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1.1) Justificacion de la eleccion del tema

La comprensién, es un proceso a través del cual el lector elabora un significado en su
interaccion con el texto (Anderson y Pearson, 1984).

La comprension a la que el lector llega durante la lectura se deriva de sus experiencias
acumuladas, experiencias que entran en juego a medida que decodifica las palabras, frases,
parrafos e ideas del autor.

La interaccion entre el lector y el texto es el fundamento de la comprension. En este proceso de
comprender, el lector relaciona la informacion que el autor le presenta con la informacion
almacenada en su mente; este proceso de relacionar la informacion nueva con la antigua es el
proceso de la comprension.

“Decir que uno ha comprendido un texto, equivale a afirmar que ha encontrado un cobijo
mental, un hogar, para la informacion contenida en el texto, o bien que ha transformado un
hogar mental previamente configurado para acomodarlo a la nueva informacion. (José Antonio
Lopez Recacha, 2009)

La comprension lectora es uno de los requisitos basicos de la Escuela Primaria, se espera
normalmente que hacia el final del tercer afio todos los alumnos y alumnas puedan leer bien y
de manera independientel. Sin embargo, existen notables diferencias en el desempefio lector.
Los estudios realizados en el area de la lectura, a nivel nacional e internacional, corroboran las

observaciones de los docentes sobre las dificultades de los alumnos, que los exponen al fracaso
escolar (Atorresi, UNESCO, 2009).

Los procesos cognitivos implicados en la lectura son de una verdadera complejidad y presentan
dificultades a los alumnos que se ponen de manifiesto en las diferencias cualitativas y
cuantitativas en la comprension. En consecuencia, la evaluacion resulta una cuestion dificil
porque demanda el disefio de tareas abarcativas de diferentes procesos y contenidos de lectura.
Varios autores sostienen que durante la construccion del significado de la lectura actiian
procesos dirigidos por el texto y el conocimiento previo. Se supone que el lector procesa el
“mput textual” a modo de conceptos y de sus respectivas relaciones, representandolos de alguna
manera, en redes asociativas de nodos y de conexiones entre esos nodos. Al mismo tiempo, el
conocimiento previo relacionado con la informacion del texto, contribuye a la organizacion de
la red. (Gernsbacher, 1994; Kintsch, 1998; Van Dik 1983, 1984; Goldman y Bizans, 2002,
entre otros)

Los paradigmas experimentales utilizados para la investigacion de la comprension lectora
pueden dividirse en dos grupos teniendo en cuenta el tipo de medida y el momento de medicion.
El grupo de técnicas off-line se aplica una vez que la comprension ha tenido lugar. El segundo
grupo on-line se aplica mientras tiene lugar la comprension (Molinari Marotto, 2005).

El trabajo se abocara al analisis de software educativo que permiten obtener indicadores de
distintos procesos y resultados orientados a la comprension de la lectura. Se tomaran
micialmente diferentes software disponibles en la Web utilizados para la comprension lectora, y
se realizara luego un analisis de “Lectura y Cognicion”, un software educativo elaborado en el
Instituto de Investigaciones Educativas de la Facultad de Humanidades y Ciencias de la
Educacion, bajo la direccion de la Prof. Maria Celia Agudo de Corsico (Agudo de Cérsico,
2000).

"En adelante, seusala expresion “alumnos” para referirse a los universos:alumnos -alumnas.
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1.2)  Objetivos del trabajo

El objetivo de este trabajo es redactar el estado del arte de los software educativos destinados a
la evaluacion de la comprension lectora en Educacion Primaria, clasificandolos de acuerdo a la
cantidad de tareas que poseen y que permiten obtener indicadores de comprension en la lectura,
y a la posibilidad de que los docentes de la escuela primaria puedan generar sus propias tareas e
indicadores a través del uso de estos programas informaticos. El software que se estudiara es
gratuito (freeware) y se puede usar sin limitaciones de ningln tipo, excepto solamente un
moédulo llamado “The Masher” en el software “Hot potatos™ que requiere una licencia comercial
para poder utilizarlo. Todos se pueden descargar para utilizar bajo plataforma Windows o
usarlos directamente desde la Web donde en este caso funcionan con cualquier navegador que
soporte HTML y desde diferentes plataformas (Linux, Windows, Android, etc)

En este contexto, se Identificaran y analizaran indicadores de lectura que utilizan los programas
de comprension lectora como ser uso de tareas de tipo Cloze, Identificacion de Anténimos,
Seriacion con identificacion de opuestos, Uso de Analogias, Quintos Excluidos, Inferencias,
resumenes, oraciones, Nucleos Narrativos, etc. El software “Lectura y Cognicion™ se basa en
este marco de trabajo y sera presentado y estudiado dentro del software educativo orientado a la
comprension lectora que se ha tomado para la realizacion de este trabajo de Especializacion.

1.3) Motivacion

Leer es una actividad que resulta imprescindible para adquirir nuevos conocimientos, por lo que
juega un papel vital en el desarrollo de las personas para acceder a la cultura y poder llegar a
colaborar en ella. El proceso de comprension lectora, ha sido objeto de multiples estudios y
trabajos, basados en una diversidad de posiciones teodricas y en la aplicacion de un nutrido
repertorio de técnicas.

Comprension Lectora

El lenguaje desde el punto de vista del lector, es informacion brindada por medio de codigos
que deben ser procesados. Los procesamientos mentales son basicamente perceptivos, de
memoria y cognoscitivos y suponen una capacidad inteligente potencial. La comprension
lectora consiste en el despliegue de un conjunto de actividades que tienen por finalidad la
extraccion o elaboracion del significado del texto en cuestion.

Se ve entonces que la comprension o habilidad de los sujetos para procesar informacion
semantica es solo uno de los procesos de lectura, ya que estos implican, ademas, habilidades
para el manejo de otros niveles de informacion lingiiistica como son el fonologico, el sintactico
y el pragmatico. La lectura exige el manejo secuencial y/o simultaneo de informacion especifica
correspondiente a los diferentes niveles de estructuracion del mensaje.

La tematica de la comprension lectora es de una gran complejidad en si misma. Los avances en
la investigacion no han cesado de poner en descubierto la multiplicidad de concepciones acerca
de su naturaleza, siendo una de las cuestiones mas debatidas si cabe postular una "habilidad"
lectocomprensiva o si esta Ultima consistiria en un conjunto de "habilidades" o competencias
del lector.
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Entre algunas de las habilidades que se postulan como subyacentes a la comprension lectora, se
puede mencionar: conocimiento léxico, identificacion de ideas centrales, habilidad para hacer
inferencias, habilidad para establecer generalizaciones, comprension literal y comprension de la
intencion del autor (Maria Celia Agudo de Corsico, 1997). La evaluacion de la lectura se puede
tomar como un valor predictivo del rendimiento académico del alumno y de su nivel de
competencia para la vida adulta.

Es por ello que la concepcion de la comprension lectora ha ido transformandose hasta el dia de
hoy donde en algunos lugares se la denomina “cultura lectora”, una habilidad basica sobre la
que se desarrolla toda una actividad cultural mediante la cual las personas nos desenvolvemos y
aplicamos nuestros conocimientos y estrategias lectoras en multiples contextos de la vida diaria
de manera mas o menos eficiente.

En este marco, la lectura ya no se identifica tanto con la decodificacion del material escrito y su
comprension literal o con aquella habilidad simplista de leer y escribir, basada en un enfoque
casi exclusivamente centrado en la adquisicion de las habilidades mas basicas, en el inicio del
proceso lector y en aspectos mas relacionados con las disfunciones que pudiesen producirse en
ese periodo. Hoy, por el contrario, se asume que la lectura es sinénimo de comprension
profunda, de saber utilizar y reflexionar sobre lo que se lee con el proposito de alcanzar los
objetivos y metas propuestos por el lector, de ampliar sus conocimientos e, incluso, de ser
socialmente mas participativo. Podria sefialarse que este cambio en la concepcion lectora y en
su evaluacion ha ido parejo a los avances en el entendimiento de los numerosos y complejos
procesos mentales y contextuales que intervienen en la lectura.

Como prerrequisito del aprendizaje, los procesos de comprension han ido adquiriendo una
mayor relevancia hasta situarse en el nucleo del aprendizaje, lo que esta llevando a conocer
mejor el aprendizaje y su instruccion. La concepcion de la lectura se amplia, por tanto, a todo
tipo de lectores y se centra, fundamentalmente, en los procesos de comprension.

De esta manera se asume que leer implica necesariamente comprender cualquier material
escrito, sea cual sea la naturaleza de este, lo que conlleva impregnarnos de su significado,
extraerlo y hacerlo consciente en nuestra mente. Todo ello supone un importante esfuerzo
porque nos obliga a poner en marcha multiples subprocesos que deben activarse conjuntamente,
mediante los cuales integramos la informacion Iéxica, sintictica, semantica, pragmatica,
esquematica e interpretativa, y a volcar buena parte de nuestros conocimientos previos con el
objeto de dotar de coherencia, de cierta logica, de un contexto o de un hilo argumental a aquello
que leemos. Al igual que ocurre con la escritura o el aprendizaje, la lectura y la comprension
son claros ejemplos de procesos enormemente complejos que requieren un largo camino para
alcanzar un nivel de competencia adecuado. La comprension de un texto o de cualquier material
escrito implica, por tanto, una actividad cognitiva importante, un esfuerzo que requiere las
demandas mentales mas exigentes. Tanto es asi que, dependiendo de que todos o solo algunos
de esos procesos se pongan en funcionamiento, podemos hablar de una comprension adecuada o
de una comprension fragmentada o superficial.

La obtencion de una comprension adecuada demanda también que el lector agregue
informacion complementaria de su propio conocimiento, con el objeto de completar aquella
informacion que no fue explicitada en el texto y hacerla coherente. Este proceso permite al
lector integrar, fruto de las inferencias y de su actividad reflexiva, la informacion del texto con
el resto de su conocimiento. Pero para que se lleve a buen término todo este proceso, se requiere
una conciencia metacognitiva que mantiene el control de la comprension de las palabras y
oraciones y que detecta cualquier problema proponiendo acciones para resolverlo, entendiendo
por metacognicion el pensamiento estratégico para utilizar y regular la propia actividad de
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aprendizaje y habituarse a reflexionar sobre el propio conocimiento; Novak (2002) considera a
la metacognicion, junto con el metaconocimiento como instrumentos que deben jugar un papel
importante en la facilitacion y remediacion de los errores conceptuales. Esta conciencia meta
cognitiva se convierte asi en otro elemento indispensable de la estrategia de lectura. Los
problemas de comprensidn que se producen frecuentemente como consecuencia de una
mhabilidad lectora, muchas veces miciados desde una clara desmotivacion del alumno, sueclen
ser el denominador comun del fracaso académico en cualquiera de sus fases. Aunque la solucion
no resulta facil de encontrar, cualquier forma de mitigar este problema pasa obligatoriamente
por ofrecer situaciones de aprendizaje que incidan en tareas que conllevan una actividad mental
reflexiva sostenida y que afectan tanto a la actividad desarrollada en el aula como a los
materiales didacticos de los que se nutren los alumnos. Las dificultades lectoras son un
problema enormemente complejo que afecta de manera transversal al alumno y en cuyo estudio
estan implicadas multiples areas de conocimiento y también, como no, multiples especialistas.
(J. A. Ledn, 1. Escudero, R. Olmos, 2012)

Didactica, enserianza, aprendizaje y mediacion

Podemos definir a la diddctica como “la técnica que se emplea para manejar de la manera mas
eficiente y sistematica el proceso de enseiianza - aprendizaje (E-A)” (Francisco de la Torre
Zermeiio, 2005). Ensefiar es crear condiciones, acercar contextos o facilitar tareas y recursos
para que otras personas desarrollen su proceso de aprendizaje. Inicialmente, definiremos el
término aprendizaje, como la influencia relativamente permanente en el comportamiento,
conocimientos y habilidades del pensamiento, que ocurren a través de la experiencia. (John W.
Santrock, 2004). El proceso de E-A es el conjunto de actividades en las que se establece una
dinamica particular y que se caracteriza por la induccion hacia un cambio de conducta en los
sujetos que participan de esa dinamica.

Mediacion, implica utilizar los medios como desencadenantes de tareas grupales, de
reflexiones, de busqueda de informacion en otras fuentes, empleando la tecnologia como
herramienta que permite acercar un recurso didactico al estudiante. Ayuda al docente a plantear
interacciones necesarias para lograr la concrecion de los objetivos de aprendizaje.

El aprendizaje no es timicamente la apropiacion de conocimiento, sino una actividad mucho mas
compleja y que implica un cambio de actitudes en el sujeto que aprende; que requiere de unos
procedimientos y de unas técnicas que pone en juego nuestra capacidad mental y psicologica.
(Schunk, 1991), “El aprendizaje es un cambio perdurable en la conducta o en la capacidad de
comportarse de una determinada manera, la cual resulta de la practica o de alguna otra forma de
experiencia. Entendemos por teorias de aprendizaje aquellas formulaciones, enfoques y
planteamientos que intentan explicar como aprendemos. Las feorias de aprendizaje estan
estrechamente ligadas a las teorias de la instruccion, que pretenden determinar las condiciones
Optimas para enseflar y para aprender. De las tres perspectivas diferentes del proceso de
aprendizaje; conductista, cognitivista y constructivista. (Santiago Castillo Arredondo. Luis
Polanco Gonzalez, 2005)




Universidad Nacional de La Plata

Facultad de Informatica

Especializacion en Tecnologia Informatica aplicadaen Educacion

1.4) Estructuracion del trabajo

En el capitulo 2 de este trabajo se hace referencia a los conceptos importantes sobre software
educativos y se describen diferentes clasificaciones de los software educativos teniendo en
cuenta la Clasificacién por su fundamentacion educativa, la basada en los aportes de Stephen
Kemmis y la basada en el tipo de aprendizaje que estimulan en el estudiante.

En el capitulo 3, se hara una presentacion de los diferentes ejercicios educativos que se utilizan
hoy en dia para trabajar la comprension lectora, basandose principalmente en las investigaciones
realizadas por el Instituto de Investigaciones Educativas (I.I.E) de la UNLP en el marco del
proyecto “Tutores Voluntarios para Lectores Esforzados” bajo la direccion de la profesora
Maria Celia Agudo de Corsico, y dando ejemplos de cada uno de ellos.

Ya en el capitulo 4 se realizard una recopilacion de software educativo orientado a la
comprension lectora, describiendo en forma general a cada uno de los programas que se han
tomado, analizando las tareas que posee para obtener indicadores sobre comprension lectora, su
interface grafica y feedback hacia el alumno como asi también que tipo de licencia de uso tienen
y la plataforma en la cual se puede utilizar. Luego se realizard una comparacion de los software
con ¢l fin de orientar a los docentes en la eleccion de los mismos para su posterior utilizacion.

Por ultimo el capitulo 5 consistira en la presentacion de las conclusiones finales y las lineas de
trabajo a futuro.

-10 -
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2.1) Conceptos sobre softwares educativos

En este trabajo se ha usado la expresion softwares educativos o programas educativos para
hacer referencia a aquellos programas que se utilizan en una computadora con el objetivo de que
sean aplicados como una herramienta de tipo didactica que facilite de alguna manera los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Los programas educativos se pueden usar en las escuelas o también fuera de ellas para trabajar
sobre diferentes materias y temas como podrian ser idiomas, fisica, quimica, comprension
lectora, razonamiento matematico, historia, dibujo, etc. Las formas de tratar a cada tema pueden
variar de acuerdo al tipo de ejercitacion que se desea presentar al alumno y puede ser por
ejemplo a través de realizar cuestionarios, resolver crucigramas, relacionar dibujos o completar
frases.

Dentro de las caracteristicas esenciales que poseen los softwares educativos podemos
mencionar que son programas creados con la finalidad de ser didcticos, las actividades son
presentadas a los alumnos a través del uso de una computadora, son de tipo mteractivo en el
sentido que de acuerdo a las acciones que realiza un estudiante el programa le emite una
respuesta y le muestra distintos tipos de informacion, por lo general no requieren conocimientos
avanzados de informatica para poder utilizarlos ya que son bastante intuitivos y suelen guiar al
estudiante en lo que debe realizar.

La estructura principal de los programas educativos se puede dividir en:

e Lainterface de entrada/salida que permite la interaccion entre el programa y el usuario
a través de las pantallas donde se le presenta informacion al usuario y desde donde ¢l
genera su respuesta. Se contempla también aqui el uso de los periféricos como ser mouse,
teclado, microfono, etc.

e Labase de datos que almacena la informacion que el programa le mostrara a los alumnos
y donde se almacenara el desempefio obtenido de cada uno de ellos para el posterior
analisis de esa informacion por un docente o para ser presentada automaticamente por el
programa al alumno haciendo un feedback de su desempefio en las tareas.

o El algortimo en si mismo del programa que es el que establece el orden en que se
presentara cada tarea, como se realizara el feedback si es que lo hay, cuando se mostrara
un mensaje o un alerta, la emision de un sonido o imagen frente a determinada accion,
como acceder a la base de datos, etc.

-12 -
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2.2) Clasificacion por su fundamentacion educativa

Una de las clasificaciones del software educativo que es relevante para este trabajo, es la
asociada a la fundamentacion educativa. Como muestra Bosco (2002), podemos categorizar las
aplicaciones en tres paradigmas de educacion. El primero, inductivo, que deriva de la
mstruccion programada y se caracteriza por el refuerzo inmediato y el avance en pequefios
pasos. Se le presentan al alumno actividades con el objetivo de avanzar en una direccion
determinada. Por cada paso (en esa direccion) el alumno/a recibe un refuerzo en términos de
correcto/incorrecto (retroalimentacion). En el segundo paradigma, denominado revelatorio, las
actividades que se proponen tienen la intencién de reducir la brecha entre lo que sabe el
alumno/a y el contenido (brecha cognitiva) que es abordado por la actividad. Estas actividades
deben estar disefiadas de manera que los contenidos, sean revelados a los estudiantes,
gradualmente, a partir del descubrimiento. Resalta el aprendizaje por descubrimiento y el
desarrollo de la intuicion respecto al campo de estudio, el principal centro de atencion es el
estudiante. Por ejemplo: simulaciones de ambientes reales dificiles de plantear en el aula
(plantas de energia nuclear, herencia genética). El tercer paradigma, conjetural, propone la
construccion del conocimiento a través de la experiencia. Las actividades deben propiciar el
acceso al conocimiento a través de la generacion y comprobacion de hipdtesis. Destaca el
desarrollo de la comprension mediante la construccion activa del conocimiento.

Por otro lado, Squires, D y Mc.Dougall, A. (1997), destacan ademas, un cuarto paradigma, el
emancipador, que solo existe en conjuncion con cualquiera de los otros tres, y examina al
ordenador como una herramienta que ahorra trabajo. Procesan grandes masas de datos, y
realizan muchas operaciones a gran velocidad.

2.3) Clasificacion basada en aportes de Stephen Kemmis

Para clasificar los materiales interactivos puede resultar util una escala presentada por el
mvestigador australiano, Stephen Kemmis (Rua, Ana; Doval, Luis, 2001). Esta escala integra
cinco tipos de actividades cognitivas que interactiian entre si desde las menos exigentes desde el
punto de vista cognitivo, hasta las mas exigentes (cabe destacar que las actividades cognitivas
son inclusivas). Esta clasificacion se puede ver en la Figura 1.

Es capaz de plantearse nuevos

problemas, a partir de la informacion Evi d_enma la COMPESNSION del tema a

que tiene sobre una determinada area través de la resolucion de problemas.

del conocimiento. Comprueba sus | Implica, en general, actividades que se
propias hipotesis a través de la extienden en el tiempo. Necesita

reconstruir su estructura semantica.

interaccién con el contenido.

Pone en juego
habilidades y
estrategias

Tipos de
Actividades

Aplicar (o iti cognitivas mas
algoritmicos, ognitivas complejas, al
presentados recuerdo y

7previam ente. reconocimeinto.

Es capaz de hacer con un
topico una variedad de
cosas, tales como explicar,
demostrar, dar ejemplos,
generalizar, establecer
analogias y volver a
presentar el topico de una

nueva manera.

Reconoce
informacion
presentada
previamente.

Recuerda de memoria
la informacion

previa.

Figura 1: estrategias de pensamiento que podemos utilizar para dar cuentas de las concepciones de ensefianza
y aprendizaje que subyacen en los materiales
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2.4) Clasificacion basada en el tipo de aprendizaje que estimulan en el estudiante

Sancho (1992, citado por Rodino, 1996) divide en tres grupos las funciones que pueden
desempenar las computadoras (y el software en particular) en la ensefianza. En primer término,
aplicaciones destinadas a la ejercitacion que tienen la funcion de refuerzo, control y prueba,
donde el alumno realiza actividades que le permiten repasar, recordar y practicar. El tipo de
aprendizaje propuesto por estas aplicaciones es estimulo-respuesta por repeticion. En el segundo
grupo ubica las aplicaciones que permiten la verificacion de hipétesis y la resolucion de
problemas, donde el alumno/a realiza actividades que le permiten aplicar el conocimiento y
comprender como éste es aplicado para la resolucion de problemas. El tipo de aprendizaje es por
descubrimiento y resolucion de problemas. Finalmente, en el tercer grupo ubica, entre otros, a
aquellas aplicaciones que permite el analisis de problemas, donde el alumno/a realiza tareas que
le permiten aplicar su conocimiento. El tipo de aprendizaje que estimulan estas aplicaciones es
el procesamiento significativo de la informacion.
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Capitulo 3

Ejercicios educativos para comprension lectora
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3.1) Introduccion

Se encuentran hoy en dia en la Web algunas herramientas informaticas dedicadas a realizar
ejercitaciones que permiten obtener algunos indicadores de comprension lectora como ser tareas
de tipo “Cloze”, identificacién de antonimos, seriacion con identificacion de opuestos, uso de
analogias, quintos excluidos, inferencias, eleccion del mejor resumen, oraciones, nucleos
narrativos, etc.

Es objetivo de este trabajo de especializacion como he mencionado anteriormente escribir el
estado del arte de estas herramientas informaticas para acercarle a los docentes cuales son los
software educativos destinados a la evaluacion de la comprension lectora en Educacion
Primaria, clasificandolos de acuerdo a la cantidad de tareas que poseen y que permiten obtener
indicadores de comprension de la lectura, y la posibilidad de que los docentes de la escuela
primaria puedan trabajar con sus alumnos utilizando estas herramientas.

Para ello, definiremos primero los ejercicios o tareas mas comunes que permiten obtener los
indicadores sobre comprension lectora basandonos en las investigaciones de la profesora Maria
Celia Agudo de Corsico en el Instituto de Investigaciones Educativas de la UNLP (2001) y
ejemplificando cada uno de ellos para su mejor comprension; y luego en el siguiente punto del
trabajo se presentara el software educativo que hay disponible:

Ejercicios de tipo cloze

Ejercicios de antonimos

Ejercicios de seriacion con identificacion de opuestos
Ejercicios de analogias

Ejercicios de quinto excluido

Ejercicios de inferencia

Ejercicios de identificacion de significados
Ejercicios de preguntas

Ejercicios de seleccion de resumen
Ejercicios de seleccion de oracion
Ejercicios de nucleos narrativos

Ah dh dh b b A S S S S AR
WF OAF OAF OWF ORF ORF ONF ONF ORF OWF W

3.2) Ejercicios de tipo “Cloze”

Se considera que las evaluaciones tipo Cloze fueron propuestas por W.L. Taylor en 1953, no
como medida de la comprension del lector, sino para valorar la sencillez o complejidad
(lecturabilidad) de los textos. Posteriormente se vio que esta forma de trabajo podria tener
aplicacion para saber en qué medida un lector entiende un texto. En los afios 80 se desarrollaron
algunas pruebas Cloze en espafiol, como el CLT de Yafiez y Meara (1985), o el Test de
Cloze de Condemarin y Milicic (1988). Pero lo peculiar de esta forma de evaluacion es que
cualquiera podia construir sus propias pruebas, siguiendo unas recomendaciones generales. Para
valorar los resultados se daban unas aproximaciones, que pueden variar de unos autores a otros,
como ésta, basada en Burmouth (1971):

v Lectura independiente (se acierta mas del 57% de las palabras omitidas): el lector

muestra buena comprension del texto y puede enfrentarse a ¢l con autonomia.
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v Nivel istruccional (entre el 45 y el 57% de aciertos): el lector tiene cierta
comprension del texto, pero necesita ayuda.
v" Nivel de frustracion (menos del 45% de aciertos): el lector muestra poca

comprension del texto.

También ha habido autores que han visto en la técnica Cloze una herramienta para la mejora de
la comprension, desarrollando intervenciones basadas en ejercicios en los que los alumnos
tienen que completar textos con palabras omitidas, como el entrenamiento en comprension
lectora utilizando la técnica de Cloze, de Sandoval (1990).

Los ejercicios tipo Cloze constituyen uno de los procedimientos mas eficaces para ayudar al
alumno a mejorar su percepcion de ciertos rasgos lingiiisticos en los materiales que lee. Consiste
en un texto al que se le han suprimido algunas palabras que son reemplazadas por espacios en
blanco. La tarea que el alumno debe realizar es llenar estos vacios con la palabra apropiada, la
cual debe inferir analizando el texto. (Maria Celia Agudo de Corsico, 1997)

Los Cloze pueden ser “abiertos” o “cerrados”, donde la diferencia entre un Cloze abierto y uno
cerrado es que el primero demanda lectura de contextos y un mayor conocimiento de lengua
para resolver la tarea y en el cerrado, por su parte, como propone opciones para cada espacio de
respuesta, el nivel de aciertos sube notablemente. La forma abierta no da opciones mientras que
la cerrada silo hace.

En el modelo Cloze “cerrado” mas frecuente se suprime cada quinta palabra, aunque para
ciertos propositos didacticos puede ser conveniente utilizar criterios gramaticales o semanticos,
por ejemplo, suprimiendo sélo adjetivos, nexos causales, articulos, expresiones temporales etc.

Fortalezas y debilidades de las pruebas Cloze

Una ventaja crucial de estos ejercicios sobre otras actividades de lectura es el manejo de
unidades lingiiisticas en contextos adecuados. La actividad lectora se realiza habitualmente
sobre unidades completas tales como parrafos, capitulos o textos, no sobre palabras, frases o
fragmentos aislados.

Otra gran fortaleza es la facilidad con que se pueden construir. También son pruebas faciles de
corregir y puntuar, y tienen cierta homogeneidad, ya que siguiendo las mismas normas se
obtienen pruebas muy similares, y dos profesores pueden construir la misma prueba a partir del
mismo texto, algo que no sucederia, por ejemplo con una evaluacion basada en preguntas.

Entre sus debilidades aparece que, si no se cuenta con una referencia, la puntuacion que se
obtiene es dificil de interpretar y da pocas orientaciones para la intervencion. Los alumnos que
no estan habituados a usar esa forma de trabajo pueden concentrarse en el hueco que tienen que
rellenar y la informacion adyacente, sin usar una estrategia mas global. En la Figura 2 se
muestra un ejemplo de Cloze cerrado
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Cloze 1.1

Cuando un cuerpo recibe luz, pueden ocurrir diferentes fenémenos.

Los cuerpos transparentes permiten el | de la luz que les Por eso
podemos ver a | de ellos lo que hay El vidrio, por ejemplo, s

cuerpo transparente.

un

detrds

PUSO

W

IIega Borrar Todo Borrar Palabra Aceptar

traves

Figura 2. Ejemplo de Cloze cerrado. Fuente: Lectura y Cognicion

3.3) Ejercicios de “antonimos”

Los ejercicios de “antdénimos”, presentan una palabra y el alumno debe identificar dentro de un
conjunto de palabras alternativas, la que tiene el significado opuesto o contrario. El término
antonimo deriva del griego anti, que significa contrario, onimo, el cual denota la idea de
nombre. Tienen una ortografia y fonética diferente, al igual que su sentido. Por tanto, es logico
que las palabras antonimas sean lo opuesto a las sindnimas. Se puede evidenciar con el uso de
anténimos, entre otras cosas, la extension del vocabulario del alumno que participa de la tarea.

Existen antonimos que pueden ser sustantivos, como por ejemplo:
Amor - odio.

Adjetivos, tales como:
Largo-corto
Ancho- angosto.

O Verbos:

Aceptar = rechazar
Acicalar = descuidar

3.4) Ejercicios de “seriacion con identificacion de opuestos”

Los ejercicios de “Seriacion” (con identificacion de opuestos), presentan una serie de palabras y
el alumno debe identificar dentro de un conjunto de palabras alternativas, las dos palabras que
tienen un significado opuesto o contrario. A diferencia de los ejercicios de “Anténimos”, en este
caso no se le da la palabra inicial de la cual se deberia identificar el opuesto. Se puede ver un
ejemplo en la Figura 3.
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arriba opuesto dltimo abajo medio
bosque vida flor refugio muerte
atras amarillo adelante verde medio abajo
esperanza fracaso fe ilusidn confianza éxito
frente corredor pasillo patio fondo dormitorio
transparente verde lleno algo terrestre vacio
%
Aceptar

Figura 3. Ejemplo de Seriacion. Fuente: Lectura y Cognicion.

3.5) Ejercicios de “analogias”

Una analogia significa una comparacion o relacion entre varias razones o conceptos; comparar o
relacionar dos o mas seres u objetos, a través de la razon, sefialando caracteristicas generales y
particulares, generando razonamientos basados en la existencia de semejanzas entre estos,
aplicando a uno de ellos una relacion o una propiedad que esta claramente establecida en el otro.

En el aspecto logico, apunta a la representacion que logramos formarnos de la cosa, como
objeto en la conciencia; y, como representacion, como objeto logico del pensamiento, recibe de
este ciertas propiedades como la abstraccion, la universalidad, etc., que permite comparar un
objeto con otros, en sus semejanzas y en sus diferencias. La analogia es, por consiguiente, una
forma de razonamiento por comparacion que busca proporcionarnos nuevas vias de
conocimiento.

Los ejercicios de “Analogias”, miden la habilidad que tiene el alumno para ver relaciones en un
par de palabras, entender las ideas que se expresan y reconocer una relacion similar o paralela.

Ejemplos de analogias:

. Leche es a vaca como Lana es a oveja.

. Piloto es aavion como maquinista es a tren.

. Borrar es a goma como escribir es a lapiz.

. Television es a mirar como radio es a escuchar.
. Hambre es a comida como sed es a bebida.

. Luna es a noche como sol es a dia.
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3.6) Ejercicios de “quinto excluido”

Los ejercicios de “Quinto excluido” (o término excluido), son aquellos ejercicios de aptitud
verbal que evalian como apartamos un elemento extrafio de un campo semantico porque no
pertenece a las numerosas relaciones que este establece, o se aleja de ¢l, dado que tiene muy
pocos semas en comun.

Sema: En la semantica, una especialidad de la lingiiistica el sema o rasgo semantico es la mas
pequetia unidad de significacion definida por el analisis.

Campo semantico: es un conjunto de palabras que comparten semas comunes y conforman una
red de significados sobre un mismo aspecto. Por ejemplo: el campo semantico de EDUCACION
esta formado por todas las palabras que tienen relacion con ella.

La tarea del alumno consiste entonces en identificar aquella palabra que representa algo
diferente, contrario o mas alejado del campo semantico definido por las demas alternativas. Para
procesar la informacion y razonar verbalmente con ella, el alumno debe conocer y retener las
unidades de esa informacion que son las palabras, pero para poder realmente conocerlas y
retenerlas en su memoria deben a su vez organizarlas y conectarlas en grupos. Lo que permite
agrupar las palabras, es que las mismas tienen ciertos rasgos semanticos o de contenido en
comin

Ejemplo de quinto excluido:

BRILLANTE

a) radiante

b) reluciente

¢) iluminado

d) fulgurante

e) resplandeciente

Solucion: Se denomina BRILLANTE al cuerpo que refleja o emite luz, como es el caso de una
estrella. Comparten un significado similar los términos radiante, reluciente, fulgurante y
resplandeciente. Tal relacion se sinonimia no es compartida por iluminado, que se aplica al
ambiente bafiado de luz, pero no a una caracteristica de los cuerpos. Respuesta: (c¢)

3.7) Ejercicios de “inferencias”

Un lector independiente debe ser capaz de realizar inferencias en un texto leido. Inferir es leer
entre lineas, extraer una informacién no explicita en el texto, pero que quiza, el escritor o
escritora intenta transmitir. Trabajar las inferencias desde muy temprana edad ayuda a los nifos
y a las nifias a realizarlas en un futuro de forma auténoma. Aunque hay que tener en cuenta que
un nifo/a que tenga mala comprension literal, tendra una mayor dificultad para inferir la
informacion oculta en un texto, por ello es importante no dejar de lado este nivel de
comprension.
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Un lector que infiere es capaz de:

v' Hallar las pistas o claves significativas.

v Encontrar mas de una interpretacion o significado en todo aquello que lean.
v" Localizar datos o ideas que el escritor o escritora pretenden transmitir.

v’ Utilizar esta estrategia en cualquier texto.

Las inferencias se pueden trabajar a través de textos escogidos para ello, pero también podemos
hacer practicas exclusivas para que los nios aprendan a buscar las pistas o simplemente a
fijarse en estas, para detectarlas.

Los ejercicios de “Inferencias”, prueban la habilidad que tiene el alumno para comprender algin

aspecto determinado del texto a partir del significado del resto, como se puede apreciar en la
Figura 4.

Navidad es a pan dulce como pascua es a Ih_ Iu_ |2_ |V_ Io_

Carretilla es a arena como manguera es a I_ I_ I_ I_

Ternero es atoro como potrilleesa | [ [ [ [ [ [
Vaca es a leche como abeja es a [T T | @i
Auto es a conductor como avidnesa | | [ [ | [ Aceptar
Invierno es a frio como veranoesa | | | [ [

Figura 4. Ejemplo de Inferencias. Fuente: Lectura y Cognicién.

Borrar Todo

3.8) Ejercicios de Significados
Los ejercicios de significados se presentan por lo general luego de la lectura de un texto, en el

que se le pide al alumno que seleccione el significado correcto de una palabra dentro de una
gama de opciones que se le presenta.

Ejemplos de Significados:

Dragén:
a) Serpiente enorme
b) Monstruo fabuloso

c) Lagarto peligroso
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Princesa:
d) Madre del rey
e) Pariente del rey
f) Hija del rey
3.9) Ejercicios de Preguntas

En este tipo de tarea, el alumno debe responder a una serie de preguntas relacionadas a un texto
que se le presenta. Cada una de las preguntas posee tres o mas alternativas posibles de respuesta
donde una de ellas es la “correcta” y las otras funcionan cémo “distractores” con el fin de poder
analizar luego si el alumno comprendi6 lo que habia leido con anterioridad en el texto.

Las Figura 5 y 6 nos muestran ejercicios tipicos de Preguntas.

ZQUE SIGNIFICA CUANDO RITA| DICE
QUE “SE|LE HACE LA BOCA AGUA"
PENSANDO EN LASIFRUTASZ

QUE RITA SIENTE EL

QUE AIRITASE LE RA
‘ DESEQ|DE COMER ESAS
!QU!SIMAS FRUTAS

LLENADO LA BOCA DE I E
gl | QUE HAY GLE LAVAR LAS
/ | FRUTAS ANTES DE

COMERSELAS
S %

Figura 5. Ejemplo de Preguntas. Fuente: http:/childtopia. com

UN CUENTO PARA NINOS DE SIETE ANOS
EL DUENDE Y EL BUHO

(Cuento interactive recomendads para nifios de siete afios)

Teresa Briz Amate, Francisco Briz Amate

Habfa una vez un duende que vivia en una seta de chocolate del bosque. Cerca de su casa pasaba un rfo de aguas azules y
transparentes. Todas las mafianas el duende atravesaba el rio para comprar comida en el mercado del bosque. Le gustaba mucho

hablar con sus amigos, el 0so . la nutria pescaderay el lobo panadero.

Un dia el duende conaci a un nuevo animal del basque que habfa viajado mucho por todo el mundo, era un bitho muy sabio
El duende y el bitha se hicieran muy amigos y todos las dias s reunfan en la casa de chocolate para jugar al ajedrez

¥ colorth colorado este cuento s ha acabado, i quieres que te lo cuente atra vez cierralos ojos y cuenta hasta tres.

_B

Te varmas a hacer unas preguntas sobre ef cvanta para ver sifa has entendido tadh w
i ¢Dénde vivia el duende> [En una oasa ae 1agriios (%]
z ¢QuE habla cerca de su casa? [un 1age ~|
&l Ebdnde compraba el duende la comida? | Enlatienda de Fepita v |
4. ¢Qué animal era el panaderc? | El oso |
5 ¢Qué animal era el pescadera? EETE
6. £Qué nuevo animal |legd al basque? |
5 €Par dénde habia vigjado el bihe? | ParEspafia v
8 ECémn era el biho? [Tonts |
9 CEran amigos el duende y el biho? I v
| 10. Dinde se reunfan el duende y el biho? | En medio del bosque % |
Era A qué jugoban ol duande y el biho? [artitbal ]

Figura 6. Ejemplo de Preguntas. Fuente: http://www.elhuevodechocolate.com/cuentos/cuentos11.html
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3.10) Ejercicios de seleccion de resumen

En esta tarea, el alumno debe seleccionar de las opciones posibles que se le presentan, aquella
opcion que “resume” de la manera correcta a un texto leido con anterioridad El resumen se
utiliza como una efectiva herramienta de aprendizaje, facilitando la retencion de contenidos que
muchas veces resultan tediosos o muy extensos. Para la realizacion de un resumen es necesario
tener en cuenta la estructura del texto original respetando las ideas principales del autor, las
cuales deben ser absolutamente precisas y sin modificaciones, sin opiniones ni acotaciones de
quien lo esta realizando, y de este modo, mantener de la mejor manera posible lo expuesto por
el autor del texto original. Podemos ver un ejemplo en las Figuras 7 y 8 donde se presenta
primero en la Figura 7 el cuento original y luego en la Figura 8 algunas opciones de resumen.

El rey y sus hijas

Habia una vez un rey que tenia tres hermosas hijas. Un dia
las tres hijas salieron a caminar por el bosque. Estaban
pasandola bien, tan bien que se olvidaron de lahoray
permanecieron demasiado tiempo.

Un dragén secuestrd a las tres hijas. Mientras se las
llevaba alafuerza, ellas gritaban pidiendo auxilio. Tres
héroes oyeron sus gritos y partieron a rescatar a las tres
hijas. Los héroes llegaron, lucharon contra el dragén y
rescataron a las princesas. Luego los héroes devolvieron
las hijas a su palacio. Cuando el rey escuché del rescate,
recompensd a los héroes.

{Adaptacion)

Comenzar el ejercicio.

Figura 7. Ejemplo de Resumen. Cuento Original. Fuente: Lectura y Cognicion.

" Tres héroes rescataron a tres princesas, que habian sido
secuestradas por un dragoén, mientras paseaban por el
bosque y la pasaban tan bien que se habian olvidado de la
hora.

 Tres princesas son secuestradas por un dragén, ellas
logran pedir ayuda y ser rescatadas por tres héroes, que
luego las entregan al rey. Los tres héroes son
recompensados.

" Un dragén habia secuestrado a tres princesas. Tres
héroes lucharon contra el dragon, lo vencieron y luego las
llevaron al lujoso palacio del rey que las esperaba con
preocupacién.

o

e|[€] w
Yer Yer

lectura Consigna Corregir Aceptar

Figura 8. Ejemplo de Resumen. Seleccion de resumen. Fuente: Lectura y Cognicion.
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3.11) Ejercicios de seleccion de oracion

En esta tarea, el alumno debe seleccionar de una serie de opciones posibles que se le presentan,
aquella oracion que representa de la manera correcta a un texto leido anteriormente. La Figura
9 nos muestra un ejemplo de oraciones que podrian describir al Cuento original.

 Un dragén, que secuestrd atres princesas, es atacado y
vencido por tres héroes.

' Tres héroes liberan a tres princesas de las garras del
dragén, que las habia secuestrado.

" Tres princesas secuestradas por un dragon son
rescatadas por tres héroes, que reciben una recompensa
del rey.

o

Y| €| W
Yer Yer

lectura Consigna Corregir Aceptar

Figura 9. Ejemplo de Oracién. Fuente: Lectura y Cognicién.

3.12) Ejercicios de niucleos narrativos

En esta tarea, el alumno debe “armar” los nucleos narrativos de acuerdo a un texto presentado.
Los nicleos narrativos son los que desarrollan la historia de forma organizada y progresiva. Son
elementos, dentro de un relato, que no pueden ser suprimidos sin causar una ruptura en la
ilacion del texto. Podria asimilarselos como los eslabones en una cadena de acontecimientos.
Los personajes del texto seran los sujetos en torno a los que giran los nicleos narrativos. Entre
ambos “unifican la accion” (lo que sucede y a quién le sucede) y forman la estructura narrativa.

Ejemplo de secuencia de niicleos narrativos, para el personaje de un texto:

1. Pasea por el bosque
2. Es secuestrada por un dragon

3. Unprincipe va ensu ayuda
4. Es liberada
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Capitulo 4

Software educativo orientado a la comprension lectora
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4.1) Introduccion

En este punto se presentard una recopilacion de software educativo orientado a la comprension
lectora.

En cada uno de los programas presentados, se realizara inicialmente una descripcion general del
mismo, se analizaran cuales son las tareas que posee que permiten obtener indicadores sobre
comprension lectora, se realizara una descripcion de la interface grafica que utiliza y como es el
manejo del feedback hacia el alumno. La mayoria del software estudiado es gratuito y se puede
descargar o utilizar desde la Web misma.

4.2) Software Hot Potatoes

Hot Potatoes es un programa con el que se pueden crear actividades interactivas de caracter
educativo facilmente accesibles en linea a través de Internet. Es un software gratuito para uso
individual o educativo sin animo de lucro, siempre y cuando el material producido sea
accesible a través de Internet. El instalador de este programa se puede descargar de Internet,
registrandose en forma gratuita, y activar asi todas sus funcionalidades. También existe una

version paga en el sitio Web (http/hotpot.uvic.ca/)

Caracteristicas

v' Facil de manejar, cualquier usuario sin saber nada del lenguaje en el que funciona
(HTML o JavaScript), pero con algunos fundamentos basicos de informatica
puede manejar sus aspectos basicos en corto tiempo, creando paginas dinamicas
que pueden colocarse en la Web. Para ello solo tendra que introducir los datos de
los ejercicios.

v' Permite exportar sus documentos al portapapeles y colocarlos en una aplicacion
como WORD.

v' Permite enviar los resultados a una direccion de correo electrénico. Permite
preparar un cuestionario que solicite el nombre u otro tipo de identificacién del
estudiante y recibir los resultados de Ia prueba via Email

v Aunque no es un programa de tultima generacion, su facilidad de uso, versatilidad,
gratuidad y caracteristicas dinamicas afiadidas, han hecho de Hot Potatoes uno de
los programas mas populares en Internet en el ambito educativo, con miles de
usuarios en mas de ciento sesenta paises.

v" Ofrece la posibilidad de afiadir algunos elementos tipicos de los tests dindmicos
como puede ser incluir un feedback en cada pregunta.

v" El programa acepta respuestas multiples y permite incluir un reloj que limita el
tiempo en el que la prueba se debe realizar.

v Permite barajar el orden de las preguntas y las respuestas cada vez que se carga.
Evitando un aprendizaje mecanico de las mismas.
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En algunos casos serd posible que el alumno recurra, segin sus necesidades a
ciertas pistas que le ayuden a resolver el ejercicio que se le presenta.

Genera respuestas cerradas multiples JBC, pero también respuestas abiertas en las
que el alumno escribe el resultado JQuiz.

La puntuacion que ofrece tiene en cuenta, no solo si la respuesta a una pregunta es
correcta, sino también el niimero de intentos necesarios para responderla; para ello
sigue la siguiente formula: (n° soluciones - n® intentos / n° soluciones - 1) * 100.

La puntuacion final del cuestionario se calcula sumando los resultados de cada
pregunta, los cuales se dividiran por el numero de actividades. Los resultados se
expresan en tanto por ciento.

Hot Potatoes no se limita a generar cuestionarios de preguntas tipo test, también
las presenta en forma de crucigramas mediante el modulo JCross.

Pese a nacer y ser aplicado en el ambito de la ensefianza de idiomas, es un
software que desde sus origenes pretende tener un propésito general, pudiendo ser
utilizado con provecho en otras disciplinas.

Las pruebas generadas por Hot Potatoes estdn mas indicadas para la
autoevaluacion que para la evaluacion externa. No deben utilizarse como
strumentos tinicos de evaluacion.

La evaluacion no debe desligarse del programa de formacion, por lo que las
actividades deberan de estar pensadas para los temas que se trabajan en la clase
ordinaria o en el aula de informatica.

Su uso no se limita a Internet, pueden aplicarse en otros espacios segin las
necesidades.
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Componentes que integran el programa Hot Potatoes

4.2.1) JQuiz permite crear ejercicios de PREGUNTAS con opciones de Respuesta multiple,
respuesta corta, Hibrida o Multiseleccion. Cada pregunta puede tener tantas respuestas como
se quiera y cualquier numero de ellas pueden ser correctas. Podemos ver la interface de carga
de preguntas en la Figura 10.

L ) BEE
b
aedBd o @ ¥ 2] ?
Titulo | Preguntas sobre el cuento "El Gato negro”
P ‘1 j £ Cdmo Llama el narrador a los hechos gque esté relatandao? |Respueslas cortas j
- . . L
= Respuestas Indicaciones Configuracion
Espantosos v Correcto
A
Epizodios Domésticos [~ Correcto
B
Intrigantes [~ Correcto
c
[~ Correcto
D
Configuracién: englishé.cFg

Figura 10. Preguntas. Fuente: Hot Potatoes

Ofrece la posibilidad de anadir en algunos ejercicios un feedback en cada pregunta. Permite
incluir una lectura que el estudiante efectuara antes de realizar los ejercicios (Figura 11)
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E™ Afiadin un Texto de Lectura

Editar  Insettar

v Incluir un texto de lectura

Impartar texto desde una archiva HTML externo

= Examinar ‘

Titulo | El Gato Megro. Edgar Allan Poe

Mo espero ni pido gue alguien crea en el extrafio aungue simple relato gue me
dispongo a escribir. Loco estaria si lo esperara, cuando mis sentidos rechazan su
propia evidencia. Pero no estoy loco v & muy bien gue esto no es un suefio. Mafana
vay a monr ¥ quisiera aliviar hoy mi alma. Mi propdsito inmediato consiste en poner de
manifiesto, simple, sucintamente v sin comentarios, una serie de episodios
domeésticos. Las consecuencias de esos episodios me han aterrorizado, me han
torturada v, por fin, me han destruido. Pera no intentaré explicarlos. Si para mi han
sido horribles | para otros resultardn menos espantosos gue barrocos. Mas adelante,
tal vez, aparecera alguien cuya inteligencia reduzca mis fantasmas a lugares
comunes; una inteligencia mas serena, mas ldgica y mucho menog excitable que la
mia, capaz de ver en las circunstancias que temerosamente describiré, una vulgar
sucesion de causas y efectos naturales.

Desde la infancia me destaqué por la docilidad y bondad de mi cardcter. La ternura
gue abrigaba mi corazon era tan grande que llegaba a convertirme en objeto de burla

0K ? Ayuda

Figura 11. Lectura previa a los ejercicios de preguntas. Fuente: Hot Potatoes

Una vez generadas todas las preguntas, se permite crear una pagina HTML para incluir en una
pagina Web y utilizarla en cualquier navegador que soporte HTML como se muestra en la

Figura 12.

Preguntas sobre el cuento "El Gato negro”

Quiz

El Gato Negro. Edgar Allan Poe MI

1/2 ==
Mo espero ni pido que alguien crea en el extrafio aungue simple relato que
me dispongo a escribir. Loco estarfa si lo esperara, cuando mis sentidos
techazan su propia evidencia. Pero na estay loco y 6 muy bien que esto iComa Llama el narrador a los hechos gque esté relatanda?

no es un suefo. Mafiana voy a morir y quisiera aliviar hoy mi alma. i
proposito inmediato consiste en poner de manifiesto, simple, sucintamente
¥ sin comentarios, una serie de episodios domésticos. Las consecuencias
de esos episodios me han aterrorizado, me han torturado v, por fin, me han
destruido. Pero no intentaré explicarlos. Si para mi han sido horribles, para Check | Hint | Show answer
otros resultaran menos espantosos gue barrocos. Mas adelante, tal vez,
aparecerd alguien cuya inteligencia reduzea mis fantasmas a lugares

comunes; una inteligencia mas serena, mas ldgica y mucho menos
excitable que la mia, capaz de ver en las circunstancias que

temerosamente describiré, una vulgar sucesidn de causas y efectos
naturales

Desde la infancia me destagué por la docilidad y bondad de mi caracter. La
ternura gue abrigaba mi corazdn era tan grande que llegaba a convertirme
en objeto de burla para mis compafieros. Me gustaban especialmente los
animales, y mis padres me permitian tener una gran variedad. Pasaba a su
lado la mayor parte del tiempo, y jamas me sentia mas feliz que cuando
les daba de comer y los acariciaba. Este rasgo de mi caracter crecid
conmigo y, cuando llegué a la virilidad, se convirtid en una de mis
principales fuentes de placer. Aguellos que alguna vez han experimentado
carifio hacia un pero fiel y sagaz no necesitan gue me moleste en
explicarles la naturaleza o la intensidad de la retribucidn que recibia. Hay
algo en el generoso y abnegado amar de un animal que llega directamente
al corazon de aquel que con frecuencia ha probado la falsa amistad ¥ la
fragil fidelidad del hormbre

Figura 12. Pagina HTML creada por JQuiz. Fuente: Hot Potatoes
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Feedback. El feedback de las actividades es en inglés y devuelve un porcentaje de los
aciertos obtenidos o un mensaje de error. Figuras 13 y 14.

Correct!
Your score is 100%,
Cluestions completed so far 172,

Figura 13. Feedback JQuiz. Fuente: Hot Potatoes

Sorry! Try again.

o |

Figura 14. Feedback JQuiz. Fuente: Hot Potatoes

4.2.2) JCloze genera ejercicios de tipo CLOZE. Se puede poner un numero ilimitado de
posibles respuestas correctas para cada hueco y el estudiante puede pedir ayuda si tiene dudas
y se le mostrard una letra de la respuesta correcta cada vez que pulse el boton de ayuda. Una
pista especifica puede ser también incluida para cada hueco.

Se debe ingresar el texto que se desea para la actividad y marcar las palabras que se desea
eliminar del texto (que apareceran en rojo) como se aprecia en las Figuras 15y 16.

&/ JCloze: [Sin tituln:k

Archiva  Edicion BGERE® Opciones  Avuda
aecdBE S E ¥ -
Titulo ‘ Laluzylos cuerpos

=

Cuando un cuerpo recibe la luz, pueden ocurrir diferentes fendmenos.
Los cuerpos transparentes permiten el paso de la luz que les Jegs. Por eso pademos ver a fraves
de ellos lo que hay detras. El vidrio, por gjemplo, es un cuerso transparente.

T Hueco géﬂorrarhuecn |

E. Eliminar huecos W Huecos autométicos =5 Mostrar Palabras |

Confiquracidn: endlisha,cfg
Figura 15. JCloze. Fuente: Hot Potatoes
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& /Alternativas a la palabra dlk‘ hueco E@@
®

Hueco # | |1 -

Palabra ‘paso
Pista |

Respuestas correctas alternativas
J L ‘
w

2
3
0K | ? Ayuda

Figura 16. Elaboracion de ejercicio en JCloze. Fuente: Hot Potatoes

Una vez generadas todas las preguntas, se permite crear una pagina HTML para incluir en una
pagina Web y utilizarla en cualquier navegador que soporte HTML como se muestra a
continuacion. La dificultad que se presenta aqui es que como parte del codigo la genera
automaticamente aparecen textos en inglés que es el idioma original y a no ser que el usuario
sepa editar codigos de tipo HTML, no podran quitarlos de otra manera como podemos ver en
la Figura 17.

La luz y los cuerpos

Gap-fill exercise

Fill in all the gaps, then press "Check” to check your answers. Use the "Hint" button to get a free letter if an answer is giving you trouble. You can also click
on the "[?]" button to get a clue. Mote that you will lose points if you ask for hints or clues!

Cuando un cuerpo recibe la luz, pueden ocurrir diferentes fendmenos
Los cuerpos transparentes permiten el de la luz gue les . Por eso podemos ver a de ellos lo gue hay El vidrio,

por ejemplo, es un transparente.

Check Hint |

Index | ==

Figura 17. Pagina Html que genera JCloze. Fuente: Hot Potatoes

Feedback. El feedback de las actividades también es en inglés y devuelve un porcentaje de
los aciertos obtenidos (Figura 18)

Your score is 20%.
some of your answers are incorrect, Incorrect answers have
been left in place for you to change.

ok |

Figura 18. Feedback JCloze. Fuente: Hot Potatoes
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4.2.3) JCross permite crear crucigramas de cualquier tamafio. Permite la inclusion de un
botén de ayuda para que el alumno solicite una letra como pista en el caso que la necesite. La
Figura 19 nos muesta la interface de JCross.

& JCross; G:\Diego\Facultades\Maestria en Informatica Educativa\10 - Trabajo de Especializacion\Hot Potatoes\Edgar. jow

Archivo Edicdn  Insertar Organizar la cuadricula  Opcithes  Ayuda

aeHB o8+ M om0

Titulo

Sroci SOSPECHOSO
ruclgramﬁp
ALLAN
N
TECHOS
&, Aadir pistas | O A
S L
A
il L
v NEGRO
A
T
P OE
DI FI Cl L
G
ARBOL
R

Configuracidn: englishé.cfg Tamario de a cuadriculall x 17

Figura 19. JCross. Fuente: Hot Potatoes.

La pagina HTML que se puede crear se ve de la siguiente forma en la Figura 20:

Crucigrama

Crossword

Complete the crossmord, then click on "Checdk" to chedd your anawer, If you are stuck, you can click on "Hint" to get a free letter. Click on a number in the grid to see the clue or clues for that

number.
Asioss: 21 Persona de dudosa astitud | S05pechosa| Enter | Hint

[Slolsiplelclhlols o]
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Feedback. El feedback para este tipo de actividades también muestra el porcentaje de
aciertos que ha tenido el alumno. Figura 21.

ourscore is 18%.
Some of your anawers are incorrect. Incormrect squares hawe been blanked
out.

ok |

Figura 21. Feedback JCross. Fuente: Hot Potatoes

4.2.4) JMatch crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion. En este componente de Hot
Potatoes se pueden desarrollar ejercicios de Seriacion de Opuestos y de Antonimos. Una lista
de elementos aparece en la izquierda (imagenes o texto), con elementos desordenados a la
derecha. (Figura 22) Esta aplicacion puede ser usada también para emparejar vocabulario con
imagenes o traducciones, o para ordenar sentencias que forman una secuencia o una
conversacion por ejemplo.

el EBE ¢ BEHEm B2
Titulo Emparejamiento de opuestos

mentos de la izquierda (ordenac jentos de la derecha (desordenz | Fijar

-~ 1 Avrriba Abajo -
2 Adelante Atras -

3 Alta Bajo -

4 Grande Peguefio -

5 Frente Fando -

Por defecto Seleccione

Configuracion: englishé.cfg

Figura 22. JMatch. Fuente: Hot Potatoes

Con los ejercicios que se producen, se puede crear una pagina HTML que permite seleccionar
de una “Lista desplegable” una opcion dentro de las que se han armado para el ejercicio.
Podemos verlo en la Figura 23:
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Emparejamiento de opuestos

Matching exercise

tatch the items on the right to the items on the left.

Check |

Avrriba Abajo
Adelante | 777 ~

)
X
Alto Bajo -
X
o

Grande | Bajo ~

Frente 797 hd

Figura 23. Pagina HTML creada por JMatch. Fuente: Hot Potatoes

Feedback. El feedback devuelve el porcentaje de aciertos obtenidos y a medida que se van
seleccionando las respuestas si son correctas muestra en el costado derecho de las opciones
una “cara sonriente”. Figura 24.

Your scare ig 20%.
sotryl Try again. Incorrect matches have been remoaoved.

o |

Figura 24. Feedback JMatch. Fuente: Hot Potatoes

4.2.5) JMix crea ejercicios de reconstruccion de frases o parrafos a partir de palabras
desordenadas. En este tipo de tarea, se pueden realizar ejercicios de seleccion de resumen 'y de
seleccion de oraciones como asi también ejercicios de Nucleos Narrativos, ya que permite
también presentar un texto al alumno y luego desordena en frases los textos alternativos
presentados. Es posible especificar tantas respuestas correctas diferentes como se quiera
basadas en palabras y signos de puntuacion de la frase base. Permite incluir un botéon que
ayuda al alumno con la siguiente palabra o segmento de la frase si lo necesita. La Figura 25
nos muestra la Interface de JMix:
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| IMix: [Sin titulo]

Archivo  Edicion  Insertar - Opciones  Aywuda

aeHEHSBEES o B 2
Titulo ‘ Seleccion de resumen
Frase principal Frases alternativas

Tres héroes rescataron a tres princes - 1 Tres princesas son 5
que habian sido secuestradas por un - secuestradas porun w
mientras paseaban por el bosgue y |

tan bien que se habian olvidado de la 2 Un dragdn habia fad
hara. secuestrado a tres w

3

Opciones para las frases alternativas
& Permitir frases gue no utilizan todas las palabras o signos de puntuacidpn en la frase |

" Awisar si la frase alternativa no utiliza todas las palabras y signos de puntuacion de la

Configuracion; englishé,cfg

Figura 25. JMix. Fuente: Hot Potatoes.

Este tipo de actividad se presenta en la pagina HTML que se crea como un ejercicio de “drag
and Drop” (arrastrar y soltar) donde el alumno debe colocar en orden las oraciones que
forman el texto, como se aprecia en la Figura 26.

Seleccion de resumen

Mixed-up sentence exercise

Put the parts in order to form a sentence. When you think your answer is correct, click on "Check” to check your answer. If you get stuck, click on "Hint" to
find aut the next correct part.

Check Restart | Hint |

| Tres héroes rescataron a tres princesas, |

‘ gue habian sido secuestradas por un dragdn, || hora. |

|tan bien gque se habian olvidado de la | | rmientras paseaban por el bosgue v 1a pasaban |

Figura 26. Pagina Html creada por JMix. Fuente: Hot Potatoes

Feedback. El feedback de esta tarea también nos muestra el porcentaje de respuestas
correctas obtenidas por el alumno, como se ve en la Figura 27.

Tres héroes rescataron a tres princesas, que habian
sido secuestradas por un dragon., mientras paseaban
por el bosque y la pasaban tan bien que se hahian
olvidado de la hera.

Correct!
Your score is 100%.

Figura 27. Feedback JMix. Fuente: Hot Potatoes
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También permite obtener una “pista” sobre cual es la frase siguiente que va en el texto
desordenado si el alumno necesita una ayuda, como vemos en la Figura 28.

Tres héroes rescataron a tres princesas,
This much of your answer is correct:
Tres héroes rescataron a tres princesas,

The next caorrect part is:
gue habian sido secuestradas por un dragdn,

Figura 28. Pista en JMix. Fuente: Hot Potatoes

4.2.6) The Masher, es una herramienta dentro de Hot Potatoes que permite compilar de
forma automatica ejercicios de distintas clases de los que se han creado y generar unidades
didacticas. Permite enlazar todos los ejercicios de una unidad utilizando botones de
navegacion. La version gratuita solo te permite crear hasta tres paginas de ejercicios. Si
quieres elaborar unidades mayores necesitaras adquirir una licencia comercial (no gratuita).
The Masher seria como un “Wizard” paso a paso para generar nuestras propias unidades
didacticas en base a diferentes ejercicios de los que se han creado con las diferentes
herramientas de Hot Potatoes, como vemos en la Figura 29.

&2 The Hot Potatoes Masher: G:\Diego\Facullades\Maeslr"*a en Informatica Educativa\10 - Trabajo de Especializacion\Hot Potatoes\Master Project. jms EE‘

Archivo  Acciones Opciones Hotpotatoes.net  Ayuda

el ¥ BERE Y9

Archivos | aspecto | Gadenas de usuari | Batones | Fuente | naice |

| Archivo de datos | Mambre del directorio de salida Siguiente nombre del archivo de ejercicio Escritura de salida
EI gato negro Jquiz.jgz El gato negro Jguiz.htm La luz ¥ los cuerpos.htm Standard
ELa luz y los cuerpos.jcl La luz y los cuerpos. htm Opuestos por emparejarniento. htm Standard
@Opuestus por empargjamie...  Opuestos por emparejamiento. htim Craciones.htrm Standard
Oracinnesjm}{ Oraciones.htm Edgar.htm Standard
EEdgar.jcw Edgar.htm Standard
< >

+ Afiadir archivos = Borrar archivo
Directorio de salida

& Examinar...

o2 Construirgnida%

Figura 29. The Masher. Fuente: Hot Potatoes
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Se pueden seleccionar tantos ejercicios como se desee, y al finalizar nos generara una pagina
Web con un mentl que contiene los ejercicios seleccionados y a través del cual los alumnos
pueden “navegar” para resolver cada uno de los ejercicios propuestos como se ve en la Figura
30

 Preguntas sobre el cuento "El Gato negro”
« laluz ylos cuerpos

» Emparejamiento de opuestos

e« Seleccion de resurmen

» Crucigrama

Figura 30. Menu creado por The Masher. Fuente: Hot Potatoes

4.3) Software QuizFaber

QuizFaber es una herramienta informatica que se puede utilizar en el &mbito educativo dado que
permite crear de una manera muy facil y rapida pruebas y examenes basados en preguntas con
diferentes opciones posibles. El programa permite crear preguntas y presentarlas en formato
HTML con Javascript, y no es necesario poseer ningun conocimiento de programacion para
poder trabajar con esta herramienta. (http://www.quizfaber.com/index.php/en/)

Caracteristicas:

Este software es de uso gratuito, se encuentra en lenguaje inglés, pero permite trabajar
facilmente con preguntas en espafiol, permite guardar los resultados de los ejercicios para
realizar comprobaciones posteriormente, permite realizar pruebas individuales y colectivas,
posibilita una total personalizacion a la hora de realizar los exdmenes y puede incorporar
elementos multimedia como videos, musica o sonidos.

Las diferentes opciones que nos permite usar a la hora de crear un examen incluyen:

Creacion de preguntas con una sola respuesta valida de entre una lista de posibles
Creacion de preguntas en las que varias pueden ser las respuestas dentro de una lista
de posibles

% Creacion de preguntas con una respuesta relativa a verdadero o falso

Creacion de preguntas en donde el alumno escribe directamente la respuesta en un
cuadro de texto

Ejercicios de completar frases (Cloze)

Ejercicios de relacionar conceptos y sus respuestas

Lo
nr wF

A
" ur

4.3.1) Preguntas con una sola respuesta valida

Este tipo de ejercicio permite crear preguntas donde una sola respuesta es valida dentro de un
conjunto de respuestas posibles. Se puede establecer también un tiempo limite para responder.
La interface es en inglés y se presenta de la siguiente manera en la Figura 31:
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Q| Galli's QuizFaber, - Preguntas 1

File Edit Question Quiz Page Tools Help
D el - | [wlwx| > =] e8] =
Title |
* g e Question 3
3 @ Quest. 3 ;Donde estaba el castillo? <=
Wyeigh| 1
Properties
choose quiz  [Single Answer -
Answer 1 of 3 | Explanation 1 | Hint 1 |
En un bosque JLI
Properties
v Correct

Figura 31. Preguntas con una sola respuesta valida. Fuente: QuizFaber

Aqui se pueden generar diferentes preguntas e ingresar la respuesta correcta para cada una de
ellas. La respuesta correcta se indica con un “tilde” en el campo “correct”

W Correct

Una vez elaboradas todas las preguntas, se puede generar un examen Web basado en HTML que
aparecera en pantalla como se muestra en la Figura 32

question 3

¢Dénde estaba el castillo?

IO < bosque
IR 2 s
IOl 5 o isla dentro de unalago

to be answered

00:29:54
Figura 32. Examen Web en Html. Fuente: QuizFaber

Este examen al estar generado en formato HTML puede ser utilizado en cualquier navegador de
Internet.

Feedback. El programa tiene un feedback inmediato que nos indica si la respuesta
seleccionada fue correcta o incorrecta. Figuras 33 y 34.
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Bien | Respuesta correcta

debe responder

pregunta 2

¢ Como hizo el guerrero para vencer al Ciclope?

Lo encerro en un laberinto
m Lo arrojé por un acantilado
Lo vencid con su espada

debe responder

pregunta 3

:Dénde estaba el castillo?

En un bosque
m En una montafia
En una isla dentro de una lago

Respuesta corecta

Figura 33. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Respuesta equivocada! La respuesta correctaes A

debe responder

pregunta 2

¢ Como hizo el guerrero para vencer al Ciclope?

I_o encerrd en un laberinto
mLo arrojo por un acantiado
Lo wvencio con su espada

debe responder

pregunta 3

;Dénde estaba el castillo?

Enun bosque
m En una montafia
En una isla dentro de una lago

Respuesta equivocadal La respuesta «

Figura 34. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Una vez finalizado todo el cuestionario de las preguntas el programa mostrara el mensaje que se
ve en la Figura 35.
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f \
| p

L] E Ud. Contestd todas las prequntas
[ ]

Figura 35. Fin del cuestionario. Fuente: QuizFaber

Y un resumen del desempefio obtenido por el alumno (Figuras 36y 37)

Number of questions| 3

Right Answers 3

Wrong Answers 0

Unmarked gquestions | 0

Time elapsed 00:03:54

Date Sunday, 27 October 2013 - 20:44:02
MARK 10010

Figura 36. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber

¢Cuaantos ojos tenia el ciclope?
Correct answer

©A M
@8 O
©@c O

;Como hizo el guerrero para vencer al Ciclope?
Correct answer

¢;Donde estaba el castillo?
Correct answer

© W
© O
© O

o m F

Figura 37. Resumen de desempefio. Fuente: QuizFaber
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4.3.2) Preguntas en las que “varias” respuestas pueden ser las correctas dentro de
una lista de posibles

Este tipo de ejercicio permite crear preguntas donde varias respuestas pueden ser validas dentro
de un conjunto de respuestas posibles. Se puede establecer un tiempo limite para responder. La
interface es en inglés y se presenta en la Figura 38:

) 1= N T Y 2 Pd el b - A S
Title |
i g e Question 1
¢ Chiantos ojos tenia el ciclope? >
Wweigh| 1
Properties
choose quiz — [Multiple Answer -

Answer 1 of 3 | Explanation 1 | Hint 1 |
1 RN
Properties

v Correct

Figura 38. Preguntas con varias respuestas correctas. Fuente: QuizFaber

Aqui se pueden generar diferentes preguntas e ingresar las posibles respuestas para cada una de
ellas. La respuesta correcta se indica con un “tilde” en el campo “correct”

W Correct

Una vez elaboradas todas las preguntas, se puede generar un examen web basado en HTML que
aparecera en pantalla como se muestra enla Figura 39:
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»

(& sin titulo - 1 = v Pdgina - Seguridad - Herramisntas - ﬂ-

pregunta 1

;Caantos ojos tenia el ciclope?

.
| Bm B
Cu [
debe responder
pregunta 2

:Como hizo el guerrero para vencer al Ciclope?

Lo encerrd en un laberinto
ml_o arrojo por un acantilado
Lovendé con su espada
debe responder
00:25:53

Figura 39. Exaimen Web en Html. Fuente: QuizFaber
Este examen al estar generado en formato HTML puede ser utilizado en cualquier navegador de
Internet.

Feedback. El programa tiene un feedback inmediato que nos indica si la respuesta
seleccionada fue correcta o incorrecta. Figuras 40 y 41:

Bien | Respuesta correcta
dddd b

pregunta 1

¢(Cuaantos ojos tenia el ciclope?

[ Am |
| 6m B
cu R
Respuesta correcta

Figura 40. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber
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Respuesta equivocada! La respuesta correcta es A

pregunta 1

¢ Caantos ojos tenia el ciclope?

AN 1
B @ 2
Cm

OK |Respuesta equivocadal La respuesta (|

Figura 41. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Una vez contestadas todas las preguntas el programa mostrara el mensaje que se ve en la Figura
42.

L] "j Ud. Contestd bodas las preguntas
L]

Figura 42. Fin del cuestionario. Fuente: QuizFaber

Y un resumen del desempefio obtenido por el alumno, Figura 43:

R Resultado del test
he

NUmero de preguntas | 2
Respuestas correctas 2
Respuestas incorrectas| 0
Respuestas en blance | 0
tiempo 00:01:19
Fecha Domingo , 27 Octubre 2013 - 20:29:41
PUNTAJE 1010

¢Cuantos ojos tenia el ciclope?
Respuesta correcta

A W diud
©s O
©@c O

¢ Como hizo el guerrero para vencer al Ciclope?
2| h | | Ciclope?
Respuesta correcta

©
©
©

O @ =

d
™
O

El quiz fue oreado con Galli's QuizFaber 2.12.2

Figura 43. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber
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4.3.3) Preguntas con una respuesta relativa a verdadero o falso

Este tipo de ejercicio permite crear preguntas donde la respuesta valida puede ser de tipo
Verdadero o Falso. Se puede establecer un tiempo limite para responder. La interface es en
inglés y se presenta en la Figura 44:

Q Galli's QuizFaber - Preguntas 3 V-F.qz
File Edit Question Quiz Page Tools Mgkl k

| 2|2 &) 2 |€| & 2]

Question 1
El principe tenia un corcel blanco. >
Weigh| 1
Properties
choose quiz | True or False -]
Sentence 1

JFue herido por el ciclope? >
Properties

f+ True " False

Figura 44. Preguntas Verdadero/Falso. Fuente: QuizFaber

Aqui se pueden generar diferentes preguntas sobre un texto e ingresar las posibles respuestas
para cada una de ellas de tipo Verdadero o Falso. La respuesta correcta se indica con un “tilde”

en el campo “true” o “false”
f« True " False

Una vez elaboradas todas las preguntas, se puede generar un examen web basado en HTML que
aparecera en pantalla como se muestra enla Figura 45:
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pregunta 1

El principe tenia un corcel blanco.

I o berido por <l ciclope?
O Cierto © Falso

R - lanaba Brioso™

O Cierto © Falso

@|debe responder

Figura 45. Exdimen Web en Html. Fuente: QuizFaber

Este examen al estar generado en formato HTML puede ser utilizado en cualquier navegador de
Internet.

Feedback. El programa tiene un feedback inmediato que nos indica si la respuesta
seleccionada fue correcta o incorrecta, Figuras 46 y 47:

Mensaje de pagina web

L] E Respuesta incompleta, por Favar complete kodos los ikems,
[

Figura 46. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Respuestas correctas 2 / 2

pregunta 1

El principe tenia un corcel blanco.

I Fo besido por <l ciclope?
® Cierto O Falso

G - tomaba 'Briose™?

& Cierto © Falso

0K |Respuestas correctas 2 /2 |

Figura 47. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber
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Una vez finalizado todo el cuestionario de las preguntas el programa mostrara el mensaje que se

ve en la Figura 48.

[

P EI

L] "_o. Ud. Contestd bodas las preguntas
L

by

Figura 48. Fin del cuestionario. Fuente: QuizFaber

Y un resumen del desempefio obtenido por el alumno, Figura 49:

Resultado del test

NUmero de preguntas

Respuestas correctas

Respuestas incorrectas

Respuestas en blanco

olo|alas

tiempo

00:00:43

Fecha

Domingo , 27 Octubre 2013 - 20:59:22

PUNTAJE

10110

Respuesta correcta

O a S FO
@8 CW FO

El principe tenia un corcel blanco.

GRABAR | SALIR

El quiz fue oreado con Galli's QuizFaber 2.12.2

Figura 49. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber

4.3.4) Preguntas con respuesta Abierta

Este tipo de ejercicio permite crear preguntas donde la respuesta es ingresada por el alumno en
un cuadro de texto. Este tipo de ejercicio se denomina de “respuesta abierta”. Se puede
establecer un tiempo limite para responder. La interface es en inglés y se presenta en la Figura

50:
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‘G| Galli’'s QuizFaber, - Preguntas 4 Resp Abierta.qz
File Edit Question Quiz Page Tools Help

g
x| 22| @] 21§ =] 2

D||d|@| = |%|
Title |
@ Quest 1 Question 1
;Como era el nombre del Principe? >
weigh[ 1

Properties

choose guiz Open Answer j

Figura 50. Preguntas con respuesta abierta. Fuente: QuizFaber

Aqui se pueden generar diferentes preguntas sobre un texto y seleccionar la opcién “Open
Answer” para indicar que es una pregunta con respuesta abierta

choose quiz  |Open Answer ~|

Una vez elaboradas todas las preguntas, se puede generar un examen web basado en HTML que
aparecerd en pantalla como se muestra enla Figura 51:

pregunta 1

{Coémo era el nombre del Principe?

OK |debe responder |

Figura 51. Examen Web en Html. Fuente: QuizFaber

Este examen al estar generado en formato HTML puede ser utilizado en cualquier navegador de
Internet.
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Feedback. El programa tiene un feedback inmediato que nos indica si la respuesta
seleccionada fue correcta o incorrecta. Figura 52.

pregunta 1

{Coémo era el nombre del Principe?

Shrek

@|Reapuesta completa |
Figura 52. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Una vez finalizado todo el cuestionario de las preguntas el programa mostrara el mensaje que se

ve en la Figura 53.

L] "_'. Ud. Contestd todas las preguntas
L

Figura 53. Fin del cuestionario. Fuente: QuizFaber

Y un resumen del desempefio obtenido por el alumno. Figura 54

MUmero de preguntas | 2

Respuestas correctas 0

Respuestas incorrectas| 0

Respuestas en blanco | 2

tiempo 00:01:21

Fecha Domingo , 27 Octubre 2013 - 21:07:35
PUNTAJE Sin puntaje

:Como era el nombre del Principe?
Pregunta no evaluada

Shrekﬂ ¢Coémo era el nombre del Ciclope?
Pregunta no evaluada

Octavius
GRABAR | SALIR

Figura 54. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber
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Importante: En este caso como la respuesta es “abierta”, el programa no calcula el puntaje de
aciertos en forma automatica, simplemente indica la respuesta ingresada por el alumno y el
evaluador debera asignar el puntaje que corresponda en forma manual.

4.3.5) Ejercicios de completar frases (Cloze)

Este tipo de ejercicio permite crear Cloze de tipo cerrado donde la respuesta es ingresada por el
alumno enun cuadro de texto. Se puede establecer un tiempo limite para responder. La interface
es en inglés y se presenta en la Figura 55:

G| Galli's QuizFaber - Preguntas 5 Cloze.qz
File Edit Question Cuiz Page Toals k:elp

D@ |+ |=l@)x| 22 & 2|8 = 2]
Title |
® Quest. | Question 1
El gato Negro| >
Weigh| 1

Properties

choose quiz — |Fill Gap -

Phrase with gaps

Me casé joven y [tuve] la alegria de que mi s ?
[esposa] compartiera mis preferencias. Al

observar mi [gusto] por los animales domésticos,
no perdia [oportunidad] de procurarme los mas

W

[~ For each gap, use a list of possible items instead of a text box

Figura 55. Cloze. Fuente: QuizFaber

Las palabras que se desean quitar del texto para formar el ejercicio de Cloze de deben encerrar
entre corchetes para que el programa “detecte” que esas palabras deben ser quitadas. Figura 56.

Me casé joven y [tuve] la alegria de que mi1

[esposa] compartiera mis preferencias. Al

observar mi [gusto] por los animales domésticos,

no perdia [oportunidad] de procurarme los mas
Figura 56. Cloze. Fuente: QuizFaber
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Una vez elaboradas todos los textos, se puede generar un exdmen web basado en HTML que
aparecera como se ve en la Figura 57:

R

pregunta 1

El gato Negro. Cloze 1

Me casé joveny la alegria de que mi compartiera mis preferencias. Al observar mi por los

animales domésticos, no perdia de procurarme los mds de entre ellos.

debe responder

pregunta 2

El gato negro. Cloze 2

Phtdn -tal era el del gato- se habia convertido en favorito y mi camarada. Sélo yo le de

comer v él me seguia por partes en casa.

debe responder

00:2958
Figura 57. Examen Web en Html. Fuente: QuizFaber

Este examen al estar generado en formato HTML puede ser utilizado en cualquier navegador de
Internet.

Feedback. El programa tiene un feedback inmediato que nos indica la cantidad de respuestas
correctas ingresadas en los casilleros que faltan en el texto. Figuras 58 y 59.

Respuestas correctas 2/ 5

Respuestas incorrectas - ~
pregunta 1
El gato Negro. Cloze 1
Me casé joven y tuve la alegria de que mi|&sposa compartiera mis preferencias. Al observar mi por los
animales domésticos, no perdia de procurarme los mas de entre ellos.

Respuestas correctas 2/ 5; Respuest:

pregunta 2

El gato negro. Cloze 2

Phuton -tal era el del gato- se habia convertido en favorito y mi camarada. Solo vo le de
comer ¥ &€l me seguia por partes en casa.
debe responder
00:29:10 correcto : 0 equivocado : 1 que hacer: 1

Figura 58. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber
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Respuestas correctas 4 / 4

pregunta 1

El gato Negro. Cloze 1

Me casé joven y tuve la alegria de que mi |esposa compattiera mis preferencias. Al observar mi por los

animales domésticos. no perdia de procurarme los mas de entre ellos.

Respuestas correctas 2 /5: Respuestz

pregunta 2

El gato negro. Cloze 2

Plutén -tal era el |nombre del gato- se habia convertido en |mi favotito v mi camarada Sélo yo le |daba de

comer v él me seguia por |todas partes en casa.

Respuestas correctas 4 /4

Figura 59. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Una vez contestadas todas las preguntas el programa mostrara el mensaje de la Figura 60:

f )

L] E Ud. Contestd bodas las preguntas
L

Figura 60. Fin del cuestionario. Fuente: QuizFaber

Y un resumen del desempefio obtenido por el alumno, Figuras 61y 62:

NUmero de preguntas | 2

Respuestas correctas 1

Respuestas incorrectas| 1

Respuestas en blanco | 0

tiempo 00:01:34

Fecha Domingo , 27 Octubre 2013 - 21:21: 1
PUNTAJE 710

Figura 61. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber
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El gato Negro. Cloze 1

Adivine 2 en &

© A tuve

© B esposa

® C i JLIStO

® O el 0portunidad
® E e agradables

El gato negro. Cloze 2
Respuesta comrecta

@ A nombre
(9B mi
(% Cc daba
© D todas

Figura 62. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber

Importante: En este caso como la respuesta es “abierta”, el programa dard como incorrecta
aquella respuesta ingresada por el alumno que no coincida exactamente con la respuesta
ingresada en el momento de generar el ejercicio por el evaluador. Las respuestas incorrectas las
indica con un signo de “prohibido”. Figura 63.

® C i USEO
® 0 mfp OpOrtunidad
® E mlp- 3Qradables

Figura 63. Resumen de desempefio. Fuente: QuizFaber
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4.3.6) Ejercicios de relacionar conceptos y sus respuestas

Este tipo de ejercicio permite crear examenes de Antonimos y de seriacion con identificacion
de opuestos. Se puede establecer un tiempo limite para responder. La interface es en inglés y se

presenta en la Figura 64:

Q Galli's QuizFaber - Preguntas 6 Antunimus.ﬁz
File Edit CQuestion ©Quiz Page Tools Help

|| QS| »| ||| x| 2] = 28] = 2]
Title |
® Quest. 1 Question 1

Encuentre los Opuestos| >
weigh| 1
Properties

choose guiz |Matching j

Matching words

First ward Second word | Add pair...
Abierto Cerrado

alta Baio Maodify pair...
Adelante Afras

Linda Feo Delete pair

Claro Qscuro

Figura 64. Relacionar conceptos y respuestas. Fuente: QuizFaber

Aqui se pueden agregar “pares” de palabras que apareceran luego en una lista desplegable para
que el alumno asocie los opuestos o antonimos. Figura 65:

Matching words

First word Second word Add pair. .
Ahbierto Cetrado

Alto Baio Modify pair. ..
Adelante akras

Lindo Feo Celete pair
Claro CIscUrD

Figura 65. Pares de palabras para relacionar conceptos y respuestas. Fuente: QuizFaber
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Una vez elaboradas todos los textos, se puede generar un examen web basado en HTML que
aparecera como se muestra en las Figura 66y 67:

pregunta 1

Encuentre los Opuestos

@|debe responder

Figura 66. Examen Web en Html. Fuente: QuizFaber

pregunta 1

Encuentre los Opuestos

E|CT
Cerrado
Cl hs
s
F
Adelante v B;joo

[Alto v

Bajo v

@|debe responder

Figura 67. Examen Web en Html. Fuente: QuizFaber

Este examen al estar generado en formato HTML puede ser utilizado en cualquier navegador de
Internet.

-54-



Universidad Nacional de La Plata

Facultad de Informatica

Especializacion en Tecnologia Informatica aplicadaen Educacion

Feedback. El programa tiene un feedback inmediato que nos indica la cantidad de respuestas
correctas ingresadas. Figura 68:

Respuestas correctas 3/ 5

Respuestas incorrectas - Abierto - Atrds, Adelante - Cerrado v

pregunta 1

Encuentre los Opuestos

Lindo || Feo v
Claro || Oscuro ¢
Abierto ¥ || Atrds v
Adelante ¥ || Cerrado ¥

Alto || Bajo v

Respuestas comectas 3/5; Respuestz

Figura 68. Feedback de preguntas. Fuente: QuizFaber

Una vez contestadas todas las preguntas el programa mostrara el mensaje que se puede ver en la
Figura 69:

( |
| g I

L] E Ud. Contestd bodas las preguntas
L

Figura 69. Fin del cuestionario. Fuente: QuizFaber

Y un resumen del desempefio obtenido por el alumno. Figuras 70y 71:

NUmero de preguntas | 1

Respuestas correctas 1

Respuestas incorrectas| 0

Respuestas en blanco | 0

tiempo 00:14:47

Fecha Domingo , 27 Octubre 2013 - 21:41:48
PUNTAJE 610

Figura 70. Resumen de desempeiio. Fuente: QuizFaber
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Encuentre los Opuestos
ltem pareado 3en 5
Lindo - Feo

Clara - Oscuro

Abierto - Atras - Cerrado
Adelante - Gerrade - Atras

121 1OfE

Alto - Bajo

Figura 71. Resumen de desempefio. Fuente: QuizFaber

Importante: En este caso, el programa presenta las respuestas incorrectas con un signo de
“prohibido” y muestra cual era la respuesta correcta para cada caso como se muestra en la

Figura 72:

® G Abierto - AtfES e Cerrado
® D  Adelante - Gefratt mjge Atras

Figura 72. Resumen de desempefio. Fuente: QuizFaber
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4.4) Software Arquilabra

Arquilabra es un juego creado por www.Leer.es que tiene como objetivo fomentar la lectura y
mejorar el conocimiento de la lengua castellana. (http:/arquilabra.leer.es/)

Caracteristicas:

El juego es en idioma espafiol, y esta disenado para usar online en la Web, con una interface
multimedia muy bien lograda dirigida a través de un personaje llamado Arquilabra.

El juego, es una mezcla de habilidad, rapidez mental y comprension lectora,y reta al jugador
a completar frases, palabra a palabra, en el orden correcto y en el minimo tiempo posible. Las
frases pertenecen a diferentes categorias (citas célebres, rimas...) sobre las que el jugador puede
aprender una vez complete el ejercicio. A mayor rapidez y menos errores, se obtendra mas
puntaje.

El nivel de dificultad es creciente y al completar los niveles del juego, ird en aumento la
dificultad.

Al igual que el moédulo JMix de Hot potatoes se puede utilizar para ejercitar la reconstruccion
de frases o parrafos a partir de palabras desordenadas, con la diferencia fundamental que en
JMix el usuario puede crear sus propios ejercicios para sus alumnos y en el caso de Arquilabra
los ejercicios son los que se encuentran en el sitio Web y no se pueden crear “ejercicios a
medida”

Componentes:

El juego posee varios niveles donde el jugador debe completar frases y se presenta a través del
siguiente Menu inicial como se ve en la Figura 73:

JUGAR
INSTRUCCIONES

PUNTUACION

Figura 73. Menu Inicial. Fuente: Arquilabra

En este menu se puede acceder a las instrucciones, a una tabla de puntuacion y se puede iiciar
el juego donde se podra seleccionar el nivel de dificultad deseado con tres niveles de dificultad
posibles como vemos en la Figura 74:
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FACIL
MEDIO

DIFiCIL
_JUGAR

ELIGE LA DIFICULTAD DEL JUEGO

Figura 74. Seleccion de nivel de dificultad. Fuente: Arquilabra

Seleccionado el nivel de dificultad del alumno, se accede al juego donde se indica inicialmente
el objetivo de la tarea. Figura 75:

NIVEL 1
HAIKUS

] I'FI[.'H[ TAD

FACIL

Figura 75. Objetivos de la tarea. Fuente: Arquilabra

Y luego comienza la presentacion de las frases desordenadas mediante una interface multimedia
donde el alumno debe “arrastrar y soltar” las palabras en el orden correcto dentro de una caja
gris que se presenta en el centro de la pantalla como nos muestra la Figura 76:
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“fL DESLIZAN vienTO VE EL
NACE NUBES LAS SE Sg OTONO.

NIVEL 1
FRASE 1/3

Figura 76. Arrastrar y Soltar. Fuente: Arquilabra

Feedback. El alumno recibe una realimentacion inmediata de su desempefio a medida que
ingresa las palabras y se indica si la palabra ingresada ha sido correcta o incorrecta con una
imagen del personaje del juego como se muestra en la Figura 77:

Respuesta Correcta Respuesta Incorrecta

Figura 77. Feedback. Fuente: Arquilabra

Si la frase es completada con éxito se presenta una pequefia referencia a la frase que se habia
presentado, junto al puntaje obtenido y el tiempo que se ha empefiado en resolver la tarea.
Figura 78:
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FRASE COMPLETADA
?S#g”PEEHWa{&Tﬁ,‘d T juiiur'fi'éw%aﬁﬂ'lm-éfeﬁs FRASE 1 DE 3

Aires, 12 de enero2 de 1963) fue un prolfico COMPLETADA

escritor y periodista vanguardista espafiol, generalmente

adscrito a la Generacion de 1914 o Novecentsmo, e TIEMPO RESTANTE

inventor del género literario conocido como  greguerfa.

Pnepa 1na nhra literatia evienea mie ua decde ol 138 SEGUNDOS

PUNTUACION
660 PUNTOS

SABER MAS SOBRE
GREGUERIAS

IECONTINUAREIR e

NIVEL 1 "LAS ESPIGAS HACEN COSQUILLAS AL
g VIENTO"

Figura 78. Feedback. Fuente: Arquilabra

Ayuda

Se dispone también de una ayuda en todo momento dentro del juego que al solicitarla nos
colocara una palabra correcta dentro del casillero donde se deben “arrastrar y soltar” las
palabras del juego. Figura 80:

Figura 79. Ayuda. Fuente: Arquilabra

Mientras no se acabe el tiempo se puede avanzar en el juego y crecer en el nivel de dificultad, al

finalizar el tiempo, se obtendra un cuadro con el desempefio obtenido como se ve en la Figura
80:
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. % PNy
\ < FlNAI. DE PARTlDA , )

INTRODUCE TU NOMBRE PUNTUACION
NIVEL 1
DIFICULTAD: FACIL

TOTAL
945 PUNTOS iAYUDA!

POSICION
ENVIAR GENERAL: 212

SEMANAL: 21%

MENU = RANKING

Figura 80. Resumen de Desempeiio. Fuente: Arquilabra
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4.5) Software Fondo Lector (de la Junta de Andalucia)

Fondo Lector es un programa de desarrollo de la lectura comprensiva que se encuentra en un
sitio Web creado por la junta de Andalucia que permite trabajar con diferentes tareas sobre
comprension lectora divididas en 3 niveles: basico, intermedio y avanzado graduandose la
dificultad de los ejercicios en los mismos
(http://www.ceiploreto.es/sugerencias/juntadeandalucia/fondolector/)

Caracteristicas

Fondo Lector es un software en espafiol y esta dirigido a alumnos que se encuentran en fase de
desarrollo del aprendizaje lector y sobre todo a aquellos que presentan problemas de
comprension lectora. Consta de tres niveles: basico, intermedio y avanzado graduandose la
dificultad de los ejercicios en los mismos.

Los ejercicios que desarrolla en los niveles basicos e intermedio son de seis tipos y estan
orientados a aquellos alumnos que comienzan a leer o aquellos otros que presentan dificultades
con la comprension lectora:

Ordenar las palabras de una frase

Ordenar una secuencia de frases

Responder a preguntas de una lectura

Relacionar una palabra con su sinonimo

Relacionar una palabra con su antonimo

Encontrar una palabra que no guarda relacion con las demas

A A S Sh S dh
wWF MF WF WF WF W

En el nivel avanzado se desarrollan cinco tipos de ejercicios, orientados al perfeccionamiento de
la comprension lectora, por lo que podran ser utilizados por cualquier alumno con cierto
desarrollo de la lectura comprensiva:

Palabras polisémicas

Sefialar el significado de una frase hecha

Sefialar la idea principal de un texto

Frases con diferentes sentidos de las palabras polisémicas
Sefialar el significado de un refran

A A A dh B
wF MF WF AF N

El programa lleva incluidos unos 1000 ejercicios en los niveles basico e intermedio. Siendo una
caracteristica fundamental del mismo el hecho de que esté abierto, lo que significa que cualquier
profesor puede introducirle mas ejercicios o modificar los que lleva incluidos.

En el nivel avanzado se incluyen unos 400 ejercicios. Se accede a los ejercicios desde un Menu
principal donde se puede escoger el nivel de dificultad como se muestra en la Figura 81

Jugar nivel avanzado
Comao jugar

Afiadir ejercicios
Descargar

Paginas del autor
Figura 81. Menu Principal de Fondo Lector. Fuente: Fondo Lector
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4.5.1) Ordenar las palabras de una frase

La tarea de ordenar las palabras de una frase, como en el modulo JMix de Hot potatoes y en el
juego Arquilabra, se puede utilizar para ejercitar la reconstruccion de frases o parrafos a partir
de palabras desordenadas, con la ventaja en este caso que al ser un software abierto, se pueden
usar los ejercicios que ya estan creados en la pagina Web y a su vez se pueden crear los
ejercicios propios siasise quiere.

Para acceder a esta tarea se ingresa en “Jugar Nivel bdsico e intermedio” tras lo cual se
presentara el menu principal de tareas como se muestra en la Figura 82

JUNTA DE ANDALUCIA
Consejeria de Educacin

Programa de estimulacion de la lectura comprensiva

© Mariano Vindel 2004- 2005

NIVELES:
Basico
Intermedio

Figura 82. Menu Principal de Tareas Fondo Lector. Fuente: Fondo Lector
Cada uno de los botones de colores que se encuentran en la parte inferior de la pantalla nos
permite ingresar a una tarea.

Para ordenar las palabras de una frase se debe ingresar en el boton verde

Y seleccionar el nivel de dificultad del alumno en Nivel basico o intermedio como se muestra en
la Figura 83
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Nivel basico

Nivel inizrmedio

Figura 83. Seleccion de Nivel de Dificultad. Fuente: Fondo Lector

Existen al momento 105 ejercicios diferentes de ordenar palabras y se puede seleccionar en que
numero comenzar a resolver ingresando el valor en el cuadro de la Figura 84:

Escribe su nimero y pulsa en la almeja

Figura 84. Seleccion de ejercicio. Fuente: Fondo Lector

Aqui se ingresa un numero de frase y para comenzar se debe hacer clic en la imagen de la
almeja

El juego consiste en “arrastrar y soltar” las palabras en el orden correcto en los recuadros
vacios de la parte inferior de la pantalla como se muestra en las Figuras 85y 86
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Figura 86. Ordenar Palabras. Fuente: Fondo Lector
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Feedback. El programa indica con un mensaje sila frase formada ha sido correcta y el namero
de errores que se ha cometido como se muestra en la Figura 87

L]

M. indel

ERRORES -
LY |-2 »

Figura 87. Feedback. Fuente: Fondo Lector

Como observacion hay que mencionar que el programa no permite ingresar en los casilleros
vacios una palabra que es incorrecta, solo las correctas y lo que hace en este caso es sumar un
punto a los errores cometidos, lo que en definitiva hace que por prueba y error también el
alumno pueda formar la frase correcta.

4.5.2) Ordenar una secuencia de frases

Esta tarea consiste en ordenar una secuencia de frases correctamente, por lo que se puede
utilizar para la evaluacion de Nucleos Narrativos dentro de un texto por ejemplo.

Para ordenar las palabras de una frase se debe ingresar en el boton Azul

Foudo 0ector

Elige nivel

Figura 88. Seleccion de Nivel de Dificultad. Fuente: Fondo Lector
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Aqui se ingresa un numero de frase y para comenzar se debe hacer clic en la imagen de la
almeja

La tarea consiste en ordenar de manera correcta las frases en cada uno de los casilleros que se

encuentran debajo usando la técnica de “arrastrar y soltar” como se muestra en las Figuras 89
y 90

o sepanadar ya no neces
L

ndo Ilsgo a la piscina me lo po

go me meto en el agua y hado
Ty
otaclor es rojo y reclondo
O P
toy aprendgendo a nadar

Figura 89. Ordenar Frases. Fuente: Fondo Lector
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| Mi flotaclor es rojo y redondo

Cuando llego a la piscina me lo pongo

Luego me meto en el agua y nado muy bien v =%
Asi estoy aprendiendo a nadar -4\ :
Cuando sepa nadar ya no necesitaré el flotador

= ERRORES -
» |-1 |
~ P
T p——

Figura 90. Ordenar Frases. Fuente: Fondo Lector

Feedback. El programa indica con un mensaje si el orden de las frases ingresadas ha sido
correcto y el nimero de errores que se ha cometido como se muestra en la Figura 91

ERRORES -
LY |-1 w

Figura 91. Feedback. Fuente: Fondo Lector

4.5.3) Responder a preguntas de una lectura

En esta tarea, el alumno debe responder a una serie de preguntas relacionadas a un texto que se
le presenta. Cada una de las preguntas posee tres alternativas posibles de respuesta donde una de
ellas es la “correcta” y las otras funcionan como “distractores”. Hay mas de 65 textos
disponibles en el software como ejercitaciones.

Para contestar las preguntas de una lectura se debe ingresar en el boton Amarillo

y
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Y seleccionar el nivel de dificultad del alumno en Nivel basico o intermedio. Figura 92

Mivel intermedio

Figura 92. Seleccion de Nivel de Dificultad. Fuente: Fondo Lector

Aqui se ingresa un numero de lectura y para comenzar se debe hacer clic en la imagen de la
almeja

La tarea consiste inicialmente en leer un texto narrativo como se ve en la Figura 93 y una vez
que se ha leido avanzar presionando en la estrella

Donde se debe responder una serie de preguntas seleccionando una respuesta dentro de las
posibles que se presentan en la pantalla. Figura 94
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La calva de Felix
Y

Félix era un hombre feliz. Tenia muy buenos amigos y nada le
preocupaba. Siempre encontraba solucién a todos los
problemas. Era un hombre animoso y optimista.

Con el paso de los afios, Félix empezo a perder pelo. Muy
tranquilo, fue a la farmacia y se compré una locion para el
cabello. Pero no le hizo efecto. Entonces probé otra, y
después otra... Hasta cien lociones llegé a utilizar sin resultado
ninguno. Entonces, Félix decidié pasar a los remedios caseros:

iComo era Felix?

a) Animoso y optimista

b) Alegre y sofador
¢) Triste y malhumorado

Figura 94. Preguntas. Fuente: Fondo Lector
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Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta o
incorrecta y el nlimero de errores que se ha cometido como se muestra en las Figuras 95y 96

Correcta
ERRORES M.
LY 1 -
Figura 95. Feedback. Fuente: Fondo Lector

Incorrecta

ERRORES

Inténtalo de nuevo 5

Figura 96. Feedback. Fuente: Fondo Lector

4.5.4) Relacionar una palabra con su sinonimo

En esta tarea, el alumno debe “emparejar” 3 palabras que se le presentan con su sinénimo
correspondiente. Los sinonimos aparecen mezclados en un costado de la pantalla. Existen mas
de 100 ejercicios de sindénimos en el software

Para jugar a los sindnimos se debe ingresar en el boton Rosa

[N

Y seleccionar el nivel de dificultad del alumno en Nivel basico o intermedio como se muestra en
la Figura 97

]
y Nivel basico

Nivel intermedio

Figura 97. Seleccion de Nivel de Dificultad. Fuente: Fondo Lector
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Aqui se ingresa un numero de ejercicio y para comenzar se debe hacer clic en la imagen de la
almeja

La tarea consiste en “arrastrary soltar” el sménimo de cada una de las 3 palabras que se le
presentan al alumno dentro del recuadro en blanco correspondiente como se muestra en las

Figuras 98y 99:

luminar
]
Elevado

Querer -
D o
C K

.

*
‘ .
4

Figura 98. Sinénimos. Fuente: Fondo Lector
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~—— |luminar

~—— | Elevado

Figura 99. Sinénimos. Fuente: Fondo Lector

Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta y
el nimero de errores que se ha cometido como se muestra en la Figura 100

Figura 100. Feedback. Fuente: Fondo Lector

4.5.5) Relacionar una palabra con su anténimo

En esta tarea, el alumno debe “emparejar’ 3 palabras que se le presentan con su antonimo
correspondiente. Los antonimos aparecen mezclados en un costado de la pantalla. Existen mas
de 100 ejercicios de antonimos en el software

Para jugar a los anténimos se debe ingresar en el boton Rojo

e — |

L\
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Y seleccionar el nivel de dificultad del alumno en Nivel basico o intermedio como se muestra en
la Figura 101

[Nivelntormsio

Figura 101. Seleccion de Nivel de Dificultad. Fuente: Fondo Lector

Aqui se ingresa un numero de ejercicio y para comenzar se debe hacer clic en la imagen de la
almeja

La tarea consiste en “arrastrar y soltar” ¢l antobnimo de cada una de las 3 palabras que se le
presentan al alumno dentro del recuadro en blanco correspondiente como se muestra en las
Figuras 102 y 103
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Barato

Palabra 28

Figura 103. Antonimos. Fuente: Fondo Lector
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Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta y
el nimero de errores que se ha cometido como se muestra en la Figura 104

Figura 104. Feedback. Fuente: Fondo Lector

4.5.6) Encontrar una palabra que no guarda relacion con las demas

En esta tarea, el alumno debe encontrar aquella palabra que no tiene correspondencia con el
resto de las que se le presentan. El juego le ensefia 5 palabras y el alumno debe identificar
aquella palabra que no se corresponde de acuerdo a algln criterio con el resto (ejercicio de
quinto excluido)

Para jugar al ejercicio de quinto excluido se debe ingresar en el botén Naranja

LN

Tras lo cual nos mostrara una pantalla donde se explica la tarea a realizar como se ve en la
Figura 105.

Foudo 2ector

En este juego debes buscar la palabra que no guarda
relacion con las demas.
Para comenzar pincha g la alme]ﬁ

Figura 105. Enunciado de la tarea. Fuente: Fondo Lector
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Para comenzar se debe hacer clic en la imagen de la almeja

Figura 106. Palabra que no guarda relacion. Fuente: Fondo Lector

Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta o
incorrecta y el nimero de errores que se ha cometido como se ve en las Figuras 107 y 108

Correcta

Figura 107. Feedback. Fuente: Fondo Lector

Incorrecta

Inténtalo de nuevo

Figura 108. Feedback. Fuente: Fondo Lector
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4.5.7) Palabras polisémicas

En esta tarea, el alumno debe encontrar el significado correcto de una palabra que se puede
utilizar en diferentes frases con diferentes significados.

Para jugar al ejercicio de palabras polisémicas se debe ingresar en el boton Verde

Aqui se ingresa un nimero de ejercicio como se ve en la Figura 109 y para comenzar se debe
hacer clic en la imagen de la almeja

B M. Vindel 2005

Figura 109. Seleccion de numero de ejercicio. Fuente: Fondo Lector
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La tarea consiste en “arrastrar y soltar” la definicion que corresponde a una palabra que
aparece dentro de las 3 frases que se presentan como se muestra en las Figuras 110y 111.

Me sacaron la lengua

Aprendi la lengua inglesa

Una lengua de fuego quemd el bosque

Me sacaron la lengua

Organo en el interior de la boca

Aprendi la lengua inglesa

Idioma de un pais

Una lengua de fuego quemd el bosque

Llamas gue se levantan en una hoguera

®
. e —
/A b N G U -

Figura 111. Palabras Polisémicas. Fuente: Fondo Lector
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Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta y
el nimero de errores que se ha cometido como se muestra en la Figura 112.

Figura 112. Feedback. Fuente: Fondo Lector

4.5.8) Seiialar el significado de una frase hecha

En esta tarea, el alumno debe encontrar el significado correcto de una frase que se le presenta
dentro de 3 opciones posibles.

Para jugar al ejercicio de sefialar el significado de una frase hecha se debe ingresar en el boton
Azul

Aqui se ingresa un numero de ejercicio como se ve en la Figura 113 y para comenzar se debe
hacer clic en la imagen de la almeja

Escribe su nimero y pulsa en la almeja

Figura 113. Seleccion de nimero de ejercicio. Fuente: Fondo Lector
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La tarea consiste en hacer un clic en la definicion correcta que representa a la frase que se
presenta en el ejercicio dentro de un recuadro como se muestra en la Figura 114.

SENALA EL SIGNIFICADO CORRECTO DE ESTA FRASE:

Se a ciencia cierta lo que paso en el cine

Alguién que no estaba en el cine me conto lo que paso

Alguien que vio lo sucedido me lo conto

Oi rumores sobre lo que paso

Figura 114. Significado correcto de una frase. Fuente: Fondo Lector
Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta o

incorrecta y el numero de errores que se ha cometido como se muestra en las Figuras 115 y
116.

Correcta

Figura 115. Feedback. Fuente: Fondo Lector

Incorrecta

Inténtalo de nuevo

Figura 116. Feedback. Fuente: Fondo Lector
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4.5.9) Senalar la idea principal de un texto

En esta tarea, el alumno debe encontrar el significado correcto de una frase que se le presenta
dentro de 3 opciones posibles.

Para jugar al ejercicio de sefalar la idea principal de un texto se debe ingresar en el boton

Amarillo

Aqui se ingresa un nimero de ejercicio como se ve en la Figura 117 y para comenzar se debe
hacer clic en la imagen de la almeja

Figura 117. Seleccién de nimero de ejercicio. Fuente: Fondo Lector
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La tarea consiste en leer inicialmente con atencion la lectura que se presenta como se muestra e
la Figura 118 y una vez realizada esta tarea, hacer un clic en la estrella de mar

Al atardecer, un pastor se disponia a conducir el rebafio al establo. Entonces contd sus
ovejas y, muy alarmado, se die cuenta de que faltaba una de ellas. Angustiado,
comenzd a buscarla durante horas, hasta que se hizo muy avanzada la noche. No podia
hallarla y empezd a llorar desesperado. Entonces, un hombre que salia de la tabermna y
que pasad junto a él, le mird y le dijo:

-Oye, gpor qué llevas una oveja sobre los hombros?
100 Cuentos clasicos de la India (Andnimo)

Figura 118. Lectura. Fuente: Fondo Lector

Tras lo cual se le presentara al alumno una pantalla donde debe seleccionar entre 2 restimenes
posibles la idea principal del texto que ha leido como se ve en la Figura 119
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Un hembre busca a una oveja que cree se le habia perdido y la lleva sobre el
“hombro ’
€

tar busca a una oveja que se le ha perdido

le falta una oveja del rebafio

Figura 119. Seleccion de Idea principal de un texto. Fuente: Fondo Lector

Aqui el alumno debe hacer un clic en la oracidén correcta que representa a la idea principal del
texto que se le ha presentado antes.

Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta o
incorrecta y el nimero de errores que se ha cometido como se muestra en las Figuras 120 y
121.

Correcta

Figura 120. Feedback. Fuente: Fondo Lector

Incorrecta

Inténtalo de nuevo

Figura 121. Feedback. Fuente: Fondo Lector
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4.5.10) Frases con diferentes sentidos de las palabras polisémicas

En esta tarea, el alumno debe encontrar el significado correcto de una palabra que se puede
utilizar en diferentes frases metaféricas con diferentes significados.

Para jugar al ejercicio de frases con diferentes sentidos de las palabras polisémicas se debe

ingresar en el boton Rojo

Aqui se ingresa un numero de ejercicio como se ve en la Figura 122 y para comenzar se debe
hacer clic en la imagen de la almeja

Figura 122. Seleccion de nimero de ejercicio. Fuente: Fondo Lector
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La tarea consiste en “arrastrar y soltar” la frase correcta para cada una de las metaforas que se
le presentan al alumno como se muestra en las Figura 123 y 124.

No verse nada

Esforzarse mucho

Llovié poco

Calleron cuatro gotas

No se ve ni gota

Sudar la gota gordo

Calleron cuatro gotas

No se ve ni gota

Sudar la gota gordo

Esforzarse mucho

Figura 124. Frases Polisémicas. Fuente: Fondo Lector
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Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta y
el nimero de errores que se ha cometido como se muestra en la Figura 125.

Figura 125. Feedback. Fuente: Fondo Lector

4.5.11) Seialar el significado de un refran
En esta tarea, el alumno debe encontrar el significado correcto de un refran.

Para jugar al ejercicio de sefalar el significado de un refran se debe ingresar en el boton Naranja

Aqui se ingresa un numero de refran como se muestra en la Figura 126 y para comenzar se
debe hacer clic en la imagen de la almeja

Namero de refranes 1- 80

A partir de que refran quieres empezar
E. -~ 1 i

u num N la.almeja

Figura 126. Seleccion de nimero de ejercicio. Fuente: Fondo Lector
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La tarea consiste en hacer clic en la oracion correcta que representa al refran que se le presenta
al alumno como se muestra en la Figura 127

SENALA EL SIGNIFICADO CORRECTO DE ESTE REFRAN

El que rie el dltimo rie dos veces.

Hasta que no se acaban las cosas no hay que cantar victoria

Cuando uno rie el iltimo es porque se ha reido antes

Los primeros que rien son los que piensan en ganar

Figura 127. Significado de un refran . Fuente: Fondo Lector

Feedback. El programa indica con un mensaje si la respuesta seleccionada ha sido correcta o
incorrecta y el numero de errores que se ha cometido como se muestra en las Figuras 128 y
129.

Correcta

;| luybien puisaelboton decontinuar ___—

Figura 128. Feedback. Fuente: Fondo Lector

Incorrecta

Inténtalo de nuevo

Figura 129. Feedback. Fuente: Fondo Lector
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4.6) Software Lectura y Cognicion (UNLP)

Lectura y cognicion es un software educativo creado por el instituto de Investigaciones
Educativas bajo la direccion de la Profesora Maria Celia Agudo de Corsico para la evaluacion
diagnostica en la comprension lectora. El software permite aplicar una serie de ejercicios o
tareas que permiten obtener informacion sobre el nivel de comprension lectora de los alumnos.

Les secciones y tareas en las que se encuentra dividido el software, se basan en los siguientes
factores:

%  Factores de comprension lectora del tipo Cloze que implican no solo las destrezas
receptivas, sino también productivas, en las que el sujeto debe suministrar las
palabras sugeridas por su contexto

- Factores de razonamiento verbal

Caracteristicas

Lectura y Cognicion fue creado para trabajar bajo plataforma Windows y cuenta con un disefio
de Interfase de Botones, donde la navegacion dentro de la aplicacion se realiza de forma
intuitiva ya que cada una de las tareas a realizar se encuentra identificada por un icono que la
representa junto con el nombre de la misma. El software realiza en todas las tareas un feedback
hacia el usuario donde en algunos casos le muestra los resultados obtenidos en el desempefio de
las tareas y en otros le permite regresar a puntos tales como consignas, lecturas, etc.

Desde el punto de vista de la “estética” de la interfase, “Lectura y Cognicion” posee un disefio
simple, sin tonalidades o imagenes fuertes que pudieran “distraer” la atencion de los nifios hacia
estos elementos que serian de poca utilidad para el fin de la herramienta que es explorar las
dificultades en la Comprension Lectora. Es por eso que las pantallas se encuentran armadas
basicamente con “textos” y no incluyen mas que algunos iconos sobre los botones de
funcionamiento del sistema y en las pantallas de “feedback™ que le muestran al alumno cémo ha
sido su desempefio en la tarea.

Caracteristicas bdsicas de las pantallas:

v Pocos colores

v" Poco uso de imagenes (solo para los iconos que representan a las tareas y los botones
dentro de cada una de ellas)

v" Uso basicamente de “textos” por el tipo de objetivo que persigue el software
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Componentes que integran el software

4.6.1) Ejercicios de tipo “Cloze”

Los ejercicios tipo Cloze constituyen uno de los procedimientos mas eficaces para ayudar al
alumno a mejorar su percepcion de ciertos rasgos lingiiisticos en los materiales que lee. Consiste
en un texto al que se le han suprimido algunas palabras que son reemplazadas por espacios en
blanco. La tarea que el alumno debe realizar es llenar estos vacios con la palabra apropiada, la

cual debe inferir analizando el texto.

El tipo de Cloze que se utiliza es el modelo Cloze “cerrado” donde por lo general se suprime
cada quinta palabra, pero en este caso, en “Lectura y cognicion”, se suprime cada “sexta”
palabra dado que los textos han sido preparados especialmente por una lingiiista de esa manera.

El software presenta dos ejercicios de tipo Cloze con respuesta “cerrada”, donde el primero de
ellos hace referencia a un texto sobre “La luz y los cuerpos” (Figuras 130, 131y 132) y el
segundo sobre “El planeta Tierra” (Figuras 133, 134 y 135)

La luz y los cuerpos

Cloze 1.1 Cloze 1.2

Cuando un cuerpo recibe luz, pueden ocurrir diferentes fendmencs.

Los cuerpos transparentes permiten el de la luz que les Por eso
podettios ver a de ellos o que hay El vidrio, por ejemplo, es
cuerpo fransparente.

un

= | &| <] w

llega Borrar Todo

detrds

través

Borrar Palabra Aceptar

Otros cuerpos dejan pasar solo l— parte de la luz que l—
ilumina. Son los cuerpos traslicidos , [ permiten ver los objetos que
l— detrés de ellos pero con l— claridad. Un ejemplo es el
I— de calcar.

poca hay
7
papel una % @
que los Borrar Palabra Aceptar

Figuras 130 y 131. Cloze La luz y los cuerpos. Fuente: Lectura y Cognicion

Cloze 1.3

Los cuerpos opacos en cambio, los que no dejan pasar

luz que les llega y

través de ellos. La madera el metal son cuerpos opacos.

Por lo tanto, se reconoce que la luz ejerce un papel fundamental en la forma de

percibir la realidad.

sombra. No es posible ver

a producen
=
74
la son @
Borrar Todo
Y

—

& ¥

Borrar Palabra Aceptar

Figura 132. Cloze La luz y los cuerpos. Fuente: Lectura y Cognicion
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El planeta Tierra

Cloze 2.1 Cloze 2.2

La tierra, el planeta donde vivimos es el dnico donde se sabe que hay seres vivos.Varios
factores hacen posible la vida aqui.

Otro factor que permite |a es la atmésfera de Tierra, es decir, la capa
En primer lugar, la temperatura adecuada porque la Tierra no

gases que |a rodea tiene oxigeno necesario. La atmésfera también
ni demasiado cerca, ni demasiod del Sol. Ademds es el - )
como un escudo que protege planeta de radiaciones y meteoritos,
planeta conocido que tiene grandes de agua.
cantidades| lejos al vida
I S o |
es estd funciona | la @ % @
Ginico Borrar Tad Borrar Palab A
L0 S22 CETe de el BorrarTodo | Borrar Palabra Aceptar

Figuras 133 y 134. Cloze El Planeta Tierra. Fuente: Lectura y Cognicion

Cloze 2.3

La tierra gira sobre si l— y tarda veinticuatro horas en l—
una vuelta completa. En las I— que reciben los rayos del I—
es de dia, mientras que l— las zohas no iluminadas es l— noche.
La tierra también gira alrededor del Sol. Para completar una vuelta tarda
aproximadamente un afio. En este recorrido, nuestro planeta se acerca y se aleja

del Sol, y eso determina las cuatro estaciones del afio.

dar en
q B +

misma sol r' = Q @
de Zohas Borrar Todo Borrar Palabra Aceptar

Figura 135. Cloze La luz y los cuerpos. Fuente: Lectura y Cognicion

Pistas: Las pistas en cada una de las tareas se dan en el enunciado de las mismas, que se

muestra una sola vez, al iniciar la tarea como se muestra en la Figura 136. En el caso de los
ejercicios de tipo Cloze es la siguiente:

Consigna.

1 A continuacion te presentamos una breve lectura a la que hemos quitado algunas palabras. Las palabras que faltan han
sido colocadas en forma desordenada y en color azul. Te pedimos que trates de colocar cada palabra en su lugar, para
esto deberds arrastrarlas con el mouse hasta los casilleros vacios y dejarlas ahi. Cuando estés listo presiond el botén de

aceptar.

Figura 136. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno debe “arrastrar y soltar” la respuesta que crea correcta (drag & drop), en cada uno
de los casilleros en blanco que presenta la tarea.
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El sistema le permite al alumno borrar la palabra que colocod en un casillero si cree que no es la
correcta o borrar todas las palabras si quiere recomenzar el juego como se muestra en la Figura
137.

Lecturay Cognicion ==

;_ld) Para borrar aquella palabra que creas que estd mal, realiza un doble click scbre la caja que contiene a esa palabra.

Figura 137. Correccion. Fuente: Lectura y Cognicion

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algun error con una cara triste y le da 1 pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como se
muestra en las Figuras 138, 139 y 140.

Alumnos Alumnos
Has cometido algunos errores intentalo una vez mas. El resultado fue 4 punto/s en contra
ACEPTAR ACEPTAR

Figuras 138 y 139. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 140. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion
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4.6.2) Ejercicios de “Antonimos” (seccion 1)

Los ejercicios de “anténimos”, presentan una palabra y el alumno debe identificar dentro de un
conjunto de palabras alternativas, la que tiene el significado opuesto o contrario como se puede
ver en las Figuras 141y 142. Se puede evidenciar de esta manera entre otras cosas, la extension
del vocabulario del alumno que participa.

- Saber

© conoeer €0 alyidan © recondar @ jgnorar ! aprenden

~Largo

¢ delgadn ¢ corto  gordo " ancho " bajo

~Grande

= alta ¢ inferior " amplio " mediano " pequefio

- Abierto

 cerrado  pequefio oscurn " estrecho € compacto

- Alegria

" decepecitn € pena © amar " odio  miedo
Aceptar

Figura 141. Antonimos. Fuente: Lectura y Cognicion

~Haragén

" observador ¢ brusca O trabajador € lenta " indolente
~Valentia

 cobardia ¢ bravura  © miedo ¢ femeridad © fimidez
~Habilidad

C torpeza destreza  © téchica " sequridad © negligencia
~Lindo

 regular feo " parecido ¢ agradable © desprolijo
- Amargo

" agrio  dulce " salado  desgbrida € deido
~MNuevo

¢ moderno " actual  viejo " deshecho © roto

Aceptar

Figura 142. Antonimos. Fuente: Lectura y Cognicion
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Pistas: Las pistas en cada una de las tareas se dan en el enunciado de las mismas, que se
muestra una sola vez, al iniciar la tarea como se muestra en la Figura 143. En el caso de los
ejercicios de “Antonimos” es la siguiente:

Cansigna. @

i Elige la palabra que posee significado opuesto a la palabra que se encuentra en azul scbre cada linea. El primer gjercicio
\K) ha sido resuelto para que sirva de gjemplo. Cuando estés listo presiond el botén de aceptar.

Figura 143. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno debe “hacer clic” sobre la opcion que crea correcta.

Si posteriormente considera que se ha equivocado, simplemente debe hacer clic sobre otra de las
opciones que le presenta el sistema.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algun error con una cara triste y le da 1 pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 144, 145y 146.

Alumnos Alumnos

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas.

__ACEPTAR

El resultado fue 4 punto/s en contra

@)

ACEPTAR

Figuras 144 y 145. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 146. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicién
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4.6.3) Ejercicios de Seriacion con identificacion de opuestos (seccion 2)

Los ejercicios de “Seriacion (con identificacion de opuestos)”, presentan una serie de palabras y
el alumno debe identificar dentro de un conjunto de palabras alternativas, las dos palabras que
tienen un significado opuesto o contrario. A diferencia de los ejercicios de “Antdnimos”, en este
caso no se le da la palabra inicial de la cual se deberia identificar el opuesto. Figura 147.

arriba opuesto dltimo abajo medio
bosque vida flor refugio muerte
atras amarillo adelante verde medio abajo
esperanza fracaso fe ilusién confianza éxito
frente corredor pasillo patio fondo dormitorio
transparente verde lleno algo terrestre vacio

%)

Aceptar

Pistas: Las pistas en cada una de las tareas se dan en el enunciado de las mismas, que se
muestra una sola vez, al iniciar la tarea como se muestra en la Figura 148. En el caso de los

Figura 147. Seriacion con identificacion de opuestos. Fuente: Lectura y Cognicion

ejercicios de “Seriacion (con identificacion de opuestos)” es la siguiente:

Consigna.

i

==

Entre las seis palabras dadas, elige dos de significado opuesto haciendo click con el mouse sobre la palabra (podras
observar que ésta cambia de color). El primer gjercicio ha sido resuelto para que sirva de gjemplo. Cuando estés listo

presiond el boton de aceptar.

Aceptar

El alumno debe “hacer clic” sobre las dos palabras que crea correcta. Al hacerlo, las palabras

Figura 148. Pista. Fuente: Lectura y Cognicion

seleccionadas se ponen de color azul para indicar que se han seleccionado.

Si posteriormente considera que se ha equivocado, simplemente debe hacer clic sobre otras de

las opciones que le presenta el sistema.
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Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algun error con una cara triste y le da 1 pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como

podemos ver en las Figuras 149, 150y 151.

Alumnos

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas.

ACEPTAR

Alumnos

El resultade fue 4 punto/s en contra

&)

ACEPTAR

Figuras 149 y 150. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 151. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicién

4.6.4) Ejercicios de “Analogias” (seccion 3)

Los ejercicios de “Analogias”, miden la habilidad que tiene el alumno para ver relaciones en un
par de palabras, entender las ideas que se expresan y reconocer una relacion similar o paralela.
En este ejercicio, el alumno debe seleccionar la opcion que crea correcta de las palabras

marcadas en azul. Figura 152.

Mujido es a vaca come zumbido es a abeja

Pan es a harina, como zapate es a

Salida es a entrada, como subir es a I escalén bajar caminar tropezar rodar
4 . .

Arbol es a rama , como mano es a I anille palma pie dedo guante

Volante es a auto,como manubrio es a I camion lancha tren avién bicicleta

Uva es a vino como tomate es a I aceite frasco fruto salsa vegetal

talén caminar cuere taco pie

Borrar Todo Palabra Aceptar

& i

Borrar

Figura 152. Analogias. Fuente: Lectura y Cognicion
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Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra una sola vez, al iniciar la tarea como se
muestra en la Figura 153. En el caso de los ejercicios de “Analogias” es la siguiente:

Consigna.

i Cada una de las siguientes craciones puede ser completada sclamente por una de las cinco palabras que estan en azul
: cerca de ellas. Arrastra una de éstas palabras hasta el casillero en blanco que se encuentra al costado. El primer gjercicio
ha sido resuelto para que sirva de ejemplo. Cuando estés listo presiona el boton de aceptar.

Figura 153. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno debe seleccionar la opcién que crea correcta de las palabras marcadas en azul y
“arrastrarla y soltarla” (drag & drop) en el casillero en blanco de cada una de las oraciones.
El sistema le permite al alumno borrar la palabra que colocod en un casillero si cree que no es la
correcta o borrar todas las palabras si quiere recomenzar el juego como se muestra en la Figura
154.

Lecturay Cognicion (=3

\_y Para berrar aquella palabra que creas que esta mal, realiza un doble click sobre la caja que centiene a esa palabra.

Figura 154. Correccion. Fuente: Lectura y Cognicion

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algun error con una cara triste y le da 1 pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 155, 156y 157.

Alumnos Alumnos

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas. El resultado fue 4 punto/s en contra

.. ACEPTAR ACEPTAR

Figuras 155 y 156. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion
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Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 157. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

4.6.5) Ejercicios de “Quinto Excluido” (seccion 4)

Los ejercicios de “Quinto excluido”, consisten en identificar aquella palabra que representa algo
diferente, contrario o mas alejado del campo semantico definido por las demas alternativas. Para
procesar la informacion y razonar verbalmente con ella, el alumno debe conocer y retener las
unidades de esa informacion que son las palabras, pero para poder realmente conocerlas y
retenerlas en su memoria deben a su vez organizarlas y conectarlas en grupos. Lo que permite
agrupar las palabras, es que tienen ciertos rasgos semanticos o de contenido en comun. Figura
158.

Enrique Isabel Guillermo Miguel Santiago

Té café leche agua  taza

Zanahoria lechuga batata papa cebolla

Ropero mesa cama florere silla

Viento nube |lluvia paraguas granizo

Caballo paloma elefante tigre ledn @

Pelota raqueta patines remo  jugador
Aceptar

Perro vaca caballo  pejerrey gato

Camion automdvil tren avién omnibus

Tenis  tateti  basquet  futbol  golf

Silla banco sofa armario sillén

Figura 158. Quinto Excluido. Fuente: Lectura y Cognicion
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Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra una sola vez, al iniciar la tarea como se
puede ver en la Figura 159. En el caso del ejercicio de “Quinto excluido” es la siguiente:

Consigna.

i En cada grupo de palabras, hay una que es diferente a las otras. Encuéntrala haciendo click con el mouse sobre ella. EI
\KJ primer gjercicio ha sido resuelto para que sirva de ejemplo. Cuando estés listo presiona el boton de aceptar.

Figura 159. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno debe seleccionar dentro del grupo de palabras en cada fila, la que crea que es
“diferente” al resto. Cuando selecciona una palabra, la misma se pone en azul.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algin error con una cara triste y le da 1 pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 160, 161y 162.

Alumnos Alumnos

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas. El resultado fue 4 punto/s en contra

@)

ACEPTAR

Figuras 160 y 161. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 162. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion
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4.6.6) Ejercicios de “Inferencias” (seccion 5)

Los ejercicios de “Inferencias”, prueban la habilidad que tiene el alumno para comprender algin
aspecto determinado del texto a partir del significado del resto. Figura 163.

Navidad es a pan dulce como pascua es a Ih_ Iu_ Ie_ IV_ Io_

Carretilla es a arena como manguera es a I_ I_ I_ I_

Ternero es a toro como potrilloesa [ [ [ [ [ [ [
Vaca es a leche como abeja es a F1rrr

Auto es a conductor como avién es a |_ |_ |_ |_ |_ |_
Invierno es a frio como veranoesa | | | [ |

Borrar Todo

Figura 163. Inferencias. Fuente: Lectura y Cognicion

Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra una sola vez, al iniciar la tarea como se
puede ver en la Figura 164. En el caso del ejercicio de “Quinto excluido” es la siguiente:

Consigna. @

1 Cada unas de las siguientes oraciones puede ser com pletada sclam ente por una palabra. La cantidad de letras de cada
\j) palabra estd indicado por el nimero de casilleros. Recuerda colocar una sola letra por casillero. Las |etras deben estar en
mintsculas, para facilitar el llenado después de colocar una letra puedes desplazarte al otro casillero presionando la tecla
TAE (es la que estd a tu izquierda y tiene dos flechas en direccion opuesta). El primer gjercicio ha sido resuelto para que
sinva de gjemplo. Cuando estés listo presiond el botén de aceptar.

Figura 164. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno en este ejercicio, debe escribir en los casilleros en blanco (una letra por casillero), la
palabra que “infiere” con respecto a la oracion que esta leyendo. Si el alumno cree que se ha
equivocado y desea comenzar el juego nuevamente, puede presionar el boton “Borrar todo” y
recomenzar el ejercicio.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algiin error con una cara triste y le da I pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 165, 166y 167.
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Alumnos Alumnos

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas. El resultado fue 4 punto/s en contra

i ACEPTAR | ACEPTAR

Figuras 165 y 166. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 167. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicién
4.6.7) Significados

La tarea de Significados, es una tarea en la cual al alumno se le presenta un texto como se
muestra a continuacion en la Figura 168

LGELGY:

El rey y sus hijas

Habia una vez un rey que tenia tres hermosas hijas. Un dia
las tres hijas salieron a caminar por ¢l bosque. Estaban
pasandola bien, tan bien que se olvidaron de lahora y
permanecieron demasiado tiempo.

Un dragén secuestrd a las tres hijas. Mientras se las
llevaba a la fuerza, ellas gritaban pidiendo auxilio. Tres
héroes oyeron sus gritos y partieron arescatar a las tres
hijas. Los héroes llegaron, lucharon contra el dragén y
rescataron alas princesas. Luego los héroes devolvieron
las hijas a su palacio. Cuando el rey escuché del rescate,
recompensd a los héroes.

{Adaptacién)

Comenzar el ejercicio.

Figura 168. Significados. Fuente: Lectura y Cognicion
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Y luego debe seleccionar el significado correcto para cada una de las palabras que se le
muestran en pantalla como vemos en la Figura 169:

Significados A

~Dragdn - Secuestrar

" Sepiente enorme " Apoderarse, retener

" Monstruo fabuloso " Liberar, soltar

" Lagarto peligroso " Busear, hallar

- Auxilio ~Héroe

" Compania, unién " Hombre fuerte

" Abandono, desproteccién " Hombre valiente

" Ayuda, apoyo T Personaje literario

~Rescatar ~Princesa

" Liberar, recuperar ' Madre del rey

' Devolver, restituir ' Pariente del rey

" Encontrar, hallar  Hija del rey

r Recompensar

" Entregar, dar 7 w2
' Q| 2| & b

 Premiar, gratificar ver Ver W

 Enviar, mandar lectura Consigna Carregir Aceptar

Figura 169. Significados. Fuente: Lectura y Cognicion

Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra al iniciar la tarea, pero en esta segunda
parte se le permite al alumno volver a consultarlo en cualquier momento del juego, como se
puede ver en la Figura 170. En el caso del ejercicio de “Significados” es la siguiente:

Consignas

La primer tarea que debes hacer, es indicar el
significado que corresponde.

Para esto deberas seleccionar con el mouse una de
las tres opciones que se te presentan.

Cuando estés listo presiona aceptar.

. Aceptar

Figura 170. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion
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El alumno en este ejercicio, debe seleccionar la definicion correcta de cada una de las palabras
que se le presentan. Si el alumno cree que se ha equivocado y desea comenzar la tarea
nuevamente, puede presionar el boton “Corregir” y recomenzar el ejercicio.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algin error con una cara triste y le da I pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 171, 172y 173.

Alumnos Alumnos

Has cometido algunes errores intentalo una vez mas. El resultado fue 4 punto/s en contra

® | ®

__ACEPTAR KEEnTah

Figuras 171 y 172. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 173. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

4.6.8) Preguntas

En esta tarea, el alumno debe responder a una serie de preguntas relacionadas al texto que se le
ha presentado. Cada una de las preguntas posee tres alternativas posibles de respuesta donde una
de ellas es la “correcta” y las otras dos funcionan como “distractores” con el fin de poder
analizar luego si el alumno comprendié lo que habia leido con anterioridad. Figura 174.
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1) ¢ Qué hizo el dragdn para secuestrar 4) ;Qué sucedid después del secuestro?.
a las tres princesas?. " tres héroes liberan a las tres princesas.

" tres héroes son derrotados por el dragan.

¢ las hipnotizo. " tres héroes son asesinados por el dragon.

" las espio.

" las asusto.

5) ¢ Qué sintieron las tres princesas al ser
secuestradas?.

- . o jo.
2) ; Como hizo para secuestrarlas?. enojo

' las aprest. ' miedo.

o " sorpresa.
" las engafid. P

" las silencia. . .
6) s Como te parece que eran el dragon, las tres

princesas v los tres héroes?.

3) ¢Para qué las secuestr6? Dragon: ¢ monstruo de un solo ojo.

. " monstruo gigante. de gran fuerza.
" para conversar con las princesas.

. " monstruo alado ¥ con escamas.
" para pedirle rescate al rey.

(" para comerse a las princesas. Princesas: Héroes:
" jovenes y hermosas. " viejos ¥ bondadosos.
" adultas y valientes. " jovenes y valientes.
4 @ @i o ble:  adul bi
Ver Ver mayores y responsable: adultos y sabios.
lectura | Consigna|| Corregir | Aceptar

Figura 174. Preguntas. Fuente: Lectura y Cognicion

Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra al iniciar la tarea, y luego el alumno
puede volver a consultarlo mientras realiza la tarea como se puede ver en la Figura 175. En el
caso del ejercicio de “Preguntas” es la siguiente:

Consignas

La segundatarea que debes hacer, es marcar la
respuesta que corresponda.

Para esto deberas seleccionar con el mouse una de
las tres opciones que se te presentan.

Cuando estés listo presiona aceptar.

__Aceptar

Figura 175. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno en este ejercicio, debe seleccionar la definicion correcta de cada una de las preguntas
que se le presentan. Si el alumno cree que se ha equivocado y desea comenzar la tarea
nuevamente, puede presionar el boton “Corregir” y recomenzar el ejercicio.
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Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido algun error con una cara triste y le da 1 pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 176, 177y 178,

Alumnos

ACEPTAR

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas.

Alumnos

El resultade fue 4 punto/s en contra

&)

ACEPTAR

Figuras 176 y 177. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEPTAR

Figura 178. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicién

4.6.9) Restimenes

En esta tarea, el alumno debe seleccionar de las 3 opciones posibles que se le presentan, aquella
opcion que “resume” de la manera correcta al texto leido. El resumen se utiliza como una
efectiva herramienta de aprendizaje, facilitando la retencion de contenidos que muchas veces
resultan tediosos o muy extensos. Para la realizacion de un resumen es necesario tener en cuenta
la estructura del texto original y de este modo, respetar de la mejor manera posible lo expuesto
por el autor del texto original. Figura 179.
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" Tres héroes rescataron a tres princesas, que habian sido
secuestradas por un dragén, mientras paseaban por el
bosque y la pasaban tan bien que se habian olvidado de la
hora.

 Tres princesas son secuestradas por un dragén, ellas
logran pedir ayuda y ser rescatadas por tres héroes, que
luego las entregan al rey. Los tres héroes son
recompensados.

~ Un dragén habia secuestrado a tres princesas. Tres
héroes lucharon contra el dragén, lo vencieron y luego las
llevaron al lujoso palacio del rey que las esperaba con
preccupacion.

o

Y €| W
Ver Yer

lectura Consigna Corregir Aceptar

Figura 179. Resimenes. Fuente: Lectura y Cognicion

Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra al iniciar la tarea, y luego el alumno
puede volver a consultarlo mientras realiza la tarea como se puede ver en la Figura 180. En el
caso del ejercicio de “Resumen” es la siguiente:

Consignas

Latercer tarea que debes hacer, es seleccionar el
mejor resumen.

Para esto deberas seleccionar con el mouse una de
las tres opciones que se te presentan.

Cuando estés listo presiona aceptar.

Figura 180. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion
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El alumno en este ejercicio, debe seleccionar el resumen correcto de las 3 opciones posibles que
se le presentan. Si el alumno cree que se ha equivocado y desea comenzar la tarea nuevamente,
puede presionar el boton “Corregir” y recomenzar el ejercicio.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
no ha seleccionado ninguna opcion y le deja volver a la pantalla anterior para seleccionar una de
las opciones posibles como podemos ver en la Figura 181.

Alumnos

Lo siento, la respuesta no fue completada.

)

ACEPTAR

Figura 181. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Una vez seleccionada una opcion, en esta tarea no hay posibilidad de corregir si se han
cometido errores ya que al ser solamente 3 alternativas, si se diera la posibilidad de corregir,
podria ser mas una cuestion azarosa que de conocer realmente la respuesta correcta.

4.6.10) Oraciones

En esta tarea, el alumno debe seleccionar de las 3 opciones posibles que se le presentan, aquella
oracion que representa de la manera correcta al texto leido. Figura 182.

 Un dragon, que secuestro a tres princesas, es atacado y
vencido por tres héroes.

" Tres héroes liberan a tres princesas de las garras del
dragdn, que las habia secuestrado.

" Tres princesas secuestradas por un dragdn son
rescatadas por tres héroes, que reciben una recompensa
del rey.

A

Y& W
Yer Ver

lectura Consigna Corregir Aceptar

Figura 182. Oraciones. Fuente: Lectura y Cognicion
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Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra al iniciar la tarea, y luego el alumno
puede volver a consultarlo mientras realiza la tarea como se puede ver en la Figura 183. En el
caso del ejercicio de “Oracion” es la siguiente:

Cansighas

La cuartatarea que debes hacer, es seleccionarla
mejor oracion.

Para esto deberas seleccionar con el mouse una de
las tres opciones que se te presentan.

Cuando estés listo presiona aceptar.

Figura 183. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

El alumno en este ejercicio, debe seleccionar la oracion correcta de las 3 opciones posibles que
se le presentan. Si el alumno cree que se ha equivocado y desea comenzar la tarea nuevamente,
puede presionar el boton “Corregir” y recomenzar el ejercicio.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
no ha seleccionado ninguna opcion y le deja volver a la pantalla anterior para seleccionar una de
las opciones posibles como podemos ver en la Figura 184.

Alumnos

Lo siento, la respuesta no fue completada.

_ACEPTAR

Figura 184. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Una vez seleccionada una opcion, en esta tarea no hay posibilidad de corregir si se han
cometido errores ya que al ser solamente 3 alternativas, si se diera la posibilidad de corregir,
podria ser mas una cuestion azarosa que de conocer realmente la respuesta correcta como
sucede también en la tarea anterior “Resumen”.
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4.6.11) Nucleos

En esta tarea, el alumno debe “armar” los nicleos narrativos de acuerdo al texto presentado. Los
nucleos narrativos son los que desarrollan la historia de forma organizada y progresiva. Son
elementos, dentro de un relato, que no pueden ser suprimidos sin causar una ruptura en la
ilacion. Podria asimilarselos como los eslabones en una cadena de acontecimientos. Los
personajes del texto seran los sujetos en torno a los que giran los nicleos narrativos. Entre
ambos “unifican la accion” (lo que sucede y a quién le sucede) y forman la estructura narrativa.
Figura 185.

Auxilio Q @ i‘:ﬁ,

Recompensa Ver Ver _ S
lectura Consigna Corregir Aceptar

Rescate

Paseo

Y = S

Figura 185. Nucleos. Fuente: Lectura y Cognicion

Pistas: La pista se da en el enunciado, que se muestra al iniciar la tarea, y luego el alumno
puede volver a consultarlo mientras realiza la tarea como se puede ver en la Figura 186. En el
caso del ejercicio de “Nucleos” es la siguiente:

Censignas

La quinta tarea que debes hacer, es ubicar los
nucleos narrativos (partes importantes del cuento)
en el orden que corresponda.

Para esto deberas arrastrarlas con el mouse hasta
los casilleros vacios y soltarlas ahi.

Cuando estés listo presiona el botén de aceptar.

Figura 186. Pistas. Fuente: Lectura y Cognicion

También se le da como pista una de las palabras correspondiente a los nicleos narrativos
ubicada en el lugar que le corresponde.
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La modalidad del juego consiste en “arrastrar y soltar” (Drag & Drop) las palabras que
identifican a los nucleos narrativos en el lugar que les corresponde. Si el alumno cree que se ha
equivocado y desea comenzar la tarea nuevamente, puede presionar el boton “Corregir” y
recomenzar el ejercicio.

Feedback: Cuando el alumno presiona el boton “Aceptar”, el sistema le muestra un mensaje si
ha cometido alglin error con una cara triste y le da I pesibilidad de correccion. Si vuelve a
cometer errores, le muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos Si las respuestas
han sido todas correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente como
podemos ver en las Figuras 187, 188 y 189.

Alumnos

Has cometido algunos errores intentalo una vez mas.

Alumnos

El resultado fue 4 punto/s en contra

ACEPTAR ACEPTAR

Figuras 187 y 188. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

Alumnos

Felicidades no has cometido ningun error

©

ACEFPTAR

Figura 189. Feedback. Fuente: Lectura y Cognicion

-110 -



Universidad Nacional de La Plata

Facultad de Informatica

Especializacion en Tecnologia Informatica aplicadaen Educacion

4.7)  Comparacion de los software educativos analizados

Todos los software educativos presentados permiten trabajar sobre la comprension lectora en los
alumnos, en los casos de Hot Potatoes y QuizFaber se le permite al usuario desarrollar sus
propias ejercitaciones con el nivel de dificultad que se desea permitiendo una mayor flexibilidad
a la hora de crear examenes o pruebas, por otro lado Alquilabra, Fondo Lector y Lecturay
Cognicion son programas de tipo “cerrado” donde las ejercitaciones que se presentan no se
pueden modificar y no se pueden crear actividades mas alld de las que el propio programa
presenta con un nivel de dificultad de los ejercicios ya establecidos por los desarrolladores de
antemano. Cabe mencionar igualmente que aunque los niveles de dificultad ya estan
establecidos por el propio programa, en el caso de Alquilabra se puede trabajar con tres niveles
de dificultad al iniciar el programa que son: Facil, Medio y Dificil. Fondo Lector presenta
también actividades dentro de un nivel basico, medio y Avanzado y Lectura y Cognicion separa
a sus actividades en dos secciones donde la primer seccion tiene un conjunto de tareas con un

nivel de dificultad basico y la segunda seccion presenta en sus tareas un nivel de dificultad
Medio-Alto.

Lenguaje y conocimientos necesarios para su uso

En los casos de Hot Potatos y QuizFaber ¢l lenguaje de la Interface se encuentra en Inglés por
lo que es necesario por parte del docente conocer algo de inglés técnico para poder crear los
ejercicios que se pueden hacer en espafiol sin ningiin problema. Las interfaces de ambos
programas son bastante intuitivas y se puede trabajar sin mayores dificultades teniendo los
conocimientos basicos en el uso de Pc y navegadores de Internet.

Tanto Alquilabra como Fondo Lector y Lectura y Cognicion se encuentran en idioma espafiol
y sus interfaces de trabajo también son muy intuitivas y no se requieren grandes conocimientos
por parte de los docentes para trabajar con las actividades de comprension lectora sin mayores
problemas. El programa “Arquilabra” es el mas limitado en cuanto a los ejercicios que posee
ya que limita su aplicacion a un solo tipo de actividad que es la de ordenar las frases y oraciones
en forma correcta, limitando al docente a trabajar con la comprension en ese solo aspecto.

Plataforma de uso

En la etapa de desarrollo de tareas, tanto Hot Potatoes como Quizfaber trabajan bajo plataforma
Windows y los requerimientos de hardware necesarios para su instalacion son bésicos y
cualquier pc con Windows XP y 512 Mb de memoria RAM en adelante permite su instalacion y
funcionamiento adecuados.

En este aspecto, el software Lectura y Cognicion también funciona bajo esos requerimientos de
hardware y esta disefiado para trabajar bajo plataforma Windows Xp o superior.

Cuando se crean las tareas con Hot Potatoes y Quizfaber la salida de las mismas es en formato
HTML por lo cual su aplicacion por parte del docente se puede realizar en cualquier navegador
que trabaje bajo HTML (Google Chrome, Internet Explorer, Mozilla firefox, Opera, etc) y bajo
cualquier sistema operativo que soporte navegadores web con HTML (Microsoft Windows en
todas sus versiones, Linux también en todas sus versiones, Android y Machintosh)

Los programas Alquilabra y Fondo Lector funcionan integramente online a través de suacceso
por una pagina web por lo que también se pueden utilizar desde cualquier tipo de navegador que
trabaje con HTML y cualquier sistema operativo.
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Licencia

La licencia de todos los programas analizados es de tipo Freeware para su uso educativo,
solamente en el caso de Hot Potatoes posee un modulo llamado The Masher para el cual se
debe comprar una licencia comercial. The Masher como se ha mencionado antes es una
herramienta dentro de Hot Potatoes que permite compilar de forma automatica ejercicios de
distintas clases de los que se han creado y generar unidades didacticas. Permite enlazar todos los
ejercicios de una unidad utilizando botones de navegacion. La version gratuita solo permite
crear hasta tres paginas de ejercicios y si se desee crear mas paginas ahi se necesita comprar la
licencia comercial.

Feedback

La totalidad de los programas analizados realiza un feedback hacia los alumnos con una
devolucion del desempefio obtenido en la resolucion de las diferentes tareas.

Remarcamos este concepto porque de acuerdo al marco tedrico los programas que presentan un
feedback nmediato, ayudan a los alumnos a mejorar sus practicas. Las aplicaciones destinadas
a ejercitacion de la comprension lectora tienen funcidn de refuerzo, control y prueba,
permitiéndole al alumno repasar, recordar y practicar. El feedback nmediato al finalizar cada
una de las tareas estd enfocado hacia la practica con retroalimentacion correctiva que es muy
importante para un “aprendizaje significativo”.

Hot Potatoes realiza en cada tarea un feedback en inglés donde se puede ver el porcentaje de
aciertos que el alumno ha obtenido en cada tarea. También en algunos ejercicios muestra si se
ha cometido un error.

QuizFaber tiene un feedback en cada tarea que nos muestra cuales han sido los errores
cometidos. También al finalizar todas las tareas hace una devolucion del desempefio obtenido
mencionando la cantidad de ejercicios que se han resuelto en forma correcta, incorrecta y el
tiempo que se ha tardado en realizarlas.

En Arquilabra el alumno recibe un feedback inmediato de su desempefio a medida que ingresa
las palabras y se indica si la palabra ingresada ha sido correcta o incorrecta con una imagen del
personaje del juego contento si la respuesta ha sido correcta o triste si la respuesta ha sido
incorrecta. También si la frase es completada con éxito se presenta una pequefa referencia a la
frase que se habia presentado, junto al puntaje obtenido y el tiempo que se ha empefiado en
resolver la tarea.

Fondo Lector realiza en cada tarea un feedback a través de un mensaje que indica si la
respuesta ingresada ha sido correcto o incorrecta y la cantidad de errores cometidos.

Lectura y Cognicion realiza en todas las tareas un feedback hacia el usuario donde en algunos
casos le muestra los resultados obtenidos en el desempefio de las tareas y en otros le permite
regresar a puntos tales como consignas, lecturas o pistas. En el feedback correspondiente al
desempeiio de las tareas el sistema le muestra en algunas tareas un mensaje con una cara triste si
ha cometido algin error y le da I posibilidad de correccion. Si vuelve a cometer errores, le
muestra un mensaje con la cantidad de errores cometidos. Si las respuestas han sido todas
correctas, le muestra un mensaje de felicitacion con una cara sonriente. En las tareas de la
segunda seccion donde se debe seleccionar una opcion dentro de las posibles, si el alumno no ha
seleccionado ninguna opcion y pasa a la tarea siguiente el sistema le muestra entonces un
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mensaje y le deja volver a la pantalla anterior para seleccionar una de las opciones posibles para
no saltear ninguna de las tareas.

Documentacion

Con respecto a la documentacion sobre el uso de cada software, podemos decir que todos los
programas poseen documentacion que facilita su aprendizaje para su uso, en algunos casos con
ayudas mas detalladas y en otras no tanto dado que la utilizacion del programa puede ser muy
facil e intuitiva.

El programa Hot Potatoes posee una ayuda muy completa dentro del propio programa, pero a
su vez existe muchisima documentacion sobre su uso en diversas paginas de Internet dada su
amplia difusion y uso en el &mbito educativo.

QuizFaber trae una ayuda incorporada de como desarrollar cada tarea paso a paso dentro del
mismo programa.

Arquilabra presenta al ingresar en la pagina web del sitio las instrucciones de cémo realizar
cada una de las tareas en un entorno multimedial muy bien logrado y también posee una parte
de preguntas frecuentes (FAQ) para los usuarios.

Fondo Lector por su parte presenta también dentro del sitio web una seccion destinada a las
preguntas frecuentes sobre el uso de las herramientas (FAQ)

Por tltimo Lectura y Cognicion posee un completo Manual de usuario en formato digital (PDF)
que explica como funciona cada una de las tareas que lo componen.
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Tabla comparativa de los software educativos analizados

En la Tabla 1 se presenta un resumen de todo lo analizado anteriormente:

Software Lenguaje Conocimientos Plataforma de uso Licencia Feedback Documentacion
necesarios para su
uso
HotPotatoes Inglés. Permite Basicos de PC e | Para crear las actividades | Freeware. Si, en cada | Dentro del propio programa y en
crear actividades en | Internet funciona bajo Windows y | Solo el tarea diversos sitios web.
espaifiol una vez creadas las modulo The
actividades el formato de | Masher
salida es HTML y posee
funciona bajo cualquier licencia
navegadorweb y sistema | comercial
operativo
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Arquilabra

Espaiiol

Basicos
Internet

de

PC

€

Funciona en Navegadores
Web. Por lo tanto
funciona en todos los
sistemas operativos que

permiten usar
navegadores web
(Windows, Linux,
Machintosh)

Freeware

Si, en cada
tarea

Instrucciones y FAQ dentro de la
web del autor

Lectura y Cognicién

Espaiiol

Basicos de PC

Windows XP o superior

Freeware

Si, en cada | Manual de Usuario
tarea

Tabla 1. Comparativa de los software educativos analizados
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Capitulo 5

Conclusiones y linea de trabajo a futuro
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5.1) Conclusiones

Luego de escribir el estado del arte del software educativo que se encuentra en la Web para
comprension lectora, podemos decir que los programas estudiados se pueden clasificar dentro
de los ambientes educativos “inductivos” de acuerdo a la clasificacion de Bosco (2002)
utilizando una instruccion programada y caracterizada por un refuerzo inmediato y avance en
pequeiios pasos, es decir, se le presentan al alumno actividades con el objetivo de avanzar en
una direccién y por cada paso en esa direccion el alumno recibe un refuerzo en términos de
“correcto/incorrecto” (feedback). Por otro lado, con respecto a la clasificacion basada en el tipo
de aprendizaje que estimulan en el estudiante, los programas se pueden clasificar dentro de la
categoria de “Ejercitacion” que enuncian que “En un ambiente de ejercitacion, el programa se
basa en la resolucion de ejercicios y problemas, mas que en la presentacion de conceptos
nuevos. Ante cada accion del estudiante, el programa le presenta un feedback inmediato, que lo
ayuda a mejorar sus practicas.” (Zangara Alejandra, 2008). Las aplicaciones destinadas a
ejercitacion como vimos anteriormente tienen funcién de refuerzo, control y prueba,
permitiéndole al alumno repasar, recordar y practicar. Casi todos ellos son programas que
presentan una serie de tareas de complejidad creciente que el alumno debe resolver y que tiene a
su vez un feedback mmediato al finalizar cada una de ellas, y aqui considero pertinente
remarcar el concepto de que la practica con retroalimentacion correctiva es muy importante para
un “aprendizaje significativo”. También desde los aportes de Stephen Kemmis, vemos que las
tareas que poseen los programas analizados se clasifican en gran parte dentro del area de la
Comprension, ya que ponen en juego todo tipo de habilidades y estrategias cognitivas,
explicando, dando ejemplos y haciendo uso de ayudas en algunos casos, trabajando con
generalizaciones y estableciendo analogias. También involucran tareas de reconocimiento de
informacion y estrategias que deben aplicar para resolver los diferentes problemas,
entendimiento de los enunciados, uso de recuerdos explorando su memoria sobre conceptos y
tareas previas, reconstruccion global e Interpretacion constructiva al tener la posibilidad de
interactuar con los diferentes contenidos.

Con respecto a la utilizaciébn por los docentes, vemos que tanto los software educativos
analizados disponibles en la Web como el desarrollado por el Instituto de Investigaciones
Educativas de la UNLP, permiten realizar una exploracion del nivel de desempefio de los
alumnos en la comprension lectora de manera adecuada, su utilizacion es sencilla y de facil
aplicacion, los alumnos al trabajar en una computadora y con interfaces multimedia bien
logradas, toman estas actividades como si fueran un juego y no ofrecen mayor rechazo hacia su
uso. El programa “Arquilabra” limita su aplicacién a un solo tipo de actividad que es la de
ordenar las frases y oraciones en forma correcta, con una interfaz multimedia bien creada, pero
con la limitacién de que el docente aqui pueda trabajar solamente con la comprension en un solo
aspecto. Los programas “Fondo Lector” y “Lectura y Cognicion” por otro lado incluyen una
importante bateria de tareas que permiten realizar una exploracién mas profunda, incluyendo
inferencias, analogias, sindnimos, generalizaciones, trabajo con Oraciones, resumenes, nucleos
narrativos, etc. Los dos programas son muy completos con muchas tareas que el docente puede
aprovechar para su trabajo con los alumnos, pero la debilidad que se nota un poco mas marcada
en estos dos ultimos programas es la de su naturaleza cerrada, es decir, el docente no puede
crear sus propias actividades con niveles de complejidad variables, usando esto por ejemplo
para su aplicacion en Pre Test y Post Test donde podria evaluar mejoras en los alumnos de
acuerdo a un nivel inicial de conocimientos, una aplicacion de refuerzos en algunas areas y
luego una nueva evaluacion para ver si hubo mejoras en los desempefios. En este sentido, los
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programas “Hot Potatoes” y “QuizFaber” aunque no incluyen tanta variedad de tareas para la
comprension lectora como “Fondo Lector” y “Lectura y Cognicion” son los que permiten al
docente crear sus propios ejercicios, con una interfaz simple y bastante intuitiva, contando cada
uno con una ayuda para su manejo y una gran cantidad de manuales y repositorio de materiales
creados por gente de todo el mundo en la Web. La fortaleza fundamental de estos dos tltimos
programas es que todas las actividades que se crean con ellos estan en formato HTML que es el
formato por excelencia con el que trabajan los navegadores Web en Internet, lo que permite

tanto su utilizacion en un aula de computacion dentro de una escuela como en una pagina Web
online las 24 hs del dia.

Como reflexion final podemos ver que el estado del arte de los software educativos para
comprension lectora, se encuentra en un punto en el que los programas permiten que un docente
pueda trabajar con sus alumnos en algunos aspectos de la comprension lectora, pero utilizando
varios de los programas en conjunto para obtener una exploracion mas profunda, dado que no
hay ninguno de ellos que permita trabajar de una manera mas integral, teniendo una buena
cantidad de tareas educativas para comprension lectora y permitiendo a su vez a los docentes la
creacion de una bateria de ejercicios propios para aplicarlos en los alumnos de acuerdo a sus
propias necesidades, teniendo asi la posibilidad de generar ejercicios de distintos niveles de
complejidad para alumnos o grupos de alumnos diferentes.

5.2) Linea futura de trabajo

Después de realizar este trabajo, podemos concluir que para mejorar la oferta existente hoy en
dia, se deberia trabajar en desarrollar un programa que posea estas dos fortalezas que he
mencionado integradas y que posea también otras funcionalidades para los docentes, como por
ejemplo la posibiidad de integrar un “wizard” para generar “unidades diddcticas de
aplicacion” seleccionando de los ejercicios realizados los que crean mas convenientes en cada
caso para diferentes alumnos o grupos de alumnos, trabajando de esta manera como si los
ejercicios creados fueran “objetos de aprendizaje” dado que cada ejercicio es un tipo de
material educativo digital, que se caracteriza, desde el punto de vista pedagogico, por orientarse
a un objetivo especifico de aprendizaje, y por presentar una serie de contenidos con el fin de
abordar la tematica relacionada con el objetivo, actividades que permitan al alumno poner en
practica o problematizar el contenido presentado, y una autoevaluacién que posibilite conocer al
alumno, si ha podido comprender esos contenidos vinculados al objetivo (De Giusti Armando y
otros , 2015). De esta manera también se tendria que contemplar que se puedan utilizar para
generar y manejar al menos una estadistica basica por si el docente quisiera comparar
desempefios de diferentes maneras como ser entre alumnos individuales, entre diferentes grupos
de alumnos (clases) o hasta en diferentes escuelas, esto cabe mencionarlo visto que ninguno de
los software estudiados permiten “acceder” a sus bases de datos y solamente muestran al
finalizar su aplicacion el desempefio obtenido por cada alumno que ha realizado la tarea pero en
forma “individual’. También seria interesante generar alguna herramienta que permita explorar
y potenciar los procesos metacognitivos que emplean los alumnos en la resolucion de las tareas.

Planteandome estas inquietudes he comenzado a analizar y disefiar un programa de autor
teniendo en cuenta las caracteristicas mencionadas como parte de lo que apunto a hacer como
mi tesis de magister en Tecnologia informatica aplicada en educacion, en la cual la idea es ir
incorporando las fortalezas de cada una de los software educativos analizados en este trabajo
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tratando de generar en un solo programa una bateria de herramientas que permitan a un docente
crear diferentes ejercicios con distintos niveles de dificultad y complejidad para explorar la
comprension lectora. Me encuentro trabajando de manera inicial en los modulos que permitan
crear: Ejercicios de tipo cloze, ejercicios de antonimos; ejercicios de seriacidbn con
identificacion de opuestos, gjercicios de analogias y ejercicios de quinto excluido.
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