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Resumen

En estudios previos se analiz6 la eficacia de un videojuego para promover el dominio
del sistema de escritura en nifios y nifias de 3er a 7mo grado que no habian avanzado
en el aprendizaje de la lectura y la escritura al ritmo de sus pares. Se encontr6 que los
nifios y las nifias realizaban, utilizando el juego digital, avances comparables a los
logrados por nifios y nifias que participaban de un programa similar pero a cargo de
docentes. En este estudio se analiz6 la utilizacion del mismo videojuego para apoyar
la adquisicion del sistema de escritura en nifios y nifias de ler. grado de la escuela
primaria. Se realiz6 un estudio piloto en el cual un grupo de 30 nifios y nifias de ler
grado jugaron con el videojuego como estrategia complementaria al trabajo en el aula.
En tanto otro grupo de la misma institucion continu6 con su curriculum habitual. Los
nifios y las nifias del grupo experimental participaron de 15 sesiones de juego de 30
minutos de duracion cada una. Antes de comenzar y nuevamente al finalizar la
participacion en la intervencion se administraron a todos los nifios y nifias pruebas de
conocimiento de letras, reconocimiento de sonido inicial, denominacién rapida de
digitos y lectura y escritura de palabras. En este trabajo se analiza en particular el
desempeiio de un subgrupo de 11 nifios y nifias del grupo experimental que en el pre-
test no pudieron reconocer mas de una palabra en la tarea de lectura y se lo compara
con el de 11 nifios y nifias del grupo control con el mismo nivel lector inicial (M= 0,45
para el grupo experimental y M= 0,36 para el grupo de comparacion). Al cabo de la
intervencion con el videojuego, el desempefio lector de ambos grupos se habia
diferenciado marcadamente (M= 8,82 para el grupo experimental y M= 1,65 para el
grupo de comparacion). Estos resultados apuntan a la eficacia del videojuego, en

particular para nifios y nifias con un bajo dominio inicial del sistema de escritura. Las
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implicancias educativas de estos resultados son analizados en el marco de esta
ponencia.
Palabras clave: videojuego; escritura de palabras; ler. grado; escuela primaria;

aprendizaje.

Desde principios del siglo XX, la tecnologia educativa parecié encerrar una
promesa que ha sido escasamente cumplida. En efecto, se ha demostrado
gue la mera inclusién de tecnologia educativa no resulta suficiente para la
transformacion de las practicas ni para garantizar mejoras en los aprendizajes
(Gros Salvat, 2011). Se considera fundamental, en consecuencia, generar evidencia
empirica acerca de las posibilidades, limitaciones y condicionalidades de la inclusion
de tecnologia educativa en las aulas. En el presente trabajo se reporta una
experiencia de apoyo a la alfabetizacién en nifios y nifias de ler. grado mediante un
videojuego.

Numerosas investigaciones han proporcionado evidencia acerca de la
efectividad de los videojuegos para promover el dominio del sistema de escritura,
particularmente en los primeros grados de la escuela primaria y especialmente en el
caso de nifios que no estan aprendiendo al ritmo de sus pares (Cheung & Slavin,
2013; Falth, Gustafson, Tjus, Heimann, & Svensson, 2013; Kyle, Kujala, Richardson,
Lyytinen, & Goswami, 2013; van Gorp, Segers & Verhoeven, 2017). Sin embargo,
otros estudios no han encontrado efectos positivos de la tecnologia digital (Dynarski et
al., 2007). En qué medida la tecnologia educativa tiene un efecto significativo sobre los
aprendizajes es actualmente un tema de debate (Delgado, Wardlow, McKnight &
O’Malley, 2015).

Se ha sefalado que la incidencia de los videojuegos educativos sobre el
aprendizaje depende de una serie de factores relativos a su uso. Fundamentalmente,
se considera que la eficacia de un videojuego en el aula depende del modo en que el
mismo se integra al entorno educativo propuesto por los docentes (Alvarez &
Gonzalez, 2014; Cviko, Kenney & Voogt, 2012; Ross, Morrison & Slowther, 2010). En
particular, pareciera necesario disefar estrategias que no busquen sustituir la
ensefianza de los docentes sino complementarla (Torgesen, Wagner, Rashotte,
Herron & Lindamood, 2010). En este sentido, Cassady y Smith (2005) propusieron la
distincién entre el modelo de Ensefianza Asistida por Computadora, en el cual los

programas de computacion son utilizados como recurso aislado con el objeto de
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proporcionar mayor practica o con fines de remediacion, de los Sistemas Integrados
de Aprendizaje, en los que la tecnologia digital se encuentra alineada con el
curriculum y es articulada con el proceso de planificacién docente.

Cabe sefalar que las estrategias de implementacion de los videojuegos deben
atender nos solamente a las caracteristicas de las propuestas docentes sino también a
también a aspectos relacionados con a la cultura escolar en la que se insertan
(Tondeur, Valcke, & van Braak, 2008) y al nivel socioeconémico de los alumnos
(Aesaert & van Braak, 2015).

El presente estudio fue realizado en dos grupos de ler. grado, uno del turno
mafana y otro del turno tarde, de una misma escuela de la Ciudad Autonoma de
Buenos Aires y a cargo de una misma maestra. La docente, siguiendo el disefio
curricular del distrito, proponia un abordaje del proceso de alfabetizacion que puede
considerarse global, no incorporando instancias de trabajo especifico para la
ensefianza de las correspondencias ni la promocion de la conciencia fonolégica. En
este sentido, se considerd que la inclusion de un videojuego basado en los modelos
psicolingiisticos actuales de adquisicion del sistema de escritura podia dar lugar a un

modelo equilibrado de ensefianza.

Metodologia
Participantes
Participaron de este estudio 28 nifios y nifias del turno mafiana y 27 del turno tarde,

cuyos adultos responsables firmaron un consentimiento informado.

Disefio

Se traté de un estudio cuasiexperimental con un grupo de intervencion (turno mafiana)
y un grupo de comparacion (turno tarde). El grupo de intervencion participé de 15
sesiones con el videojuego, de 30 minutos cada una. La intervencion tuvo lugar en el
primer cuatrimestre del afio lectivo. El grupo del turno tarde continu6 con la
planificacion habitual de la maestra y se constituyd como grupo de comparacion. En el
segundo cuatrimestre, en un estudio que no se reporta aqui, se invirtieron los roles
entre grupos experimental y de comparaciéon. Se administré a todos los nifios y nifias

un pre y un post test.
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Tareas evaluadas
Antes de comenzar la intervencion y nuevamente al finalizarla se administraron a
todos los nifios y nifias pruebas de conocimiento de letras, reconocimiento de sonido

inicial, denominacion rapida de digitos y lectura y escritura de palabras.

Resultados

En este trabajo se analiza en particular el desempefio de un subgrupo de 11 nifios y
nifias del grupo experimental que en el pre-test no pudieron reconocer mas de una
palabra en la tarea de lectura y se lo compar6 con el de 11 nifios y nifias del grupo de
comparacion con el mismo nivel lector inicial (M= 0,45 para el grupo experimental y
M= 0,36 para el grupo de comparacion). Al cabo de la intervencién con el videojuego,
el desempenio lector de ambos grupos se habia diferenciado significativamente (M=
8,82 para el grupo experimental y M= 1,65 para el grupo de comparacion). Es decir,
los nifios del grupo experimental habian alcanzado niveles de aprendizaje mayores

gue los del grupo de comparacion.

Discusion

Los resultados obtenidos pueden ser interpretados atendiendo fundamentalmente a
dos factores: las caracteristicas de la ensefianza en el aula, y el hecho de que se
analiz6 el desempefio de nifios con un bajo nivel inicial de conocimientos. Con
respecto a las caracteristicas de la ensefianza en el aula, la ausencia de un abordaje
sistematico de la adquisicién del sistema de escritura dentro de la propuesta de la
docente determiné que el uso del videojuego se constituyera en una oportundiad
complementaria para desarrollar conocimientos. Cabe preguntarse por el potencial de
esta estrategia si el videojuego propusiera una metodologia que no dialogara
adecuadamente con la propuesta del aula. En esta caso, de todos modos, los avances
de los nifios y nifias a partir del uso del videojuego remiten nuevamente a la necesidad
de incorporar en las aulas una articulacion entre un abordaje global y otro mas
sistematico.

Por otra parte, los resultados obtenidos fueron particularmente significativos en
los nifios de menor desempefio inicial. Este hecho coincide con los obtenidos en

estudios previos, en los que se demostré que el uso de tecnologia educativa
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personalizada resulta particularmente apropiada para dar apoyo al aprendizaje de los

nifios y nifias mas vulnerables.
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