda investigacién persigue el objetivo de aportar algo al campo o al drea a la que
pertenece, ésta no es la excepcién. En el presente capitulo se expone un modelo de
lista de control para software de lectura, elaborado como resultado del estudio hecho,
tanto de los sistemas y métodos de lectura como de los procedimientos de evaluacién

utilizados para estos recursos: el software.

En un segundo momento se hace referencia a un programa de lectura por
computadora: el Método LINT, Lectura Inteligente por Computadora. De él se hace
una breve descripcién para posteriormente evaluarlo con el modelo propuesto. Lo

cual constituye la tercera y ultima parte de este apartado.

3.1 Modelo para evaluar software lector

Se optd por la elaboracién de una lista de control o formulario, debido a que es el
medio que permite abarcar mayor cantidad de caracteristicas en los programas, asi

como un mejor tratamiento de las mismas.

Se abordan cuatro diferentes areas: descripcidn, evaluacién técnica, evaluacién

funcional y evaluacién pedagégica.

La primera tiene la finalidad de dar una visién panoramica del programa, es la

presentacion del mismo.
En la segunda, evaluacién téenica, se tocan los aspectos estructurales del programa.

Son esas caracteristicas fisicas con que cuenta el programa. Por ejemplo la forma en

que trabaja, que recursos necesita para hacerlo.
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Durante la evaluacién funcional se verifica la relacién de las caracteristicas fisicas con
el uso del estudiante o profesor. Esto es, como se desarrolla el programa una vez en
marcha a manos del usuario.

Y en la evaluacién pedagégica se miden los alcances del programa en relacién de los
objetivos que €l mismo sugiere y los de su uso como auxiliar del proceso de

aprendizaje, para conocer su utilidad en la adquisicién de habilidades lectoras.

En cada una de las dreas la lista de control se auxilia principalmente de una escala
nominal, ausencia o presencia de las caracteristicas, y en ocasiones se pide una
explicacién mds amplia del rasgo a evaluar. Ademds en cada rea de evaluacién se
sefiala el grado de importancia o de necesidad de presencia de las caracteristicas, con
la finalidad de brindar una referencia al evaluador. Existen tres grupos de
caracteristicas: bdsicas, indicadas con una B; deseables marcadas con una D; e
ideales sefaladas con una I; al inicio de cada proposicién. Existe ademds un cuarto
grupo de caracteristicas marcado con un, con lo cual se quiere indicar que en estos
casos lo deseable es la no presencia del rasgo. Y cualquier sefialamiento como B, D, o

I seria incorrecto.

Cada letra o inicial con que se clasifica a los apartados recibe ademas un valor
numérico, a fin de contar con una calificacién o estimacién total en puntos obtenidos
por el programa y estar en condiciones de otorgar una recomendacién objetiva del

mismo sobre la base de una escala porcentual.

El valor de las letrases: B=3; D=2; I =1 que podrd ser concedido a los rasgos que
se respondan con un Si (S), si la respuesta es No (N) no se sumard ninguin punto. El*
recibird un valor de 3 s6lo en los casos en que la respuesta sea no, de lo contrario no

recibird ningun punto.
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Existen dos rasgos en los que se antepone un (0) con lo cual se quiere indicar que
éstos no deben recibir ninguna puntuacién. Hay otros en los que se indica entre

paréntesis en que casos deben recibir la puntuacién sugerida.

Para facilitar el calificado de las caracteristicas se proporciona una plantilla con los
espacios correspondientes a cada apartado para colocar en ellos el total obtenido en
cada inciso. Los cuales deberdn sumarse para conocer la puntuacién total de cada
drea. Mismos que deberd buscarse en la escala de ubicacién correspondiente para

obtener una orientacién de uso.

Se recomienda realizar primero la evaluacién de ausencia/ presencia de los rasgos; Y
una vez terminada ésta, proceder a la calificacién numérica de los mismos con su

correspondiente baseado a la plantilla.



I. DESCRIPCION

Titulo del programa:

Version:

Autor/ Autores:

Fecha produccién:

Fecha de la edicién en uso:

Idioma:

Tipo de computadora necesaria para su uso:

Otros recursos necesarios para su uso:
ratébn____
impresora____
multimedia_____

Tipo de programa:  tinico
seriado:
Viene acompafiado de:  manual
folleto
otros

Destinado a: (indicar nivel educativo y prerrequisitos)

Objetivo:

Técnica para lograr el objetivo:
ejercicios y précticas
juego
simulacién
resolucién de problemas___
otros

Tiempo necesario estimado para el logro del objetivo:
tiempo total:
Tope méximo:
Tope minimo:
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II. EVALUACION TECNICA

a)Generalidades

B Las caracteristicas minimas que debe tener la computadora para que el programa
funcione:

Se mencionan: S N
Se hace de manera: clara confusa

* Es necesario contar con conocimientos especiales de informdtica: S N
Se menciona explicitamente: S N
Se debe inferir: S N

b)Material Anexo
Se anexa documentacién: S N

1.-Manual o Instructivo

B Explica la manera de ingresar al programa: S N

D Las instrucciones de ingreso son:  claras confusas

sencillas complicadas

B Explica el procedimiento de uso: S N

D Las instrucciones para su uso son: claras confusas
sencillas complicadas

(sume 2 si las respuestas son claras y/o sencillas)

B Se presenta una descripcién del funcionamiento del programa: § N
D Se presenta una descripcion de la forma de solucionar los problemas que pudieran
surgir: S N

2.-Otro material de apoyo al programa (carteles, lecturas, cuaderno de trabajo)
I Proporciona este tipo de recurso: S N

D Parael alumno: S N

D Para el profesor: S N

B Se puede separar el material del alumno del material para el profesor: S N
I Se proporcionan sugerencias para la introduccién del programa: S N

I Se proporcionan sugerencias para el desarrollo del programa: S N

I Se proporcionan sugerencias de seguimiento: S N
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¢) Puesta en Marcha del Programa
B El tiempo requerido para encender el programa es minimo: S N
* Son necesarias habilidades y conocimientos especiales para hacerlo: S N

d) Desarrollo del Programa

1.- Pantallas

B Contiene una cantidad mesurada de informacién: S N
* Tiene faltas de ortografia: S N

D Cada una tiene estructura légica: S N

D En conjunto tienen secuencia légica: S N

2.- Errores

* Es posible que pasen desapercibidos algunos errores: S N

B Es posible para el usuario corregir errores mecanograficos: S N

I En caso de error, el programa envia un mensaje de ayuda para corregirlo: S N

* Es posible que se desarrolle todo el programa sin introducir ningin dato, con solo
presionar la barra espaciadora cada vez que fuera necesario: S N

D Se describe la forma de solucionar los problemas que pudieran surgir: S N

3.- Curso Normal

B Los procedimientos de operacién son consistentes a lo largo de todo el
programa: S N

D Utiliza capacidades graficas: S N

I Utiliza sonido: S N

D Utiliza color: S N

B Es posible su uso en monitor monocromo: § N

4.- Posibilidad de Modificar el Programa
I Se puede cambiar contenidos: S N
I Se puede afiadir contenidos: S N

I Se puede regular la cantidad de problemas/ ejercicios / practicas para cada clase a
través del programa: S N

I Se puede regular la cantidad de problemas / ejercicios / practicas para cada
alumno:S N

5.- Registro y Archivo de Registros
B Cada usuario tiene un registro individual para usar el programa: S N
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D El programa conserva informacién uitil sobre el desemperio de cada usuario para
su posterior recuperacién: S N

B El programa mantiene los registros de las puntuaciones obtenidas: S N

D Es posible para el profesor ingresar a la informacién de cada alumno: S N

B Existe un sistema de seguridad: S N

B El programa puede mantener multiples registros (varios usuarios a la vez): S N

6.- Evaluacién de Desempefio

B El programa administra prueba de ubicacién inicial a manera de

diagnéstico: S N

I El programa realiza analisis diagnésticos del usuario cuando se solicitan: § N
B El programa proporciona medios para evaluar el dominio de lo aprendido: S N
D El programa administra pruebas de ubicacién normativas, evaluaciones
continuas: S N

I El programa realiza andlisis normativos de desempefio cuando se solicitan: S N
B El programa administra una prueba de evaluacién final: S N

B El programa permite mostrar los resultados a los usuarios: S N

D El programa permite imprimir los resultados: S N

D Se proporcionan informes correspondientes cuando es necesario: S N

e) Término del Programa
B El final del programa estd establecido: S N

II. EVALUACION FUNCIONAL
a) Material Anexo

1.- Manual o Instructivo

B Se da ayuda al usuario para que comprenda el programa: S N

B La legibilidad del texto es adecuada para el usuario:S N

D Hay datos de pruebas de campo del fabricante: si se solicitan
con el paquete
no existen

(sume 2 sdlo si la respuesta es con el paquete)

2.- Material de Apoyo
B Es util el material que se proporciona: S N
B Es factible su aplicacién: S N



D Las sugerencias ayudan a aclarar més el punto: § N

D Las sugerencias facilitan la practica: S N

B El seguimiento permite que se reafirme lo aprendido: S N
D En general, propone actividades interesantes: S N

b) Puesta en Marcha del Programa
B Se pone a funcionar el programa con facilidad: S N

c)Desarrollo del Programa

1.- Pantallas

B Las pantallas de informacion utilizan lenguaje al nivel del usuario para el que se
elaboré: S N

B Sulecturaeségil: S N

D Los cambios de pantalla son eficientes: S N

B El tiempo de duracién de cada pantalla es conveniente: S N

2.- Errores
B Se corrigen con facilidad los datos erréneos introducidos: S N

* Laintroduccién de datos incorrectos provoca la detencién del programa: S N
* El programa se detiene sin motivos: S N

3.- Curso Normal
D La estructura del programa es flexible: S N
D Puede el usuario abandonar el programa en cualquier momento: S N
D Permite el programa regresar a partes ya estudiadas: S N
* Puede ir el usuario a una seccién posterior dejando la anterior inconclusa: S N
D Se utiliza adecuadamente el sonido: S N
B El sonido puede ajustarse: S N
(0) D Suuso es: basico
complementario
D Se utiliza adecuadamente el color: S N

(0) D Su uso es: bdsico
complementario

D El programa puede utilizarse en diferentes estructuras de trabajo:
individual
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pequenos grupos
todo un grupo
(sume 2 si es aplicable a las tres estructuras)

D El paquete de software es autosuficiente: S N (requiere la intervencién del
profesor)

D El usuario puede hacer uso del programa en forma independiente: S N

4.- Posibilidad de Modificar el Programa

I El programa se adapta a las caractersticas del usuario: S N

D El programa proporciona sugerencias para que el profesor pueda modificarlo: SN
D El programa proporciona sugerencias para que el alumno pueda modificarlo: S N

5.- Registro y Archivo de Registros
B Se explica el cardcter de los datos que introduce el usuario: S N

6.- Evaluacién de Desempeiio

B La informacién sobre el desempefio es positiva: S N

B La informacién sobre el desemperio es adecuada: S N

* La informacién hace sentir al usuario amenazado: S N

* La informacién recompensa al usuario debidamente: S N

D La informacién es inmediata: S N

D La informacién es correctiva cuando es necesario: S N

I Ofrece soluciones / explicaciones cuando es necesario: S N

I El programa cuenta con alguna forma de conocer si se logran resultados
adicionales a los previstos: S N

d) Término del programa
B El término del programa se da a conocer: S N

IV. EVALUACION PEDAGOGICA

a) Material Anexo

1.- Manual o Instructivo

B Las instrucciones hacen sentir al usuario seguro del uso del programa: S N
I EL manual despierta la curiosidad del usuario: S N

B El objetivo del programa se declara explicitamente: S N

* El objetivo debe ser inferido: S N

¢Cudl es el objetivo del programa?
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B La presentacién del contenido es clara: § N
B Se especifica el tipo de usuario al que se dirige:S N

{Quién es el usuario ideal?
Especifique edad, nivel educativo, prerrequisitos.

D Contiene la documentacién referencias a algiin programa escolar vigente: S N
D Contiene la documentacién referencias bibliograficas: S N

2.- Material de Apoyo

B El material complementa el programa: § N

B El material ayuda a una mejor comprensién: S N

B El material permite ampliar el contenido: S N

D El material aumenta la motivacién de usar el programa: S N

b) Desarrollo del Programa

1.- Contenido en pantallas

B La presentacion del contenido es clara: S N

B La secuencia que sigue la presentacién del contenido es légica: S N
B El contenido se adecua al usuario al que se dirige: S N

B El contenido apoya el objetivo del programa: S N

B Es adecuado el uso de gréficos en relacién al objetivo: S N

B El contenido es significativo: S N

2.- Fundamentos y Consistencia:

D Se puede identificar una concepcién de aprendizaje en el programa:S N
¢Qué concepcién se observa?
D Aprovecha el programa distintas modalidades de aprendizaje: S N

(visual, auditivo, verbal)

El usuario participa activamente en el proceso de aprendizaje: S N
Proporciona informacién suficiente para que se produzca el aprendizaje: S N
Proporciona préctica suficiente para que se produzca el aprendizaje: S N

Los niveles de dificultad se basan en una légica clara: S N

Ensefia el programa lo que pretende ensefiar: S N

El enfoque del programa se ajusta a los objetivos del mismo: S N

(==feclil-REe- R - o

3.- Préctica en el Programa

B La amplitud de contenido por sesién es razonable: S N

* El tiempo necesario de practica supera el umbral de atencién del usuario: S N
* El funcionamiento de la computadora obstaculiza la concentracién: S N

¢El uso del programa es intraclase o extraclase?
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4.- Resultados

B Puede atribuirse al usuario una habilidad lectora especifica:S N
B Aumenta la velocidad de lectura: S N

B Mejora la comprensién lectora: S N

D Desarrolla otra habilidad en la lectura: S N

¢Qué otra habilidad desarrolla?

I Se desprenden del programa algunos aprendizajes no previstos: S N

Si los hay, ;Qué aprendizajes se obtienen?

¢) Evaluacion de Desemperio

B Proporciona el programa medios para realizar una evaluacion de las habilidades
vistas: S N

B Verifica el aumento de velocidad: S N
B Constata la mejoria de la comprensién: S N

d) Conveniencia de uso

D El contenido se ajusta a los objetivos curriculares: S N

D El contenido complementa los objetivos curriculares: S N

B El usuario disfruta al utilizar el programa: S N

D El usuario mantiene una actitud positiva respecto al uso del programa:S N
D El programa hace competir a los usuarios en sentido positivo: S N

B Se consideran adecuados los medios de evaluacién: S N

Opini6n general del programa:

Opinién general de su observacién al aplicarlo:

Firma: Fecha
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Plantilla para calificar el programa:

Ev.Técnica | Ev. Funcional Ev. Pedagégica
: maximo méximo ximo
a)Generalidades 6 a)Material anexo
b)Material Anexo l.manual 20
l.manual 15 8  |2.material de apoyo 11
2.material apoyo 11 15 |b)Desarrollo prog.
c)Puesta en marcha 6 3 1.contenido pantalla 18
d)Desarrollo prog. 2 fundamentos 2
1.pantallas 10 11 |3.practica prog. 9
2.errores 12 9  |4.resultados 12
3.curso normal 11 22 |¢)Evaluacién 9
4.modificacion 4 5 d)Conveniencia 14
5 registro 16 3
6.evaluacién 20 18
e)Término 3 3
114 97 115
Cuadro #2 Plantilla modelo para la evaluacién de software lector, '*’
Escala de ubicacién:
Rangos de puntuacién
Ev. Ev. funcional | E. Pedagégica | Porcentaje | Calificacion|  Valoracion
Técnica
114-100 90-77 113-100 100% muy alta Muy
recomendable
99-80 76-57 99-80 87% Alta Recomendable
79-60 56-37 79-60 70% Media ' Regularmente
recomendable
59-0 36-0 59-0 52% Baja [ no
recomendable

Cuadro # 3 Escala modelo para la evaluacién de software lector. )

t2) | OPEZ INZUNZA, Marla. 1998.
%) LOPEZ INZUNZA, Marla. 1998.
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3.2 Método LINT
Meétodo de Lectura Inteligente por Computadora

a) Descripcién

Es un programa que a través de ejercicios practicos en la computadora pretende
ampliar el rango de percepcién visual, fortalecer el poder de concentracién y

desarrollar la velocidad de lectura.

Permite asimilar las técnicas adecuadas a través de la préctica directa, desarrollando

las habilidades personales del lector, de una manera firme.

A través de diferentes lecciones ensefia la técnica de lectura por bloques, que es
fundamento de los métodos de lectura rdpida. Esta técnica pretende lograr interpretar
una frase o una oracién completa en el mismo tiempo que ordinariamente se emplea
en leer una palabra. Es decir, busca aumentar la velocidad lectora, leer mds en el
mismo tiempo. Durante este proceso la mente se involucra mds en lo que se estd

leyendo, se evitan distracciones y esto da por resultado la mejora de la concentracién.

El programa toma como fundamento: hechos cientificos, la aplicacién que miles de
personas hacen de la lectura veloz en América y Europa y la posibilidad de uso por

cualquier persona.

El método LINT consiste en un instructivo de operacién y un disquete que contiene

el programa.

En el instructivo se presenta una descripcién del método y sus fundamentos; se
especifica una lista de sugerencias para hacer mds eficiente el uso del programa; se

muestran los pasos necesarios para instalar el programa en la computadora y por
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ltimo se explica de manera general cada opcién del programa y la secuencia en que

debe ser utilizada.

Eldisquete contiene:

Una evaluacién inicial, que permite conocer la velocidad de lectura antes de iniciar el

curso.

Cinco lecciones, de aproximadamente una hora de duracién cada una; ejercicios para

aplicar la técnica de lectura rapida y ayuda para evaluar los avances logrados.

En cada leccién se incluyen textos de escritores destacados, seleccionados por la

actualidad de su lenguaje y la originalidad de sus temas.

Leccion Uno

Comprende tres secciones distintas, tres diferentes ejercicios en la modalidad de

lectura al centro de la pantalla.

a) Serie de niimeros y letras al centro de la pantalla
Tiene el objetivo de ampliar el rango visual (cantidad de caracteres que se pueden

interpretar en un movimiento de ojos).

Se presenta una serie de enunciados compuestos por 20 caracteres aproximadamente;
17 niimeros y 3 letras, ubicadas en los extremos y al centro de la frase. El enunciado

aparece uno a la vez.

El usuario tiene que fijar la vista en el punto y tratar de captar toda la frase de una

vez, pudiendo identificar claramente las 3 letras de la serie.



Ejemplo: .

C2 456 89A123 5689M

b) Frases al azar en el centro de la pantalla

Pretende lograr la asimilacion de ideas al observarlas de un golpe de vista. Sin leerlas,
al principio, sélo viéndolas, para acostumbrar la mente a la frecuencia y tamario de
cada bloque. Y asi paulatinamente va captando el significado de cada frase. Se

muestran enunciados sin relacién entre si, uno a la vez.

¢) Texto Completo en el centro de la pantalla
Se basa en la técnica de lectura por bloques. Pretende la interpretacién individual de
cada frase y ademds el entendimiento del texto en su conjunto. Muestra una frase a la

vez (20 caracteres aproximadamente) siguiendo el orden de un texto.

Leccion Dos

Comprende ejercicios en dos columnas.

a) Serie de niimero y letras en columnas
Aparecen frases formadas por varios niimeros y tres letras, que van recorriendo el
lado izquierdo de la pantalla de arriba hacia abajo, al llegar a la 1ltima linea continua

el mismo procedimiento en el lado derecho de la pantalla. Y asi sucesivamente.

El usuario debe ver al punto y lograr distinguir las letras, para poder avanzar al
siguiente ejercicio.
Ejemplo: .

25 93858U94385 P9
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b) Frases al azar en columnas
Se muestran enunciados, compuestos de palabras, sin relacién entre si, uno a la vez.
Siguiendo el procedimiento antes mencionado: de arriba hacia abajo, primero en la

parte izquierda y después en la derecha.

Al final aparecen unas preguntas para reflexionar acerca del nivel de comprensién
que se tiene de las frases y la manera de en que se estd leyendo, para analizar si se

tienen vicios en la lectura, como por ejemplo repetir mentalmente lo que se lee.

) Texto completo en columnas
Presenta enunciados con la misma dindmica, pero esta vez son parte de un texto. De

manera que se hace una lectura completa mediante la técnica de lectura por bloques.

Leccion tres

Repite el esquema seguido en la leccién dos. Se hacen ejercicios en dos columnas
primero compuestos por niimeros y letras, después frases al azar y por tltimo por un
texto completo, que ya aparece todo escrito en la pantalla y sélo resalta la linea que se

estd leyendo.

El programa aconseja que estos ejercicios sean realizados con mayor rapidez que en la

leccién anterior, cuidando no perder la comprensién que se tiene de los mismos.

Leccién Cuatro

En ésta se continta con la préctica de texto completo. El programa va resaltando la
linea que debe ser seguida por el lector. Se aconseja aumentar la velocidad de lectura
y el pardmetro para la comprensién es el mismo: cuidar que la comprensién no se

pierda mientras se lee.

101



Leccién Cinco

Esta lecci6n es la ultima y en ella se presenta texto completo a lo largo de toda la
pantalla. El lector debe recorrer las lineas a la maxima velocidad posible; las lineas
ahora ya no seran resaltadas por el programa. Lo cual aumenta el grado de dificultad

y pone al lector en condiciones reales de lectura.

Todos los ejercicios pueden ser repetidos las veces que el usuario lo decida, asi como

la velocidad de aparicién puede ser ajustada por él, segtin lo requiera.

Al final de cada leccién se presentan unas preguntas que pretenden la reflexién
acerca del aprovechamiento del programa y de los resultados obtenidos, a manera de

que el usuario realice metacognicién para darse cuenta si esti avanzando en los

objetivos o no.

Asimismo en las lecciones 2, 3. 4 v 5 se presentan evaluaciones parciales de
velocidad.

Las practicas no son parte de las lecciones sino que estdn fuera de ellas, y se puede
escoger entre diversos textos y modalidades; tienen el propssito de practicar més los
ejercicios y repasar los conocimientos adquiridos en cada leccién.

Incluyen tres modalidades: una columna al centro, dos columnas y pagina completa.

Comienzan con la identificacién de letras entre una serie de niimeros, posteriormente

de frases al azar para finalizar con un texto que conforma una lectura completa.
Ademds toda actividad que se realiza en el programa queda registrada en una

bitdcora, teniendo asi la posibilidad de visualizarla en la pantalla o bien imprimirla

para su andlisis.
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* En la construccién del programa LINT participaron expertos en lectura rdpida y en

informatica.

Procedimiento de uso:
La primera vez que se entra al programa, se debers registrarse, esto es anotar datos
personales. Asi también realizar la evaluacién inicial. Estos dos pasos no volverdn a

realizarse posteriormente, siendo ésta la tinica ocasién.

Si se quiere, se puede empezar con la primera leccién, por el contrario se debera

cerrar el programa y regresar cuando se esté listo para iniciarlo.

De la segunda vez en adelante, se entrara al programa en el nimero de leccién
correspondiente, las cuales deben seguirse en secuencia de su numeracién.
Y en caso de que se desee, se podra entrar a la opcién de practicas para repasar los

ejercicios vistos en alguna leccién.

Debido a que las lecciones son independientes de las prdcticas, podrd entrar a

cualquier opcién indistintamente.
El programa considera que debido a su disefio funcional, su contenido actual y la
sencillez de su operacién puede ser usado por ejecutivos, profesionistas, estudiantes,

empleados, amas de casa y cualquier persona mayor de doce afios.

b) Alcances y Limitaciones
Sin duda no existe invencién alguna desarrollada por el hombre que carezca de

limitaciones, pero asi también en ellas encontramos ciertos alcances que hacen que

esta creacion valga la pena. Ahora, se dedicara un breve espacio a puntualizar sobre
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estos aspectos en el método LINT, antes de hacer una revisién mas formal del mismo

a través del modelo propuesto.

EL método LINT plantea claramente el objetivo que persigue, sefiala explicitamente

las habilidades que a través de €l se pueden conseguir: la velocidad y la comprensién.

Sin embargo no plantea procedimientos concretos de desarrollo para ambas. Se
enfoca en el desarrollo de la velocidad, la cual es claramente atendida en cada una de
las lecciones y las précticas. Por el contrario el desarrollo de la comprensién queda
implicito en el desarrollo de la velocidad. El programa LINT da por hecho que ésta ira

aumentando a la par de la velocidad.

En unién a este punto, se puede observar que no ofrece recursos para evaluar que
esto efectivamente haya ocurrido. Otra vez, LINT es capaz de verificar si existe
aumento en la velocidad, pues se lleva un registro detallado, pero acerca de la
comprensién no hay ninguna prueba que muestre resultados. El tnico lineamiento
que el usuario puede tener es la orientacién metacognoscitiva que se sugiere para

que sea €l mismo quien evaliie, si existe, mejoria en la comprensién.

Hay que sefialar que el tratamiento que LINT hace de la ampliacién del campo visual
es extenso. Ademds de que el tiempo sugerido para cada leccién y para el programa

en total es adecuado.
En otro aspecto, LINT es autosuficiente pues no necesita la presencia del profesor

para que se lleve a cabo. Asi los alumnos pueden hacer uso de él en horas extraclase o

en su casa.
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3.3 Evaluacién del método LINT a través del Modelo Propuesto

Para llevar a cabo esta evaluacién se estudi6 el método LINT, a través del folleto que
se proporciona en el paquete y de la experiencia de ver el programa en

funcionamiento.

I. DESCRIPCION

Titulo del programa: Lectura Inteligente por Computadora
Versién: _E11.1

Autor/ Autores: ___Eduardo Rhé C.
Fecha produccién:
Fecha de la edicién en uso: _ 26 de octubre de 1996

Idioma: ___espafiol

Computadora necesaria para su uso: PC, compatible con __

IBM, procesador 286 6 superior, con 1 MB en RAM, disco duro
con 2MB libres. Monitor monocromatico o de color.

Otros recursos necesarios para su uso:
raton____
impresora____

multimedia____

Tipo de programa: tnico__ X
seriado:____

Viene acompafiado de: manual
folleto__X
otros

Destinado a: (indicar nivel educativo y prerrequisitos)

Ejecutivos, profesionistas, estudiantes, empleados, amas de casa y cualquier
persona mayor de doce afios.

Objetivo: ampliar el rango de percepcidn visual, fortalecer la concentracién
y desarrollar la velocidad de lectura.
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Técnica para lograr el objetivo:
ejercicios y practicas__X
juego
simulacién
resolucién de problemas___
otros

Tiempo necesario estimado para el logro del objetivo:
Tiempo total: 6 horas

Tope méximo: lo decide el usuario
Tope minimo: 1 hora por leccién

II. EVALUACION TECNICA

a)Generalidades
B Las caracteristicas minimas que debe tener la computadora para que el programa
funcione:

Se mencionan: § N

se hace de manera clara confusa

* Es necesario contar con conocimientos especiales de informdtica: S N
Se menciona explicitamente: S N
Se debe inferir: S N

b)Material Anexo
Se anexa documentacién: S N

1.-Manual o Instructivo
B Explica la manera de ingresar al programa: S N
D Las instrucciones de ingreso son:  claras confusas

sencillas complicadas
B Explica el procedimiento de uso: S N

D Las instrucciones para su uso son: claras confusas
sencillas complicadas

(sume 2 si la respuesta es clara y/o sencilla)
B Se presenta una descripcién del funcionamiento del programa: S N

D Se presenta una descripci6n de la forma de solucionar los problemas que pudieran
surgir: S N
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2.-Otro material de apoyo al programa (carteles, lecturas, cuaderno de trabajo)
I Proporciona este tipo de recurso: § N

D Parael alumno: S N

D Para el profesor: S N

B Se puede separar el material del alumno del material para el profesor: S N
I.5e proporcionan sugerencias para la introduccién del programa: S N

I Se proporcionan sugerencias para el desarrollo del programa: S N

I' Se proporcionan sugerencias de seguimiento: S N

¢) Puesta en Marcha del Programa
B El tiempo requerido para encender el programa es minimo: S N
* Son necesarias habilidades y conocimientos especiales para hacerlo: S N

d) Desarrollo del Programa

1.- Pantallas

B Contiene una cantidad mesurada de informacién: S N
* Tiene faltas de ortografia: S N

D Cada una tiene estructura l6gica: S N

D En conjunto tienen secuencia légica: S N

2.- Errores

* Es posible que pasen desapercibidos algunos errores: S N

B Es posible para el usuario corregir errores mecanograficos: S N

I En caso de error, el programa envia un mensaje de ayuda para corregirlo: S N

* Es posible que se desarrolle todo el programa sin introducir ningun dato, con solo
presionar la barra espaciadora cada vez que fuera necesario: S N

D Se describe la forma de solucionar los problemas que pudieran surgir: S N

3.- Curso Normal

B Los procedimientos de operacién son consistentes a lo largo de todo el programa:
S N

D Utiliza capacidades grificas: S N

I Utiliza sonido: S N

D Utiliza color: S N

B Es posible su uso en monitor monocromo: S N
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4.- Posibilidad de Modificar el Programa

I Se puede cambiar contenidos: S N

I Se puede afiadir contenidos: S N

I Se puede regular la cantidad de problemas/ ejercicios / practicas para cada clase a
través del programa: S N

I Se puede regular la cantidad de problemas / ejercicios / précticas para cada
alumno:S N

5.- Registro y Archivo de Registros

B Cada usuario tiene un registro individual para usar el programa: § N

D El programa conserva informacién titil sobre el desempeiio de cada usuario para
su posterior recuperacién: S N

B El programa mantiene los registros de las puntuaciones obtenidas: S N

D Es posible para el profesor ingresar a la informacién de cada alumno: § N

B Existe un sistema de seguridad: S N

B El programa puede mantener muiltiples registros (varios usuarios a la vez): § N

6.- Evaluacién de Desemperio

B El programa administra prueba de ubicacién inicial a manera de diagnéstico: S N
I El programa realiza analisis diagndsticos del usuario cuando se solicitan: S N
B El programa proporciona medios para evaluar el dominio de lo aprendido: S N
D El programa administra pruebas de ubicacién normativas, evaluaciones

continuas: S N

I El programa realiza anilisis normativos de desemperio cuando se solicitan: S N
B El programa administra una prueba de evaluacién final: S N

B El programa permite mostrar los resultados a los usuarios: S N

D El programa permite imprimir los resultados: S N

D Se proporcionan informes correspondientes cuando es necesario: S N

e) Término del Programa
B El final del programa estd establecido: S N
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III. EVALUACION FUNCIONAL
a) Material Anexo

1.- Manual o Instructivo

B Se da ayuda al usuario para que comprenda el programa: S N

B La legibilidad del texto es adecuada para el usuario: S N

D Hay datos de pruebas de campo del fabricante:  si se solicitan
con el paquete
no existen

(sume 2 si la respuesta es con el paquete)

2.- Material de Apoyo

B Es util el material que se proporciona: S N

B Es factible su aplicacién: S N

D Las sugerencias ayudan a aclarar més el punto: § N

D Las sugerencias facilitan la practica: S N

B El seguimiento permite que se reafirme lo aprendido: S N
D En general, propone actividades interesantes: S N

b) Puesta en Marcha del Programa
B Se pone a funcionar el programa con facilidad: § N

¢)Desarrollo del Programa

1.- Pantallas

B Las pantallas de informacién utilizan lenguaje al nivel del usuario para el que se

elaboré: S N

B Sulecturaesdgil: S N

D Los cambios de pantalla son eficientes: S N

B El tiempo de duracién de cada pantalla es conveniente: S N

2.- Errores

B Se corrigen con facilidad los datos erréneos introducidos: § N

* Laintroduccién de datos incorrectos provoca la detencién del programa: S N
* El programa se detiene sin motivos: S N
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3.- Curso Normal
D La estructura del programa es flexible: S N
D Puede el usuario abandonar el programa en cualquier momento: S N
D Permite el programa regresar a partes ya estudiadas: S N
* Puede ir el usuario a una seccién posterior dejando la anterior inconclusa: § N
D Se utiliza adecuadamente el sonido: § N
B El sonido puede ajustarse: S N
(0) D Suusoes: bdsico
complementario
D Se utiliza adecuadamente el color: S N
(0) DSu uso es: bdsico
complementario
D El programa puede utilizarse en diferentes estructuras de trabajo: individual
pequenos grupos
todo un grupo

(sume 2 si es aplicable a las tres estructuras)

D El paquete de software es autosuficiente: S N (requiere la intervencién del
profesor)

D El usuario puede hacer uso del programa en forma independiente: S N

4.- Posibilidad de Modificar el Programa

I El programa se adapta a las caracteristicas del usuario: S N

D El programa proporciona sugerencias para que el profesor pueda modificarlo: S N
D El programa proporciona sugerencias para que el alumno pueda modificarlo: S N
5.- Registro y Archivo de Registros

B Se explica el caricter de los datos que introduce el usuario: § N

6.- Evaluacién de Desemperio

B La informaci6n sobre el desempefio es positiva: S N

B La informacion sobre el desempefio es adecuada: S N

* La informacién hace sentir al usuario amenazado: S N

* La informacién recompensa al usuario indebidamente: S N

D La informacién es inmediata: S N

D La informacién es correctiva cuando es necesario: S N

I Ofrece soluciones / explicaciones cuando es necesario: S N

I' El programa cuenta con alguna forma de conocer si se logran resultados
adicionales a los previstos: S N
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d) Término del programa
B El término del programa se da a conocer: § N

IV. EVALUACION PEDAGOGICA

a) Material Anexo

1.- Manual o Instructivo

B Las instrucciones hacen sentir al usuario seguro del uso del programa: S N
I EL manual despierta la curiosidad del usuario: S N

B El objetivo del programa se declara explicitamente: S N

* El objetivo debe ser inferido: S N

¢Cudl es el objetivo del programa? ampliar el rango de percepcién visual, fortalecer la
concentracién y desarrollar la velocidad.

B La presentacién del contenido es clara: S N
B Se especifica el tipo de usuario al que se dirige: S N

(Quién es el usuario ideal? cualquier persona mayor de doce afios que quiera
utilizar el programa.

Especifique edad, nivel educativo, prerrequisitos.

D Contiene la documentacién referencias a alguin programa escolar vigente: S N
D Contiene la documentacién referencias bibliograficas: S N

2.- Material de Apoyo

B El material complementa el programa: S N

B El material ayuda a una mejor comprensién: S N

B El material permite ampliar el contenido: S N

D El material aumenta la motivacién de usar el programa: S N

b) Desarrollo del Programa

1.- Contenido en pantallas

B La presentacién del contenido es clara: S N

B La secuencia que sigue la presentacién del contenido es légica: S N
B El contenido se adecua al usuario al que se dirige: S N

B El contenido apoya el objetivo del programa: S N

B Es adecuado el uso de gréficos en relacién al objetivo: S N

B El contenido es significativo: S N
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2.- Fundamentos y Consistencia:
D Se puede identificar una concepcién de aprendizaje en el programa:S N

¢Qué concepcidn se observa?

D Aprovecha el programa distintas modalidades de aprendizaje: S N
(visual, auditivo, verbal)

El usuario participa activamente en el proceso de aprendizaje: S N
Proporciona informacién suficiente para que se produzca el aprendizaje: S N
Proporciona prictica suficiente para que se produzca el aprendizaje: S N
Los niveles de dificultad se basan en una légica clara: § N

Ensena el programa lo que pretende ensefiar: S N

El enfoque del programa se ajusta a los objetivos del mismo: S N

(=~ -- -~ -~ - - - -

3.- Prictica en el Programa

B La amplitud de contenido por sesién es razonable: S N

* El tiempo necesario de practica supera el umbral de atencién del usuario: S N
* El funcionamiento de la computadora obstaculiza la concentracién: S N

¢El uso del programa es intraclase o extraclase? Ambos

4.- Resultados

B Puede atribuirse al usuario una habilidad lectora especifica:S N

B Aumenta la velocidad de lectura: § N

B Mejora la comprensién lectora: S N

D Desarrolla otra habilidad en la lectura: S N

¢Qué otra habilidad desarrolla? la concentracién

I Se desprenden del programa algunos aprendizajes no previstos: S N

Silos hay, ;Qué aprendizajes se obtienen? se fortalece la memoria de los temas

trata durante | racticas y ejercicios.

¢) Evaluacién de Desempertio

B Proporciona el programa medios para realizar una evaluacién de las habilidades
vistas: S N

B Verifica el aumento de velocidad: S N

B Constata la mejoria de la comprensién: S N
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d) Conveniencia de uso

D El contenido se ajusta a los objetivos curriculares: S N

D El contenido complementa los objetivos curriculares: S N

B El usuario disfruta al utilizar el programa: § N

D Elusuario mantiene una actitud positiva respecto al uso del programa: S N
D El programa hace competir a los usuarios en sentido positivo: S N

B Se consideran adecuados los medios de evaluacién: S N

Opinién general del programa: cubre suficientemente los aspectos del campo visual.
Hay que atender la forma de evaluar la comprension.

Opinién general de su observacién al aplicarlo: es facil pasar las lecciones sin hacerlas
verdaderamente, por lo que hay que tener cuidado con los alumnos si se lleva como
ar la materia.

Firma: Fecha:
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Plantilla de calificacién del programa Lint:

Ev. Técnica | Ev. Funcional Ev. Pedagdgica
mdximo Maximo Maéximo
a)Generalidades 6 6 a)Material anexo
b)Material Anexo 1.manual 15 | 20
1.manual 13 15 6 8 2.material de apoyo 8 11
2.material apoyo 9 H 12 15 |b)desarrollo prog.
c)Puesta en marcha 6 6 3 3 |l.contenido pantalla | 18 | 18
d)Desarrollo prog. 2.fundamentos 18 | 22
1.pantallas 10 10 11 11 |3.préctica prog. 9 g
2.errores 7 12 9 9 |4.resultados 120 “12
3.curso normal 10 11 14 22 |c)evaluacion 6 9
4.modificacién 0 4 0 5 |d)conveniencia 6 14
5.registro 16 16 3 3
6.evaluacién 15 20 14 18
e)término 3 3 3 3
95 114 75 9 92 1115
Ubicacién del programa Lint en la escala:
Rangos de puntuacién
Ev. técnica |Ev. funcional | E. Pedagégica | Porcentaje | Calificacién Valoracién
114-100 90-77 113-100 100% muy alta muy
recomendable
99-80 76-57 99-80 87% alta recomendable
79-60 56-37 79-60 70% media regularmente
recomendable
59-0 36-0 59-0 52% baja no
recomendable

Como se puede observar existe consistencia en los resultados de la evaluacién al

programa Lint; ya que en las tres dreas obtuvo una calificacién similar. Con lo cual se

muestra congruencia entre construccién, funcionamiento y resultados logrados del

mismo. Por esto, y sobre la base de la escala sugerida se extiende una recomendacién

de uso de dicho programa.
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CONCLUSIONES



Como resultado del trabajo de investigacion realizado se puede sefialar las siguientes
conclusiones:

La lectura veloz es una actividad desempefiada por el hombre desde tiempos remotos
y ha recibido a lo largo de la historia diferentes nombres y denominaciones. No
obstante encierran todos ellos un mismo concepto: leer en el menor tiempo posible

logrando un alto grado de comprensién.

El fundamento de la lectura veloz se encuentra en el funcionamiento mismo de la
visién. Estudios médico-cientificos han comprobado que por la naturaleza de los
movimientos realizados por los ojos al leer, es posible entrenar, a los ojos, para que se
desplacen con mayor velocidad conservando la capacidad para reconocer y dar

significado al texto que se presenta, esto es para leer rapidamente.

Al contrastar el proceso de lectura veloz con el proceso de lectura normal o no veloz,
se encuentra que en esencia ambos siguen los mismos pasos y ambos persiguen el
mismo fin: dar significado a los simbolos escritos. La diferencia estriba en que la
lectura veloz ademds busca hacerlo en el menor tiempo posible, elevando la cantidad
de palabras leidas por minuto del nivel promedio o estindar; que corresponden a la

lectura normal o tradicional.

El proceso de lectura puede ser llevado a cabo en tres formas distintas: ascendente,
descendente e interactiva. Estas concepciones surgen de la importancia que se otorga

a los elementos del proceso lector y al orden en que se considera intervienen en él.

Al comparar las descripciones que cada modelo hace del desarrollo del proceso lector
con la concepcion que manifiesta la lectura veloz puede considerarse que ésta queda
enmarcada dentro del modelo descendente. El cual propone que para leer no es

necesario considerar cada uno de los estimulos presentes en el texto, sino ir formando
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la idea de acuerdo a hipétesis que el lector se plantea y por la relacién de oraciones.

El proceso lector necesita de la presencia de varias habilidades para que sea llevado a
cabo eficientemente; entre las habilidades mas importantes se encuentran la
velocidad y la comprensién. Habilidades en las que se funda el desarrollo de la

lectura veloz.

Por velocidad lectora se entiende el niimero de palabras leidas en un determinado
lapso de tiempo. La velocidad lectora se mide en palabras por minuto. Por otro lado
la comprensién de un texto se logra en el momento en que se capta el significado del

mensaje que esta escrito.

Entre las técnicas de lectura veloz desarrolladas la “Lectura Dindmica” propuesta por
Evelyn Wood es sin duda la mds conocida y la que ha marcado la pauta en el

posterior crecimiento de las mismas.

Un rasgo comun en las técnicas de lectura veloz estd dado por la biisqueda que todas
ellas hacen de ampliar el rango de percepcién visual; con lo cual buscan aumentar el
nimero de caracteres que el ojo es capaz de captar en un solo golpe de vista.
Estrategia que se basa en los descubrimientos médico-cientificos a los que se hizo

referencia en lineas atras.

El uso de la computadora en las actividades educativas es un hecho innegable.
Situacién que ha provocado que se creen programas para ayudar o complementar la
labor de profesores y alumnos. Tal es el caso de la lectura, actividad para la cual se ha

desarrollado una diversa variedad de software.

Existen programas tanto para la adquisicion como para el desarrollo de habilidades
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lectoras, por ejemplo: Vortex, Leer Mejor, Lectura Activa, Lint y RocketReader, entre

otros.

Estos nuevos procedimientos y métodos para mejorar la lectura han dado origen a su
vez a una nueva actividad: la evaluacién de software para la lectura. Claro estd que
evaluacién de los recursos para ensefiar o mejorar la lectura se ha hecho siempre, lo
novedoso estd representado por el medio a evaluar, el software; recurso que antes no

se utilizaba.

Institutos  de investigacién, asociaciones especializadas e incluso personas
independientes se han dedicado a la elaboracién de criterios para evaluar software
educativo. Existen diferentes parametros y lineamientos de acuerdo a las tendencias

del tiempo, lugar y preferencias de cada uno de ellos.

La mayoria de los criterios se agrupa en lo que ha recibido el nombre de lista de
control o formulario. Consistente en un listado de las caracteristicas deseables en los
programas y cuyo procedimiento se basa en ir verificando la presencia o ausencia de

ellas en el programa.

Este procedimiento es hasta la fecha el mds aceptado para cuestiones educativas.
Desde que inicié su uso no ha sido reemplazado por ningin otro, incluso no ha sido

desarrollado ningtin otro.

Al evaluar un programa educativo debe tenerse presente que éste posee dos
dimensiones: estructura y capacidad de adecuacién a los objetivos de la persona o
grupo que hace uso de él. Y tanto una como la otra deben ser evaluadas. La estructura
se refiere a la forma en que el programa estd constituido, sus caracteristicas. Mientras

que la adecuacién es la forma en que el programa se incorpora a la actividad del
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usuario y lo ayuda a lograr sus objetivos.

Para evaluar estas dimensiones es necesario considerar tres aspectos: técnico,
funcional y pedagégico; son los que conforman todo programa educativo por
computadora. Ninguno de ellos puede ser omitido si se quiere realizar una
evaluacién completa, pues es necesario considerar la visién pedagégica de los
aspectos técnicos tanto como considerar la vision técnica de los aspectos pedagégicos,
en otras palabras: es fundamental conocer como afecta, por ejemplo, el color de la
pantalla, el uso u omisién de sonido en el aprendizaje realizado; y por otra parte es
importante conocer cual es la mejor manera de presentar los contenidos en la pantalla

para que el aprendizaje se lleve a cabo.

En la lista de control propuesta se toman en cuenta estos aspectos y ademas se hace
una clasificacién de cada caracteristica mencionada con el fin de brindar una mayor
orientacion al evaluador en el momento de calificar cada rasgo. Dando la
oportunidad, ademds, de obtener un juicio de valor sobre la conveniencia de uso del
programa en general. El modelo no pretende resolver la cuestién de la evaluacién de
software educativo para la lectura, sin embargo espera contribuir a la mejor
realizacién de esta actividad, a través de la aportacién de una lista de control
confiable y de facil manejo tanto para profesores como para alumnos y los usuarios

independientes de programas de lectura por computadora.
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GLOSARIO



En esta seccién se exponen los términos empleados a lo largo del trabajo de
investigacién que son considerados de dificil comprensién o bien que son ajenos al
vocabulario usual, con lo cual se pretende explicar sus significados para contar con

bases comunes en el desarrollo de los temas.

Legibilidad se refiere a la cualidad de comprender o entender un texto debido a su
estilo. Las variables que intervienen en la legibilidad pueden ser del texto o del lector.
Dentro de las variables del texto se encuentran el formato, tipologia, vocabulario,

entre otras. Respecto al lector se pueden mencionar la motivacién, sus intereses.

Otro término utilizado es el de On-Screen Reading, nombre de un programa de

lectura por computadora, creado por el Reading Development Institute, que es un

instituto dedicado al desarrollo de la lectura.

Bottom-up es el nombre en inglés que recibe el modelo ascendente del proceso de
lectura. Traducido literalmente del inglés al espafiol seria “fondo-arriba”; con esta
palabra se pretende indicar la postura del modelo, el cual postula que el proceso de
lectura comienza con el reconocimiento de las unidades inferiores (bottom) para
llegar paulatinamente a las unidades superiores (up). Por el contrario Top-down es
el término con el que se nombra al modelo descendente del proceso de lectura, que
afirma que éste inicia de los elementos superiores (top) hacia los elementos inferiores

(down). Su traduccion literal del inglés al espafiol seria “superficie-abajo”.

El Hardware de una computadora estd compuesto por el teclado, el monitor o
pantalla, la unidad central, la impresora y todos los cables que sirven para conectar

unos elementos con otros. Esto es, el hardware incluye todos los componentes fisicos

de una computadora.



El término periféricos es usado para denominar en conjunto a los elementos externos
o que es posible adherir a la computadora que no son esenciales para que ésta trabaje;
se aplica a: ratén o “mouse”, impresora, scanner, modem, fax, plotter, bocinas entre

otros.

El monitor o pantalla de una computadora puede ser a colores 0 monocromitico, en
contraste con aquel el monocromo, como también puede ser llamado, sélo hace uso

de dos colores.

Por RAM se entiende la memoria electrénica que permite la ejecucion de los

programas en la computadora y un almacenamiento permanente.

Por Software se entiende una lista de instrucciones que informa a la computadora
sobre como ha de realizar determinadas tareas especificas. Corresponde a lo que
comunmente es llamado programa y se almacena en los discos o disquetes. En el

presente estudio ambos términos, programa y software, son usados indistintamente.

A continuacién se hard referencia a otros términos relacionados con el de software y

que son utilizados en alglin momento durante el estudio.

El sistema operativo es el primer programa que una computadora debe ejecutar cada
vez que se pone en marcha. El programa del sistema operativo permite que la
computadora pueda hacer uso de los dispositivos conectados a la misma. Al mismo
tiempo que la habilita para que puede ejecutar otros programas o almacenar archivos.

DOS de las iniciales en inglés: Disk Operating System, es un sisterna operativo.



Se considera pertinente aclarar en este momento, que por software educativo se
entienden aquellos programas desarrollados para la educacién o bien que se utilizan

en esta drea atin cuando no hayan sido elaborados especificamente para ello.

Multimedia es el término que se utiliza para nombrar la presencia de imagen, sonido

y video a la vez.

En un dmbito diferente, en la descripcién anatomico-fisiolégica del proceso lector se
mencionan los términos: via aferente y via eferente. Por via aferente se entiende el
camino que siguen los estimulos del exterior del cuerpo al cerebro. Y por via eferente
el camino que recorren las respuestas del cerebro al exterior una vez procesadas por

este érgano.

En el proceso lector la via aferente estd dada por el recorrido que hacen las letras,
oraciones y frases hacia el cerebro; y la via eferente por el reconocimiento y

significado que el cerebro ha producido de ellas.

Numerical Weight and Sum (NWS) y Qualitative Weight and Sum (QWS) son los
nombres de dos procedimientos usados para otorgar peso (valor) a las caracteristicas
deseables en un programa educativo. El primero (NWS) sigue un criterio numérico

mientras que el segundo (QWS) se basa en una escala cualitativa.
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FORMULARIO PARA LA EVALUACION DEL SOFTWARE
SALVAS y THOMAS, 1982

EVALUACION DE SOFTWARE

Impresora: S/ N

Notas para el profesor: Malas 12345 Excelente
Notas para el alumno: Malas 1234 5 Excelente

¢Se facilitan resultado de mestra?

si se facilitan, calificalos:

Excelente

¢Se entiende con facilidad la informacién?

S/ N
Malas 1234 5

S/N

CRITERIOS DE EVALUACION DEL PROFESOR

Criterios Educativos
El programa:
a) ;se ajusta a mi programacién? S
b) ;tiene un tema claramente definido? S
¢) (concuerda con mi filosofia de educacién? S
d) ;utiliza la misma metodologia para todos los alumnos
e) ;se adapta a diferentes usuarios?
f) ¢se adapta al grupo que tengo como referencia?
g) (desarrolla habilidades sociales?
h) es apropiado para: sefiale la 0 las respuestas adecuadas.
uso individual
pequerios grupos

grupos grandes
toda la clase

/

/
/
2 /
/

w
WpZnzZzZ2Z

N
/ N
/ N



Reacciones del usuario

El programa:
a) ;motiva al usuario? S / N
b) (facilita la interaccion de los alumnos? 5/ N

Criterios relativos a la pantalla de presentacién

a) ;se lee con facilidad la pantalla? S/ N

b) el lenguaje utilizado resulta adecuado para mis alumnos? S / N
c) ;se indica con claridad el cardcter de los datos que

introduce el usuario? S/ N

Criterios funcionales

a) ;se arranca el programa con facilidad? S
b) ¢se corrigen con facilidad los datos erréneos introducidos? S
¢) ¢la introduccién de datos incorrectos provoca la detencién

del programa? S ./
d) ;los alumnos pueden utilizar el programa por su cuenta?

e) el programa accede al disco durante su funcionaminto?

wnZ
N
Z2Z

i,
Zz

Explotacién de las caracteristicas del ordenador
a) ;aprovecha el software todas las caracteristicas del ordenador? S / N

Materiales complementarios
a) ;las fichas de trabajo constituyen una forma til de aprovechar

el programa? S/ N
b) ;el programa facilita al profesor informacién (til sobre la
actuacién de los alumnos? S/ N

CRITERIOS DE EVALUACION DEL ALUMNO

Criterios educativos
a) ; la estructura del programa resulta flexible para el usuario? S / N
b) ¢proporciona el programa ayuda diagndstica? 5/ N



Criterios funcionales

a) ;son claras las instrucciones? S/ N

b) (puede el usuario consultar las instrucciones? S/ N
¢) ;puede controlar el usuario la velocidad de desarrollo del

programa y el nivel de dificultad? S/ N

Explotacion de las caracteristicas del ordenador
a) ;se utilizan adecuadamente los efectos especiales? S/ N

Materiales complementarios

a) ¢las fichas de trabajo proponen actividades interesantes? S/ N
Manifiesta sus impresiones sobre el programa, incluyendo los
comentarios que crea convenientes sobre las cuestiones planteadas:



ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
COBURN, 1985

Contenido del programa

¢el contenido de los materiales es adecuado para sus alumnos?

el contenido de los materiales se ajusta a sus objetivos curriculares?

{qué valores transmite el contenido?

;el contenido de los materiales es exacto?

¢el contenido es significativo, desde el punto de vista educativo?

¢estdn claros las metas y objetivos de los materiales, de manera explicita o implicita?

Pedagogia

¢qué cardcter tiene la informacién que aporta el programa a los estudiante sobre su
actuacién?

{qué premisas sobre el aprendizaje y el modo de aprender de los nifios aprecian en el
software?

(permite el software modificaciones para adaptarlo a las necesidades individuales de
los alumnos?

¢el paquete de software es autosuficiente o requiere la intervencién del profesor?
(puede utilizare el programa con diversos tipos de disposicién de la clase:
individual, pequefio grupo, toda la clase?

¢(aprovecha el programa distintas modalidades de aprendizaje (visual, auditivo,
numérico, verbal)?

Funcionamiento del programa :

¢carece el programa de fallos y no se detiene sin motivo?

(cémo maneja el programa los errores del usuario?

{qué control tiene el usuario sobre el funcionamiento del programa?

¢las directrices que aparecen en el programa son claras e inteligibles?

(dispone el paquete de informacién para el profesor clara e inteligible?

(dispone el paquete de informacién para el alumno clara e inteligible?

¢hasta qué punto aprovecha el programa las capacidades gréficas, de sonido, y de
color?

Resultados del alumno

¢el programa es de facil manejo para los alumnos?

;resulta interesante el programa para los estudiantes?

¢el programa hace un uso adecuado de los recursos limitados del ordenador?



¢disfrutan los alumnos utilizando el programa?

¢hasta qué punto aprenden los alumnos lo que pretende ensefiar el programa?

si los hay, ;qué resultados de aprendizaje no previstos se derivan de la utilizacién del
programa?

¢hasta qué punto es eficaz este programa en comparacién con la ensefianza sin
ordenador en la misma drea de conocimientos?



CRITERIOS PARA LA SELECCION DEL SOFTWARE
PREECE y JONES, 1985

1. Documentacién educativa

a. Declaracién de metas y objetivos.

b. Informacién sobre el contenido y los antecedentes.

c. Declaracién sobre el tipo de utilizacién y de piblico al que se dirige.
d. Sugerencias de modos de utilizacién del programa.

e. Actividades o fichas de trabajo para los alumnos.

f. Instrucciones de funcionamiento del programa.

g. Presentacién de una sesién tipica.

h. Impresiones generales.

2. Consecucion de las metas declaradas
(todo lo que usted pueda decir sin usar realmente el programa)

a. Metas / objetivos.
b. Impresiones generales.

3. Adecuacién del microordenador y el programa
a. Para la ensefianza de este tema.

b. Para el priblico indicado.

c. Impresiones generales.

4. Presentacién en pantalla

a. Uso de gréficos.

b. Uso de color y de animacién.
c. Impresiones generales.

5. Facilidad de uso y flexibilidad del programa

a. Mensajes utiles de correccion de errores del usuario.

b. Ayuda a los alumnos para que comprendan el programa.

c. Versatilidad, de manera que el usuario puede controlar lo que hace el programa.
d. Infomacién a los alumnos sobre su actuacién.

e. El programa se adapta a la actuacién de los alumnos.



f. El programa mantiene un registro de la actuacién de los alumnos.
g- El modelo del programa es accesible a los alumnos.

h. El paquete hace sugerencias o proporciona ayudas para que el profesor pueda
modificarlo.

i. Impresiones generales.

6.- Documentacién técnica

a. Infomacién sobre los requisitos del ordenador.

b. Informacién sobre el modelo utilizado.

¢. Informaci6n sobre la estructura del programa.

d. Texto y legibilidad del cédigo del programa.

e. Transferibilidad, o sea, posibilidad de transferir el programa a otro ordenador
diferente.

f. Impresiones generales.



VERSION CORREGIDA DE LA LISTA DE CONTROL DEL ARTICULO
“EVALUACION DEL SOFTWARE PARA EL AULA”
REAY, 1985

Primera Fase
Seccion A: Gestion

1.- jel programa esté editado en formato de disco, cinta magnética, EPROM o en los
tres?
2.- ;es necesario algun aparato periférico?
3.- ;jofrece una guia de usuario?
4.- ;si tiene guia de usuario.
a) ;resulta facil de leer?
b) ;es facil acceder a la informacién?

5.- jincluye la guia de usuario las sigiuiente informaciones?

a) visién general del programa, sefialando el tipo de programa que
corresponda, p. ej.: ejercicios y practicas; ensefianza de conceptos; etc.

b) una declaracién del objetivo de aprendizaje

¢) una descripcién del funcionamiento del programa y de la forma de
solunionar los problemas que pudieran surgir.

d) una declaracién de las destrezas o conocimientos previos necesarios

e) una premedida diagndstica

f) alguna forma de comprobear si el usuario aprende algo como consecuencia de
la utilizacién del programa.

g) detalles sobre otros materiales necesarios.

h) cualquier dificultad que pueda plantearse al tratar de hacer una copia de
seguridad del programa original.

6.- ;los procedimientos operativos son consistente en todo el programa?

7.- ¢es suficiente la informacién que aparece en pantalla para hacer funcionar el
programa?

8.- si no lo es, ;el material impreso suministrado proporciona las orientaciones
necesarias?

9.- (hasta qué punto el programa queda sometido al control del usuario?

Seccién B: Aspectos educativos del programa

10.- ;c6mo que tipo de programa se presenta?



11.- ;qué tipo de programa es en realidad?
12.- ;ensefia el programa lo que pretende ensefiar (p. ej.: resolucién de problemas,
calculo, puntuacién)?
13.- ;su enfoque se ajusta a sus propios objetivos?
14.- ;se ajusta el contenido a los abjetivos de aprendizaje de su clase?
15.- ;puede conseguirse de forma mds eficaz la ensefianza o la practica que dice
aportar el programa mediante un enfoque més tradicional?
16.- ;se ocupa el programa de:
a) el aprendizaje conceptual. seccién C
b) el aprendizaje de reglas. seccién D
c) el entrenamiento de la memoria. seccién E
d) la resolucién de problemas. seccién F
e) la practica. seccién G

Seccién C: Aprendizaje conceptual
17.- debe estar presente la mayor parte de los elementos siguientes; ;es asi?
a) una definicién o declaracién que identifique los atributos criticos.
b) ejercicios de “coincidencia”, que incluyan ejemplos y contraejemplos.
c) “aislamiento de atributos”: utilizacién de dispositivos que centren la
atencién y aislen los atributos criticos.
d) “préctica de contrastes”
€) discriminaciones simples, antes de mezclarlas.
f) ejemplos relacionados con la experiencia anterior de los alumnos.
g) reduccién gradual de la escla de diferencias entre los ejemplo.

h) demostracién de que se ha aprendido el concepto: ;se utilizan casos nuevos
y no considerados coo pruebas?

Seccién D: Aprendizaje de reglas
18.- deben estar presente todos o la mayoria de los elementos siguientes:

a) actuacién prevista del alumno.

b) presentacién de la regla.

¢) provisién de ejemplos.

d) oportunidades de practica.

e) informacién ampia y adecuada sobre la actuacién previa.

f) oportunidad para qu el alumno demuestre el aprendizaje de la regla.
g) vision integrada de la regla.



Segunda Fase

En caso de que haya seleccionado el programa, debe realizarse con uno o, como
maéximo, con dos alumnos que pertenezcan al grupo que lo utilizara.

1.- ;puede leer y entender el nifio toda la documentacién esencial para un uso fécil
del programa?

2.- ;puede el nifio arrancar el programa sin ayuda?

3.- ;tiene claro el nifio lo que se espera que el haga durante el funcionamiento del
programa?

4.- con la informacién proporcionada, ;puede el nifio acceder a las ayudas en
pantalla?

5.- ;en cualquier parte del programa, ;puede el nifio acceder a las ayudas en pantalla?
6.- jintroduce interferencias el programa?

7.- (capta el programa y mantiene la atencién?

8.- ;puede el nifio hacer funcionar el programa como prefiera?

9.- (la organizacién de los contenidos le resulta evidente al nifio?



Seccién E: Entrenamiento de la memoria
19.- deben estar presentes los siguientes elementos:

a) ;tiene el contenido algtin significado para el publico al que se dirige?

b) ¢se utiliza la repeticién?

c) ;las repeticiones son adecuadas?

d) ¢la organiacién del contenido resulta clara para el alumno?

e) ;los items relacionados entre si aparecen préximos en el tiempo, en el
espacio o en ambas magnitudes?

f) ¢el nimero de items nuevos que se presentan estd entre 3 y 77

g) ¢las consecuencias del aprendizaje tienen sentido para el alumno?

h) ;se refuerzan todas las respuestas correctas durante las primeras fases?

i) no deberfa darse informacién sopbre respuestas erréneas en las primeras
fases

Seccién F: Resolucién de problemas
20.- deben estar presentes los elementos siguientes:

a) una descripcién clara de los conocimientos previos necesarios, mas en
términos de procesos comprendidos que de procedimientos aprendidos.

b) informacién al alumno sobre lo que tiene que conseguir.

¢) instrucciones que estimulen al alumno a descubrir por si mismo una
solucién.

d) instrucciones que estimulen el recuerdo de reglas o métodos de solucién de
relevantes.

Seccién G: Practica
21.- hdganse las siguientes preguntas:

a) ;se ha ensefiado ya la materia que hay que practicar?

b) ¢han llegado los nifios al punto de necesitar la practica?

c) ¢el cardcter de la préctica es adecuado a los contenidos ensefiados?

d) ¢la informaci6n sobre la actuacién es positiva?

e) ;se incluye en el programa un repaso de lo ensefiado?

f) ¢mantiene el programa un registro de la actuacién que proporcione
informacién diagndgstica?

g) ise introducen interferencias?



- (facilita el programa algiin medio sencillo para controlar el volumen o anularlo por
completo?

Facilidad de uso y flexibilidad

- (presenta el programa mensajes de ayuda para corregir los errores?

- la ayuda queproporciona el programa, ;es suficiente para que los alumnos lo
comprendan sin la constante intervencién del profesor?

- (el programa es lo bastante versitil para que el usuario pueda controlar lo que hace?

- ¢el programa es lo bastante flexible para que pueda aplicarse en diversas situaciones
de ensefianza y aprendizaje?

Cumplimiento de los objetivos declarados
- sin utilizar el programa y teniendo presentes a sus propios alumnos, ;hasta qué
punto cree que el programa conseguira cumplir sus metas y objetivos?

Consistencia

- ¢es fécil para el usuario corregir errores mecanograficos?

- (es posible que pasen desapercibidos algunos errores? cuando hay que escribir un
numero, ;qué ocurre si se escribe una palabra? ;qué ocurre si se escribe un niimero
cuando habria que escribir una palabra?

- cuando hace falta introducir un texto, ;qué longitud maxima puede tener la oracién?
si se introduce una oracién mayor, ;se interrumpe el programa?

- ¢es posible hacer que se desarrolle todo el programa sin introducir ningtin dato,
limitdndose a pulsar la tecla de retorno de carro cada vez que fuera necesario
introducir una palabra, niimero u oracién?

- cuando hace falta introducir un niimero, ;qué ocurre si se escribe uno muy grande o
muy pequefio?

- ¢acepta el programa el 0 6 un nimero negativo?

- ¢(desactiva el programa automaticamente todas las teclas cuya pulsacién es
innecesaria?

Seleccién de software educativo: criterios especificos de seleccién
(I) Programas tutoriales y de ejercicios y pricticas
¢se describe con detalle el contenido?

¢concuerda el contenido del programa con las metas y objetivos declarados por el
disefiador?



CRITERIOS PARA LA SELECCION EL SOFTWARE EDUCATIVO
BLEASE, 1986

Seleccion de software educativo: criterios generales de seleccién
Documentacién

I Técnica

-;dispone el programa de documentacién adjunta?

-;las instrucciones de carga y funcionamiento son sencillas?

-para utilizar el programa, ;hacen falta ciertos conocimientos especiales de
informatica?

-las caracteristicas minimas que debe tener el ordenador para que funcione el
programa, ;estan expresadas con los términos mas sencillos posibles?

-;se dan instrucciones para hacer una copia de seguridad de la cinta o disco? si no es
asf, ;facilita el fabricante la sustitucién de los discos o cintas estropeados?
-;seindica en la documentacién si existen versiones del programa para otras tipos de
ordenador?

Il Informacién del programa

-;estan claros los objetivos y metas del programa?

-;se especifica la edad y el nivel de capacidad para los que esté disefiado? ;qué grado
de flexibilidad presenta?

-;qué tipo de programa es?

-;permite modificaciones el programa? si es asi, ;las instrucciones para efectualas son
claras y faciles de seguir para una persona no experta?

-;contiene la documentacion instrucciones para utilizar el programa en forma de
“demostracién” no interactiva?

Presentacion

- ;las instrucciones son clars y sin ambigtiedades?

- ;la presentacién de cada escena es atractiva, evitando detalles irrelevantes?

- ;se utilizan los caracteres de color y de cuerpo doble par aun meor aprovechamiento
del programa?

- ;es adecuado el uso que se hace de los graficos en relacién con las metas y objetivos
del programa?

- si se utilizan dibujos y diagramas, ;serfa mds eficaz su presentacién por otros
medios, como una hoja impresa, un mapa o una fotograffa?

- si se utilizan efectos sonoros, ;constituyen una parte esencial del programa?



(funcionan en todo el programa las érdenes e instrucciones sefialadas?

¢el programa (o la documentacién) proporcionan las claves suficientes y apropiadas
si el usuario se atasca?

¢se presenta de forma explicita el caracter del modelo?

¢es posible modificar los datos, si conviene?

(puede guardarse un juego no concluido y continuarlo posteriormente?

¢indica el programa c6mo puede relacionarse con acontecimientos del mundo real?

(I'V) Simulaciones de laboratorio

¢se especifica el cardcter del modelo matematico?

(expone la documentacién el alcance y el grado de precisién del modelo?

;es posible modificar los datos?

(podria tratarse este tema con mayor eficacia mediante un trabajo practico real?

(V) Herramientas carentes de contenido
Sistemas gestores de bases de datos

Al crear los ficheros:

¢las instrucciones son claras y féciles de segir?

(cudl es el nimero méaximo de registros y de campos?

¢cudl es el tamafio maximo de un campo?

¢es posible borrar y moficar registros?

después de crear el fichero, ;puede aumentarse el niimero de registros?

Al consultar los ficheros:

las instrucciones para formular una consulta, ;son claras e inequivocas?

¢hay una opcién de “ayuda” que explicque las érdenes y describa los campos?
las opciones de biisqueda, ;permiten formular consultas simples y complejas?
icudl es la magnitud maxima de una consulta?



¢el contenido y la presentacién son apropiados para su clase y para el uso que usted
le daria?

¢el microordenador es adecuado para la ensefianza de este tema?

¢l contenido y la informacién son exactos?

¢el contendio y la informacién son los bastante exactos para el uso que usted daria al
programa?

¢el formato de introduccién de datos se adapta a sus objetivos? ;hay opciones que
pueda escoger?

¢el programa proporciona informacién inmediata y adecuada al usuario sobre su
actuacién?

¢mantiene el programa un registro de puntuaciones y otro del progreso del alumno?

¢sugiere el programa algunas tareas de papel y lépiz u otros trabajos que puedan
realizarse aparte del ordenador?

Para los programas tutoriales en concreto

¢el contenido aparece segmentado en fases adecuadamente pequerias?

¢permite el programa que el usuario revise las paginas precedentes o siga bucles de
recuperacion?

¢permite el programa respuestas de expresion libre en un nimero aceptable de
formas diversas?

Para los programas de ejercicios y pricticas, en concreto
;establece el programa diversos niveles de dificultad?
¢los ejemplos o ejercicios estdn generados de manera aleatoria?

(IT) Juegos de habilidad

¢las instrucciones son claras y estdn disponibles en todo momento?

(permite el programa un conjunto suficiente de niveles de dificultad y de velocidad?
¢el contenido del programa puede inspeccionarse, modificarse o ambas cosas?

¢(es contenido es preciso?

(proporciona el programa informacién adecuada al jugador?

¢mantiene el programa un registro de puntuaciones o del progreso del jugador?

¢la presentacion visual del programa puede resultar atractiva, estimulante y
absorbente?

(ITI) Juegos de simulacién
;es adecuado el uso del ordenador para este tema?

¢el contenido del programa concuerda con sus objetivos y es adecuado para el grupo
con el que usted lo utilizaria?



CARACTERISTICAS CONSIDERADAS EN LA EVALUACION DEL SOFTWARE
EDUCATIVO

OFFICE TECHNOLOGY OF ASSESSMENT (OTA), 1988

Calidad docente

General

El programa es 1itil en un medio instructivo escolar. (p. ej.: aula, biblioteca,
laboratorio)

El programa evita metodologias docentes controvertidas y no habituales.

El programa permite terminar un leccién en un periodo de clase (30 minutos).

La instrucci6n se integra con la experiencia previa del alumno.

Si se compara con otras formas de presentar el tema, es probable que el programa
ahorre tiempo al  profesor.

Cuando hace falta (p. €j.: con un procesador de texto), se proporciona un material de
aprendizaje dirigido en disco sobre la estructura de instrucciones del programa.

Contenido

El contenido es adecuado para la poblacién estudiantil a la que se dirige.

El contenido es exacto.

El contenido esté al dia.

La amplitud del contenido es razonable (en una msima sesién, el niumero de
conceptos o temas diferentes tratados no es anormal por defecto ni por exceso).
Los procesos y la informacién aprendidos son titiles en campos diferentes de la
asignatura del programa.

El contenido no presenta faltas gramaticales, ortograficas, de puntuacién ni de uso.
El contenido no presenta sesgos ni estereotipos.

El contenido refuerza el curriculum escolar.

El contenido es relevante para la asignatura.

Se presetan las definiciones necesarias.

Se mantiene la continuidad entre la informacién presentada v las destrezas
requeridas de antemano.

El contenido evita tomar partido en cuestiones morales o sociales controvertidas.
Hace falta un tratamiento mejor de este tema que el habitual en el curriculum.

Adecuacién

La aplicacién estd bien adaptada a su utilizacién en ordenador.

El enfoque pedagégico utilizado es superior a otros.

El nivel de legibilidad es adecuado para la poblacién estudiantil a la que se dirige.



El tono utilizado en el tratamiento es adecuado para la poblacién estudiantil a la que
se dirige.

Los medios de respuesta (p.ej.: pulsacion tinica, manipulacién de graficos) son
adecuados parala poblacion estudiantil a la que se dirige.

Las destrezas previas requeridas son apropiadas para la poblacién estudiantil a la que
se dirige.

El tiempo necesario para que lo utilice un estudiante normal no supera el umbral
maximo de atencién del alumno.

Los niveles de dificultad se basan en una légica clara (p-gj.: habilidad lectora,
complejidad de  problemas).

Se permite un manejo y una practica suficientes para dominar la técnica.

Se proporciona informacién suficiente para que se produzca el aprendizaje.

Técnicas de preguntas

Las preguntas son adecuadas al contenido y miden efectivamente el dominio del
contenido que muestra el esdudiante.

Las preguntas contestadas en forma incorrecta pueden repetirse mas tarde en el
transcursodela  leccién o ejercicio.

El niimero permitido de ensauos es razonable y apropiado (p.ej.: el alumno recibe la
respuesta  correcta después de 3 6 4 intentos, como médximo, y nunca antes de dos
intentos).

Cuando hace falta, el calculo puede efectuarse con facilidad en pantalla.

Enfoque / motivacion

El enfoque es adecuado para la poblacion estudiantil a la que se dirige.
El formato es variado.

El desarrollo general de la interaccién es 1til.

El estudiante participa activamente en el proceso de aprendizaje.

Resultados de las pruebas de campo del evaluador

El estudiante comprende la presentacion en pantalla y puede proceder sin miedo a
confundirse ni frustrarse.

El estudiante disfruta utilizando el programa.

El estudiate mantiene una actitud positiva sobre la utilizacién del programa.

El estudiante desea seguir utilizando de nuevo el programa o continuar por otros
medios.

El programa hace competir a los estudiantes en sentido positivo.



Simulaciones

El modelo de simulacién es valido y no resulta demasido complejo ni demasiado
sencillo para la problacién estudiantil a la que se dirige.

Las variables de la simulacién interactiian y producen unos resultados que se
aproximan a los que se obtendrian en la vida real.

Los supuestos bésicos estin adecuadamente identificados.

El programa simula actividades que pueden ser demasiado dificiles, peligrosas o
caras para hacer ~ demostraciones reales.

El tiempo necesario para completar una etapa o toda la simulacién es razonable y
eficaz.

Estimula la decisién y el cdlculo, en vez de la adivinacién.

Posibilidad de modificacién a cargo del profesor

El profesor puede modificar o afiadir contenidos con facilidad.

El profesor puede regular con facilidad los pardmetos (p.ej.: el niimero de problemas,
latasade  presentacién, el procentaje de respuestas correctas necesario para dar
por dominado el tema) para cada clase, mediante el programa.

El profesor puede regular con facilidad los pardmetos (p.ej.: el niimero de problemas,
la tasa de presentacion, el procentaje de respuestas correctas necesario para
dar por dominado el tema) para cada alumno, mediante el programa.

Los pardmetros establecidos pueden dejarse en suspenso (p.ej.: se dispone de
parametros por defecto).

Evaluacién y mantenimiento de registros de actuacién

El programa proporciona medios adecuados para evaluar el dominio del contenido
de los estudiantes.

Si estan incluidas pruebas, los criterios de éxito son adecuados para la capacidad y
las destrezas de la poblacién estudiatil a la que se dirige.

Si estdn incluidas pruebas, su contenido refleja con precision el material presentado.
El programa mantiene los registros de puntuaciones obtenidas y proporciona al
estudiante los informes correspondientes cuando sea necesario.

Se conserva informacidn til sbre la actuacién de cada alumno para su posterior
recuperacion.

El programa administra pretests o tests de situacién titiles para el diagndstico, cuando
sea conveniente.

El profesor dispone de andlisis diagnésticos o normativos de la actuacién de cada
alumno.

El profesor tiene facil acceso a la informacién sobre la actuacién de cada alumno.

El sistema de gestién dispone de un dispositivo adecuado de seguridad.

El programa permite imprimir o mostrar en pantalla los registros de los alumnos.



El programa favorece la cooperacion entre los estudiantes.

Creatividad

El programa despierta y estimula la creatividad.

La pedagogia es innovadora.

El programa permite al estudiante tantas decisiones como sean posibles.

El programa da oportunidad para contestar preguntas abiertas y proporciona
criterios de evaluacién para valorar las respuestas.

El programa demuestra una forma creativa de utilizar el saber.

El programa estimula al estudiante para que modifique un modelo subyacente o para
que disefie un modelo alternativo.

Control del aprendiz

El alumno puede modificar la sucesién de episodios del programa y su ritmo.

El alumno puede revisar las instrucciones y los episodios anteriores.

El alumno puede dar por terminada la actividad en cualquier momento y volver al
menu principal.

El alumno puede acceder al programa en distintos puntos.

El alumno puede detener la sesion en medio de una actividad y comenzar en ese
punto en la sesién  siguiente, manteniendo intacto el registro de progreso.

La ayuda estd disponible en todos los puntos en que previsiblemente se necesite.

Objetivos, metas y resultados de aprendizaje

La informacién sobre la actuacién es positiva.

La informacién sobre la actuacién es adecuada para la poblacién estudiatil a la que se
dirige yno amenaza ni recompensa indebidamente por las respuestas incorrectas.
La informacién sobre la actuacién es relevante para las respuestas del estudiante.

La informacién sobre la actuacion es inmediata.

La informacién sobre la actuacién es correctiva, cuando hace falta.

La informacién sobre la actuacién es enriquecedora.

La informacién sobre la actuacién ofrece soluciones o explicaciones, cuando hace
falta.

La informacién sobre la actuacién utiliza diversas respuestas ante la conducta del
estudiante y evita el aburrimiento o los detalles innecesarios.

La informacién sobre la actuacién permanece en pantalla durante un tiempo
prudencial.

Se utiliza la eleccién de alternativas para solucionar problemas.

El programa utiliza eleccién de alternativas para ajustar automaticamente los niveles
de dificultad o la sucesién de episodios de acuerdo con la actuacién del estudiante.



Calidad técnica

El sonido puede ajustarse.

El sonido es claro y se utiliza con eficacia.

Los conjuntos de caracteres que aparecen en la pantalla son claros, adecuados y
visualmente interesantes.

Los gréficos resultan aceptables en monitor monocromo.

Los gréficos son claros y se interpretan con facilidad.

El programa esta a prueba de interrupciones.

El programa funciona bien en condiones normales y carece de fallos de
programacion.

El programa funiona sin retrasos indebidos.

Las transiciones entre pantallas son eficaces.

El programa impide que las muiltiples pulsaciones de una tecla permitan acceder a la
pantalla siguiente.

El programa evita los avances y retrocesos de pantalla innecesarios o inconvenientes.
Determinadas caracteristicas especiales (p.ej.: video inverso, destellos, pantalla
dividida) se utilizan adecuada y eficazmente.

El programa requiere muy poca mecanografia, excepto en programa de tratamiento
de texto.

Cuando resulta adecuado, se utiliza la generacién o seleccién aleatoria.

El programa juzga con precision las respuestas y justifica las variaciones menores en
el formato de los datos introducidos.

El programa permite que el usuario corrija la respuesta antes de pulsar la tecla de
retorno de carro.

El programa acepta como correctas las respuestas parciales, si tiene sentido hacerlo.
Cuando los estudiantes tienen que introducir respuestas, queda desativadas las teclas
inadecuadas.

El uso de las teclas de control es coherente.

Si es conveniente, los estudiantes s6lo necesitan una minima supervision del profesor.
El funcionamiento del ordenador no obstaculiza la concentracién en la actividad.

El programa utiliza con eficacia los dispositivos periféricos de introduccién de
alternativa de respuesta, sin desactivar el funcionamiento del teclado.

El programa tiene en cuenta aspectos antes inexplotarados de las posibilidades del
ordenador o aumenta en gran medida una capacidad ya utilizada.

El programa utiliza otras tecnologias para reforzar el aprendizaje, si es conveniente.
Resulta facil y sencillo imprimir documentos con diversos tipos de impresoras.

Claridad
Las instrucciones y las declaraciones de procedimientos son claras.

Las indicaciones en pantalla indican con claridad dénde debe dirigir la atencién el
usuario.



El programa puede mantener muiltiples registros de actuacién de una sola clase.
El programa puede mantener muiltiples registros de actuacién de varios tipos
distribuidos por clases.

Documentacién y materiales de apoyo

El estuche es resistente y adecuado para el uso de los estudiantes.

Las guias y materiales para el alumno, para los padres y para el profesor estin
claramente identificadas.

Las explicaciones técnicas y operacionales par a la implementaci6n del programa son
claras y completas.

Si conviene, se incluye una seccién de arranque rapido.

Se facilitan fichas de trabajo para el alumno ttiles y reproducibles.

Se facilitan otros materiales titiles de apoyo.

Se proporcionan muestras impresas de cada una de las pantallas del programa.

Los materiales de apoyo para el profesor pueden separarse de los materiales para los
alumnos.

Se facilitan sugerencias ttiles para las actividades introductorias en clase.

Se facilitan sugerencias ttiles para las actividades de clase durante la utilizacién del
programa, cuando sea necesario o conveniente.

Se facilitan sugerencias ttiles para las actividades de seguimiento.

Se facilitan sugerencias utiles para la logistica de la clase en diversas situaciones con
respecto a los ordenadores y las distintas agrupaciones de alumnos.

Se facilitan sugerencias ttiles sobre cémo integrar el programa en el curriculum
regular.

Si el programa no tiene un punto final definido, se incluyen sugerencias especificas
de la asignatura.

Se facilitan explicaciones claras de las diferencias entre los diversos niveles de
dificultad.

Se declaran con claridad las destrezas previas necesaria.

Se ofrecen descripciones precisas y claras de los temas que constituyen el contenido.
Cuando es conveniente, se muestra la correlacion del material con los libros de texto
habituales.

La informacién necesaria se encuentra con rapidez y facilidad.

Si es conveniente se incluye una tarjeta de referencia rapida para la utilizacién del
programa.

El texto es claro y legible.

Los graficos impresos son claros y legibles.

El texto impres carece de errores ortograficos, gramaticales, de puntuacién y de uso.




Las pantallas de datos son flexibles .
El andlisis de datos es util.

El hardware y la comercializacién

La utilidad potencial del programa justifica su precio en comparacién con otros
productos similares.

No hacen falta elementos periféricos dificiles de adquirir o demasiado caros.

Se dispone de datos de pruebas de campo realizadas por el productor.

Los datos de pruebas de campo indican que los estudiantes han aprendido mas o
mejor, o han mostrado una actitud mas favorable hacia la asignatura a consecuencia
de la utilizacién del programa.

Pueden conseguirse ejemplares de prueba.

Se entregan copias de seguridad.

Se facilita la correspondiente garantia.

Existe la posibilidad de consulta telefénica de apoyo.

Si se autoriza, es posible cargarlo en varias maquinas.

Puede obtenerse una licencia para toda la institucién.

Hay versiones para trabajo en red.

Se hacen descuentos cuando se adquieren varios ejemplares.



El formato de imagen es claro, ordenado y uniforme entre una pantalla y la siguiente.
La presentacién de cada elemento de contenido es légica.

La sucesién de temas y la instruccién son légicas y siguen unas etapas adecuadas.
La sucesion de elementos de los mentes es légica.

Los avisos y las claves son claros y se aplican de manera coherente y logica.

Las indiciaciones son claras e inequivocas.

Las demostraciones y ejemplos son claros y pueden consultarse cuando hace falta.
Las pantallas del programas son lo bastante sencillas para utilizarlas sin tener que
recurrir a la documentacién o sélo en pocas ocasiones.

El programa indica con claridad en qué parte del mismo se encuentra el usuario.
La comunicacién entre el ordenador y el usuario es coherente y l6gica.

Cuando hace falta, aparecen avisos para guardar el trabajo realizado.

Arranque e implementacién

Profesor:
Para utilizar con eficacia el software, no es necesario modificar el cédigo del mismo ni
efectuar manipulaciones inusuales de los discos.

El tiempo de arranque para la implementacion del profesor no es excesivo.

Para hacer funcionar el programa, el profesor sélo necesita una minima competencia
informdtica.

Estudiante:
El tiempo de arranque para la implementacién del estudiante es lo bastante breve
para que pueda  terminar una leccién.

Los alumnos no necesitan mds que unas minimas competencias informaticas para
hacer funcionar el programa.

Graficos y sonido

Los gréficos y el sonido se utilizan para motivar.

Los grificos y el sonido son adecuados para la poblacion estudiantil a la que se dirige.
Los grificos, el sonido y el color refuerzan el proceso instructivo.

Los gréficos ayudan a centrar la atencién sobre los contenidos apropiados y no sirven
de  distraccion.

Dispositivos periféricos y de comprobacién incluidos en el paquete de software
Los dispositivos de comprobacién o los periféricos son resistentes.

Los dispositivos de comprobacién o los periféricos so sensibles.

Los dispositivos de comprobacién o los periféricos son faciles de instalar.

La calibracién es precisa y fécil.



ANEXO 3



Ficha para la Catalogacion y Evaluacién de Programas o plantillas sugeridas por el Dr. Pere Marqués.

TITULO DEL PROGRAMA:
VERSION
AUTOR/RES:
EDITORIAL:
FECHA DE EDICION
AREA TEMATICA:
OBJETIVOS QUE SE PRETENDEN :

DESTINATARIOS (nivel educativo, prerrequisitos):

BREVE DESCRIPCION:

TIPOLOGIA: IDIOMA:

CONTENIDOS QUE SE TRATAN:

SOPORTE FISICO DEL PROGRAMA (disco, cassette...):

HARDWARE NECESARIO (computadora, memoria RAM, periféricos):

SOFTWARE NECESARIO (sistema operativo, otros):

NOMBRE DEL ARCHIVO EJECUTABLE:

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD DEL PROGRAMA:

¢Facilita el logro de los objetivos que pretende?



Ventajas que aporta su uso frente otros medios alternativos

VALORACION TECNICA (gréficos, correcta ejecucion...):

Aspectos mds positivos:

Aspectos mis negativos:

EVALUACION PEDAGOGICA (objetivos,contenidos,actividades...):

Aspectos més positivos:

Aspectos mds negativos:

OBSERVACIONES:

Fecha: Firma del evaluador:




ANEXO 4



ORIENTACIONES PARA LA EVALUACION DEL SOFTWARE DE APRENDIZAJE
DE LA LECTURA.
KRAUSE, 1986.

1.-;La empresa deja el material a prueba?

2.- ;El software tiene garantia?

3.- (La utilizacién del color, los gréficos y el sonido es eficaz?

4.- Partiendo del programa, ;puede atribuirse a los alumnos una destreza concreta?
5.- ¢Utiliza el software un formato de juego?

6.- ;Las directrices estdn redactadas con claridad?

7.- (Dispone el programa de un sistema de mantenimiento de registros de actuacién o
de gestién de registros?

8.- ({Puede elaborarse un informe impreso de la actuacién del alumno?

9.- ¢El vocabulario y el nivel de los conceptos son adecuados para el nivel?

10.- ;Permite el programa un ritmo flexible de lectura?

11.- ;Se aprecian en el programa estereotipos raciales, étnicos u otros?

12.- Si el fabricante efectiia mejoras, ;pueden adquirirse las versiones puestas al dia a
precio reducido o de forma gratuita?






