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RESUMEN

Este trabajo tiene como objetivo presentar el disefio y el desarrollo de un software
educativo que impulsa la mejora de las habilidades lectoescritoras de los estudiantes de
nivel de educacién basica con problemas de aprendizaje de la lecto-escritura utilizando las
estrategias de aprendizaje del método de ecléctico. En México, donde las Necesidades
Educativas Especiales (NEE) han sido una de las demandas educativas prioritarias, se han
establecido instituciones de caracter publico para satisfacer estos requerimientos. No
obstante, estas instituciones no aprovechan a cabalidad las ventajas de la tecnologia
educativa para cumplir sus objetivos. Los nifios con dificultades de aprendizaje en la lecto-
escritura pueden llegar a presentar diversos problemas dentro de la escuela, incluso falta de
comprension tanto por parte de los profesores, compafieros y de sus padres. El videojuego
es una herramienta digital utilizada recientemente para desarrollar habilidades cognitivas.
Este trabajo utiliza una metodologia basada en el IBD dividido en 5 etapas (analisis del
problema, disefio de la solucion, construccion, validaciéon y evaluacion) para crear un
software educativo con caracteristicas de un videojuego que permite combinar la parte de
entretenimiento de un videojuego con actividades de aprendizaje, utilizando el método
ecléctico como una metodologia de apoyo al aprendizaje. El videojuego se utilizd en una
escuela primaria con estudiantes del primer y segundo grado. En la evaluacién de la
usabilidad del videojuego los resultados fueron muy positivos y satisfactorios. En todos los
componentes la mayoria de los participantes tuvo una experiencia positiva. Con la prueba
de Wilcoxon para datos pareados los resultados presentan que hubo una diferencia
estadistica con la habilidad de la lectura a un nivel de significancia del 95%. También hubo
mejora con las habilidades de la escritura y de la comprension lectora, pero no presentaron
una diferencia estadistica. Asimismo, los estudiantes perciben que el videojuego los motiva
y les puede ayudar a mejorar sus habilidades lectoescritoras. Por lo que se concluye que
este software educativo con el uso y el tiempo adecuado puede ser una herramienta mas que

apoye en el aula o en el hogar a mejorar las habilidades lectoescritoras de los nifios.

Palabras clave: Estudiantes con necesidades especiales, inclusion, innovacion

educativa, usos tecnoldgicos en educacion, videojuegos.
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ABSTRACT

This work presents the design and development of an educational software that promotes
the improvement of the literacy skills of students at the basic education level with reading
and writing learning problems, using the learning strategies of the eclectic method. In
Mexico, where Special Educational Needs (SEN) have been one of the priority educational
demands, public institutions have been established to meet these requirements. However,
these institutions do not fully take advantage of educational technology to meet their
objectives. Children with learning difficulties in reading and writing can present various
problems within the school, including lack of understanding on the part of both teachers,
classmates, and their parents. Videogames are a digital tool recently used to develop
cognitive skills. This work uses a methodology based on the DBR (Design-Based
Research) divided into five stages (problem analysis, solution design, construction,
validation and evaluation) to create an educational software with characteristics of a
videogame that allows combining the entertainment part of a videogame with learning
activities, using the eclectic method as a methodology to support learning. This produced a
videogame that was used in an elementary school with first and second grade students. In
the evaluation of the usability of the videogame, the results were very positive and
satisfactory. In all components the majority of the participants had a positive experience.
With the Wilcoxon test for paired data, the results show that there was a statistical
difference with the reading ability at a significance level of 95%. There was also
improvement with the skills of writing and reading comprehension, but these did not
present a statistical difference. Likewise, students perceive that the videogame motivates
them and can help them to improve their reading and writing skills. Therefore, it is
concluded that this educational software, with the appropriate use and time, can be one
more tool that can help in the classroom or at home to improve the reading and writing

skills of children.

Key words: Students with special needs, inclusion, educational innovation,

technological uses in education, videogames.



1. Introduccion

La cantidad atendida de estudiantes con problemas de aprendizaje en las escuelas de
educacién bésica es significativa y el disponer de un medio adecuado de comunicacién
alumno-profesor resulta un medio indispensable para propiciar el aprendizaje. Es bien
sabido que la finalidad de la escuela es preparar para la vida, por eso tiene como objetivos:
potenciar la autonomia e independencia de los alumnos y lograr su desarrollo como
personas capaces de autocontrolarse y de disfrutar verdaderamente de las interacciones con
los demas gracias al desarrollo de habilidades de tipo practico como jugar, leer, explorar,
crear, escuchar, etc.; mismas habilidades que les permiten ampliar su conocimiento del

mundo y compartir al maximo los aspectos culturales de su sociedad (Velasquez, 2002).

Considerando los objetivos de la educacion y la importancia que tiene que toda
persona pueda desarrollar sus habilidades de aprendizaje sin rezagarse en este proceso
durante su transito en las aulas, es necesario conocer todo lo referente al aprendizaje y a los
problemas que pueden presentarse en este proceso. Razén por la cual, todo profesor del
area de problemas de aprendizaje y en particular del area de la lectoescritura, debe poseer
los conocimientos suficientes y necesarios que le permitan ofrecer la atencién requerida
segun la dificultad o problematica que se presente en el nifio. También es importante que
conozca las diferentes estrategias que se pueden utilizar en el tratamiento con el estudiante,
para no caer en lo rutinario y, por consiguiente, hacerle motivante e interesante la clase,

superando en la medida posible la problematica existente.

Hoy en dia, la tecnologia ha revolucionado de manera vertiginosa nuestras vidas (ha
entrado a formar parte de nuestra vida diaria y se hace uso de sus aplicaciones en nuestras
labores cotidianas). Particularmente, la aplicacidon tecnoldgica en el area de educacion
especial con estudiantes que tienen problemas de aprendizaje ya tiene lugar en algunos

paises; sin embargo, en México todavia dista de ser algo tangible.

Como anteriormente se ha mencionado, tener un amplio conocimiento sobre el

tratamiento de estudiantes con problemas de aprendizaje, especialmente para el problema
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de lecto-escritura, no es suficiente. Por lo que el desarrollo de un software que contribuya a
mejorar el aprendizaje de estudiantes de educacion basica con problemas de lecto-escritura
puede ser un medio a través del que se logre establecer un contacto entre la tecnologia y el
area de educacion especial. Ademas:

e Los nifios siempre se muestran muy interesados en aprender a traves de la
tecnologia. Una computadora, tableta o un celular son dispositivos que captan
mucho su atencion.

e Un software que sea de licencia libre significaria su posible utilizacion en las
instituciones que lo requieran.

e El apoyo que ofrece la tecnologia mediante la implementacion de un software
ludico, &gil y amigable no s6lo simplificaria y apoyaria la labor del profesor,

sino que ademéas mantendria siempre interesado al estudiante.

1.1. Descripcion del problema

El término de Necesidades Educativas Especiales (NEE) fue acufiado a finales de
los afios setenta en el Informe Warnock (Warnock, 1981). En este informe se hizo énfasis
en el apoyo que requieren los alumnos con NEE desde un punto de vista inclusivo,
eliminando las barreras que en ese momento existian entre los estudiantes que requerian
una educacion especial y los que requerian una educacion normal. Desde la Conferencia
Mundial sobre NEE celebrada en Salamanca en 1994 se pasé de la escolarizacion de las
personas con NEE en centros especificos a su integracion en centros ordinarios, haciendo
énfasis en los beneficios de la integracion para evitar la segregacion y la marginacion de las
personas con discapacidad, facilitando un entorno de aceptacion y respeto a la diversidad

para los alumnos sin discapacidad.

En la consulta para la construccién del Sistema de Informacién Regional sobre
Necesidades Educativas Especiales SIRNEE (2008), México definié la Educacion Especial
como un conjunto de programas, profesionistas y recursos al servicio de la educacion
regular, que favorecen la integracién educativa de nifios, nifias y jovenes con necesidades

educativas especiales prioritariamente asociadas a discapacidad y/o aptitudes



sobresalientes. En este mismo informe se menciona que para México las NEE son un ritmo
de aprendizaje significativamente distinto y en otro documento que se entregd, Mexico lo
menciona como alumnos con un desempefio escolar significativamente distinto que

requieren de recursos y apoyos para continuar aprendiendo.

En esa misma consulta México menciona las NEE como centradas en discapacidad
y las clasifica como: deficiencia intelectual, deficiencia auditiva, deficiencia visual,
deficiencia motora. Aunque este informe fue en el 2008 todavia en el 2014 (Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), 2018) se seguia clasificando mas 0 menos de

la misma forma, como se mencionard un poco mas adelante.

En el informe de la Red Intergubernamental Iberoamericana de la Educacion de las
Personas con Necesidades Educativas Especiales - RIINEE (2017) se menciona que los
recursos tecnoldgicos de apoyo a la educacion y adaptados a los distintos niveles de
aprendizaje se han ido incorporando poco a poco en los sistemas regulares. Se menciona
que casi la mitad de los paises de América Latina y del Caribe manifestaron un importante
déficit en el acceso y uso de estos recursos. Los paises que mas han avanzado en la
introduccién y uso de estas herramientas para el aprendizaje son también aquellos que
destacan por un mayor nivel en la disponibilidad de recursos didacticos adaptados, como
Brasil, Chile, Costa Rica, México, Pertu y Uruguay, que destacan en la incorporacién de

tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) y materiales didacticos.

En el mismo informe de la RIINEE (2017) se menciona que en varios paises de la
Red existe la persistencia de un modelo segregador respecto a la educacion de personas con
discapacidad, opuesto a un modelo de educacion inclusiva. Bastantes paises destacan, en
sus informes, la preeminencia del acceso a la educacion a traves de centros de formacion
especiales para este grupo humano, excluyéndolo del sistema general de educacion, lo cual,
si se mantiene de esta forma, generaria discriminacién arbitraria hacia los nifios, nifias y
adolescentes con discapacidad. Contrario al espiritu que surgio en la Conferencia Mundial

sobre NEE celebrada en Salamanca en 1994.



1.1.1 Estadisticas en América Latina y del Caribe.

En el informe del RIINEE (2017), en términos generales, se dispone de
estimaciones sobre educacion y discapacidad. Menciona que en el 2009 se establecia que en
Ameérica Latina entre un 20% a un 30% de nifias, nifios y adolescentes con discapacidad en
edad escolar asistian a la escuela, principalmente a la educacién primaria. Otras
estimaciones mencionaban que, para América Latina, distintas fuentes sefialaban que la
discapacidad se situaba por encima del 15% (OPS-OMS, 2002 y Banco Mundial/OMS,
2011), por lo que afecta a mas de 80 millones de personas, de las que mas de la mitad viven
en situacion de pobreza. Por su parte, informacion de la Comision Econémica para América
Latina (CEPAL) cifraba en 2014 la poblacion con discapacidad en algo méas de 70 millones,
lo que asciende a 12% del total de la poblacion, careciéndose de datos comparativos para la
region, en cuanto a caracteristicas y distribucion (geolocalizacion) de las personas con

discapacidad, como son adscripcion social, econdmica y cultural para cada pais.

En el informe se menciona que sin perjuicio del diverso origen y antigiiedad de los
datos oficiales que ha presentado cada pais, de la muestra se obtiene que alrededor del 8,5%
de la poblacién latinoamericana es discapacitada, siendo mayor su prevalencia en las
mujeres (4,5%) que en los hombres (4%). Se menciona que esta informacion contrasta con
la ofrecida por el Banco Mundial (2011), que cifré a la poblacién con discapacidad a nivel
mundial en 15%, y también con la ofrecida por la CEPAL en 2009, que la situaba en

alrededor de un 12%.

De estos datos disponibles sobre discapacidad en la muestra de 13 paises
latinoamericanos, se desprenden dos circunstancias: primero, que la discapacidad afecta
mas a las mujeres que a los hombres, registrandose casi 33 millones de mujeres con
discapacidad frente a 27 millones de hombres, lo que porcentualmente supone un 8,5% de
personas con discapacidad, de las que un 4,5% del total son mujeres con discapacidad; y
segundo, que se advierten diferencias importantes en los porcentajes de discapacidad por

paises.



Con esta informacion proporcionada por los paises participantes se menciona que
las personas con discapacidad son un grupo social importante en términos cualitativos y
cuantitativos, ya que alrededor de un 8.5% de la poblacidn total de América Latina vive con
algun tipo de discapacidad. Siendo un grupo social plural en cuanto a sus caracteristicas

sociales, politicas, econdmicas y culturales.

La falta de uniformidad de la informacion proporcionada por los paises participantes
para poder hacer un mejor analisis comparativo, se mencioné en el informe de la SIRNEE
(2008) que revela que en América Latina y el Caribe:

e Existe una variedad de definiciones y clasificaciones en y entre los paises.

e A veces las clasificaciones establecidas en cada pais y el concepto al que estan

asociadas no son plenamente coincidentes.

e La coherencia entre definiciones, clasificaciones e institucionalidad establecida

por cada pais no siempre es transparente.

e No es claro que las definiciones y clasificaciones entre los paises sean

equiparables.

e Para el desarrollo y clarificacion de los puntos anteriores hay necesidad de

mayor y mejor informacion.

1.1.2 Estadisticas en Espafia.

Uno de los paises que presenta informacion con detalle de las NEE en cada ciclo
escolar es Espafia. A continuacion, se presentan algunos datos del informe de las
Estadisticas de las Ensefianzas No Universitarias del Alumnado con Necesidad Especifica
de Apoyo Educativo del Curso 2017-2018 elaborado por el Ministerio de Educacion del
Gobierno de Espafia (2019):

e La cifra total de estudiantes con necesidad especifica de apoyo educativo que
recibid una atencion educativa diferente a la ordinaria ascendio a 668,769 lo que
representa el 8,3% del total de alumnado.

e De ellos, 219,720 (32,9%) la recibieron por necesidades educativas especiales

asociadas a discapacidad o trastorno grave; 34,113 (5,1%) por altas capacidades
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intelectuales; 24,458 (3,7%) por integracion tardia en el sistema educativo
espafol y 390,478 (58,4%) restantes, a otras necesidades de apoyo educativo.

e De los 390,478 estudiantes asignados al grupo de otras necesidades de apoyo
educativo, corresponde el 38,8% (151,505) a trastornos de aprendizaje, el
16,3% a trastornos del desarrollo del lenguaje y la comunicacion, el 29,1% a
problematicas derivadas de situaciones de desventaja socioeducativay el 7,0% a
desconocimiento grave de la lengua de ensefianza, quedando sin asociar a una
categoria concreta un colectivo de un 4,6%.

e Los niveles educativos con mayores cifras de estos estudiantes (390,478)
corresponde a las ensefianzas obligatorias, siendo 206,541 en Educacion
Primaria. Para el Trastorno del aprendizaje le corresponde el 39,2% (80,964) de
esos 206,541

e De los 151,505 estudiantes que tienen Trastorno del aprendizaje, el 73.5%
(111,356) asisten a centros publicos.

e De los 151,505 estudiantes que tienen Trastorno del aprendizaje, se observa una
marcada diferencia por sexo, ya que el 61,3% son hombres y solo el 30,7%

mujeres.

El Ministerio de Educacion del Gobierno de Espafia define al estudiante que
presenta necesidades educativas especiales como: aquellos estudiantes valorados como tal
por los equipos o servicios de orientacion educativa que requiere por un periodo de su
escolarizacion o a lo largo de toda ella, determinados apoyos y atenciones educativas
especificas asociadas a discapacidad o trastornos graves. Clasificado a su vez en las
siguientes categorias: discapacidad auditiva, discapacidad motora, discapacidad intelectual,
discapacidad visual, trastornos generalizados del desarrollo, trastornos graves de

conducta/personalidad y Plurideficiencia.

De igual forma para el término de Trastornos del aprendizaje: Su definicion se basa
en la aportada en las Clasificaciones DSM y CIE (F81) e incluye los trastornos especificos

del desarrollo del aprendizaje escolar de la lectura, la expresién escrita, el calculo y otros



trastornos no especificados. Se incluyen, entre otros, los siguientes: dislexia, disortografia y

discalculia.

1.1.3 Estadisticas en México.

En México en la publicacion “La discapacidad en México, datos al 2014. Version
2017 del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2018) se menciona las
NEE como personas con discapacidad y personas con limitaciones, para ello se basa en la

metodologia del Grupo de Washington.

El Grupo de Washington sobre estadisticas de discapacidad (WG, por sus siglas en
inglés) busca identificar, mediante la Clasificacion Internacional del Funcionamiento (CIF),
la Discapacidad y la Salud, el grado de dificultad que tiene la poblacion en una serie de
actividades consideradas basicas: ver, escuchar, caminar, recordar o concentrarse, cuidado
personal y comunicacion. Para el WG la discapacidad implica la interaccion del estado

funcional de una persona con su desarrollo fisico, su entorno sociocultural y de politicas.

Una de las bondades de utilizar la metodologia del Grupo de Washington es que a
través de ella, se pueden definir tres grupos poblacionales mediante sus preguntas basicas: a
la poblaciéon con discapacidad, que son quienes tienen mucha dificultad o no pueden
realizar las actividades consideradas bésicas; a las personas que viven con limitacién, es
decir, aquellas que tienen alguna dificultad al llevar a cabo alguna actividad, incluso
algunas de ellas pueden no experimentar restricciones en su participacion, y a la poblacién

que no tiene discapacidad o limitacion.

Personas con discapacidad.
Para el INEGI (2018) las personas con discapacidad son las personas que tienen
dificultades graves o severas (mucha dificultad o no pueden hacerlo) para realizar

actividades consideradas basicas.



Segun los datos de la Encuesta Nacional de la Dinamica Demogréafica (ENADID)
2014 (INEGI, 2018) la prevalencia de la discapacidad en México para 2014 fue de 6%.
Esto significa que 7.1 millones de habitantes del pais no pueden o tienen mucha dificultad
para hacer alguna de las ocho actividades evaluadas: caminar, subir o bajar usando sus
piernas; ver (aunque use lentes); mover o usar sus brazos 0 manos; aprender, recordar o
concentrarse; escuchar (aunque use aparato auditivo); bafiarse, vestirse o comer; hablar o
comunicarse; y problemas emocionales o mentales. Y se reporta que el nimero de mujeres
con discapacidad supera al nUmero de hombres (3.8 millones frente a 3.3 millones de los

varones).

En 2014, practicamente la mitad de la poblacion con discapacidad residente en el
pais (49.6%) se concentra en siete entidades federativas: México (14.6%), Jalisco (8.1%),
Veracruz (7.5%), Ciudad de México (5.8%), Guanajuato (4.6%), Puebla (4.5%) y
Michoacén (4.4%). En Yucatan (1.9%) y en Querétaro (1.7%); las de menor son Colima,

Campeche y Baja California Sur (0.7% en cada una).

En relacion con la poblacion que reside en cada una de las entidades federativas del
pais, Nayarit es la que tiene la tasa mas alta de personas con discapacidad (82) por cada mil
habitantes, Yucatan tiene una tasa de 65, Querétaro 60, que es igual a la tasa nacional (60)

por cada mil habitantes.

En cuanto a la distribucion por grupo de edad (0 a 14 afios) de la poblacion con
discapacidad Baja California Sur (14.5%), Guanajuato (12.9%) y Tamaulipas (12.2%) son
las que concentran la mayor proporcion de nifios (0 a 14 afios) entre su poblacién con
discapacidad, por encima de lo observado a nivel nacional (8.8%). En Querétaro es del

8.6% y en Yucatan es del 6.1 por ciento.

En el 2014, del total de discapacidades reportadas, la discapacidad para caminar,
subir o bajar usando sus piernas fue del 64.1% de la poblacion que vive con esta condicion,

mientras que 58.4% sefialo tener dificultad severa o grave para ver; 38.8% para aprender,
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recordar o concentrarse, 33.5% para escuchar y 33% para mover 0 usar brazos o manos.
Las dificultades severas o graves para bafiarse, vestirse o comer, las derivadas de problemas
emocionales o mentales y para hablar o comunicarse fueron reportadas por 23.7, 19.6 y

18% de la poblacion con discapacidad, respectivamente.

Por sexo, del porcentaje por la discapacidad para aprender, recordar o concentrarse
(38.8%), el 34.1% eran hombres y el 42.8% eran mujeres. En nifios de 0 a 14 afios la
discapacidad por aprender, recordar o concentrarse es del 40.8%, de ellos el 44.2% eran

hombres y el 36.5% eran mujeres.

Por entidad federativa el que tiene mayor porcentaje de discapacidad de aprender,
recordar o concentrarse es San Luis Potosi con 45.5%, seguido de Colima con 45.4%,
Querétaro tiene 40.9%, Yucatan 36.0% Yy el menor porcentaje es de Chiapas con 25.3 por

ciento.

Las personas con discapacidad que reportan los porcentajes mas altos de asistencia
escolar son las que se encuentran en edad de asistir a la primaria (6 a 11 afos), siendo
83.8% para los hombres y 84.0% para las mujeres.

Otro indicador relacionado con la educacion para la poblacion de 6 a 14 afios es la
aptitud para leer y escribir un recado, los datos de la ENADID 2014 muestran una
marcada diferencia en no saber leer y escribir un recado entre la poblacion con
discapacidad de 6 a 14 afios (35.1%), comparada con la poblacion sin discapacidad ni
limitacidn (7.5%); datos que indican la necesidad de crear medidas capaces para incluir a

las personas con discapacidad en ambitos tan importantes como es la educacion.

Al comparar por sexo, se aprecia que tanto los hombres (37%) como las mujeres
(32.3%) con discapacidad de 6 a 14 afios concentran las proporciones mas altas de personas
que no saben leer y escribir un recado, comparado con su contraparte sin discapacidad ni

limitacion.
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Por entidad federativa, el porcentaje de poblacion con discapacidad de 6 a 14 afios
que no sabe leer y escribir un recado, para Querétaro es de 32.0%, siendo el 22.7%
hombres y el 42.4% mujeres; para Yucatan es de 48.2%%, siendo el 57.1% hombres y el

35.3% mujeres.

Personas con limitacion.
Para el INEGI (2018) las personas con limitacion son las personas que tienen

dificultades leves 0 moderadas para realizar o para desempefiar actividades cotidianas.

Segln en la ENADID 2014 (INEGI, 2018) se pudo captar a 15.8 millones de
personas que tienen dificultades leves 0 moderadas para realizar alguna de las actividades
evaluadas. Ellos representan 13.2% del total de la poblacion, y son personas con limitacion
que, si bien no tienen discapacidad e incluso algunas de ellas pueden no experimentar
restricciones en actividades. Al igual que en la poblacion con discapacidad, entre quienes
tiene alguna limitacion el namero de mujeres (8.4 millones) supera al de los hombres (7.5

millones).

En 2014 la poblacion con limitacién se distribuye en el territorio nacional
practicamente igual que aquella con discapacidad. La mitad (50.8%) residen en las mismas
siete entidades federativas: México (15.8%), Veracruz (8%), Jalisco (7.2%), Ciudad de
México (6.4%), Michoacan (4.7%), Puebla (4.5%) y Guanajuato (4.2 por ciento). En
Querétaro y en Yucatan (1.6% en cada una), las de menor son Baja California Sur y Colima
(0.7% en cada una).

En cuanto a la tasa de personas con limitacién por cada mil habitantes, de las
entidades federativas, Nayarit es la que tiene la méas alta (184), igual que en el caso de la
tasa de personas con discapacidad. La tasa a nivel nacional es 132, Querétaro tiene una tasa
de 131, Yucatan (122) por cada mil habitantes.
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En cuanto a la distribucion por grupo de edad (0 a 14 afios) de la poblacion con
limitacion Quintana Roo (12.7%), Tabasco (11.7%) y Baja California Sur (11.5%) son las
que tienen la mayor proporcion de nifios entre su poblacion (0-14 afios) con limitacion, por
encima de lo observado a nivel nacional (9.3%). En Querétaro es del 10.6% y en Yucatan

es del 6.6 por ciento.

En el 2014, del total de las limitaciones reportadas, la limitacion para ver fue del
55.8% de las personas que viven con esta condicion, y para caminar, subir o bajar usando
sus piernas, fue del 37.7%, las limitaciones para aprender, recordar o concentrarse;
escuchar y para mover o usar sus brazos o manos, fueron 19.3, 17.3 y 12.4%,
respectivamente. Los porcentajes de las tres Gltimas tres actividades son bajos, las
limitaciones para hablar y comunicarse (6.1%); las derivadas de problemas emocionales o
mentales y las referentes al cuidado personal, solo las reportd 4.0 y 2.3% de la poblacién

con limitacién, respectivamente.

Por sexo, del porcentaje de la limitacion para aprender, recordar o concentrarse
(19.3%), el 17.7% eran hombres y el 20.8% eran mujeres. En nifios de 0 a 14 afios la
limitacion para aprender, recordar o concentrarse es del 22.3%, de ellos el 26.42% eran
hombres y el 17.6 eran mujeres.

Por entidad federativa el que tiene mayor porcentaje de poblacién con limitacién de
aprender, recordar o concentrarse es nuevamente San Luis Potosi con 29.4%, seguido de
Jalisco con 25.8%, Querétaro tiene 21.9%, Yucatan 16.7% y el menor es de Coahuila con

10.8 por ciento.
Las personas con limitacion que reportan los porcentajes mas altos de asistencia

escolar son las que se encuentran en edad de asistir a la primaria (6 a 11 afos), siendo

97.9% para los hombres y 97.5% para las mujeres.
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Otro indicador relacionado con la educacién para la poblacion de 6 a 14 afios es la
aptitud para leer y escribir un recado, los datos de la ENADID 2014 muestran una ligera
diferencia en no saber leer y escribir un recado entre la poblacion con limitacion de 6 a 14

afios (11.5%), comparada con la poblacion sin discapacidad ni limitacion (10.5%).

Al comparar por sexo, se aprecia que tanto los varones con limitacién (12.6%) como
las mujeres en la misma condicion (10.3%) con discapacidad de 6 a 14 afios que no pueden
leer o escribir un recado representan los porcentajes mas altos de personas que no poseen
estas habilidades comparado con su contraparte sin discapacidad ni limitacién. Situacion
que puede indicar, al igual que sucede con quienes tienen alguna discapacidad, que las
personas con limitacion también se enfrentan, en menor medida, a obstaculos en el acceso a

la educacion

Por entidad federativa, el porcentaje de poblacion con limitacion de 6 a 14 afios que
no sabe leer y escribir un recado, para Querétaro es de 10.5%, siendo 13.6% hombres y el

7.1% mujeres, para Yucatan es de 18.1%% siendo el 16.5% hombres y el 20.5% mujeres.

1.1.4 Yucatan, Mexico.

En México, la atencién a estudiantes que presentan Necesidades Educativas
Especiales (NEE) ha sido una de las demandas en el &mbito educativo y por ello se han
establecido instituciones de caracter publico capaces de satisfacer los requerimientos que en
esa area la sociedad presenta. En el estado de Yucatan, surgid la iniciativa de establecer
Centros de Atencion Mdltiple que ofrecieran la atencion requerida en el area de educacion
especial, para nifios con problemas de audicion y lenguaje, de aprendizaje, déficit de
atencion o de conducta, entre otros. Posteriormente, surgen las Unidades de Servicio de
Apoyo a la Educacion Regular (U.S.A.E.R.). De igual manera en el estado de Querétaro se
cuenta con las Unidades de Servicios para la Educacion Basica (USEBEQ). Estas unidades
de servicio y de apoyo tienen como objetivo brindar capacitacion, realizando actividades

integradoras, que permita a los estudiantes que presentan rezagos en el aprendizaje a
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regularizarse de una forma integral al grupo, posibilitando su integracion y participacion en

el grupo y en su comunidad.

Las dificultades de aprendizaje han sido una gran preocupacion constante en la
educacién. Siendo la inclusion escolar el primer paso para trabajar con los estudiantes que
presentan alguna dificultad de aprendizaje o de educacion especial e integrarlos a las
escuelas regulares y con la opcién de tener el apoyo de las USAER. Sin embargo, los
USAER solo atienden a los estudiantes pocas horas a la semana. Y muchas veces las
psicologas, trabajadoras sociales o0 personas encargadas de este apoyo estdn mas
preocupadas por el tramite administrativo que por atender la probleméatica de los
estudiantes, permitiendo que su dificultad continle o se incremente con el paso del tiempo

y el aumento de conocimientos de las clases dentro del aula escolar.

Los profesores de las escuelas regulares encargadas de impartir los cursos de 1°y 2°
grado de Educacion Primaria presentan problemas con los estudiantes que no quieren leer o
que presentan una dificultad de aprendizaje en la lectura y escritura que les obstaculiza
poder llegar a la lectoescritura al parejo de los nifios que no presentan dificultades de
aprendizaje. Los profesores canalizan a los nifios que presentan alguna dificultad al
USAER (si es que la escuela cuenta con este servicio) o a que los padres apoyen mas al
estudiante para que este pueda aprender. Los profesores, al contar con una gran cantidad de
nifios dentro del saldén, no pueden atender a cada uno de ellos y su dificultad, tampoco
pueden darse el lujo de atrasarse en la ensefianza, ya que llevan un programa escolar con el
tiempo justo y nifios que aprenden a leer antes que otros y no pueden permitirse que por
uno se atrasen varios o todos, asi como la entrega semanal de un plan de trabajo con las
actividades a realizar durante esa semana, este tramite administrativo también genera que
los profesores esten mas al pendiente de los avances y tener que pedirles a los padres el

apoyo en casa a los nifios y nifias que se atrasen.

En particular, los profesores de la USAER No. 27 de la Esc. Primaria David Vivas

Romero de la ciudad de Tizimin (Yucatan), se enfrentan a la situacion de contar con
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algunos estudiantes por grupo que presentan problemas de lectoescritura. Estos estudiantes
no son canalizados a otras aulas para recibir una atencion personalizada, sino que son
atendidos dentro del mismo espacio de aprendizaje habitual y junto a sus demaés
compafieros, esto con la finalidad de no tener una formacién excluyente. Debido a esta
situacion, los profesores se las ingenian para ser creativos y ofrecerles la atencion
adecuada. Ademas, el tipo y la cantidad de recursos materiales para llevar a cabo tales
estrategias resultan ser limitados y los pocos materiales que existen suelen ser muy caros o
son software propietario, por lo que los profesores los tienen que crear de forma manual.
Asimismo, estas actividades o estrategias han de estar enfocadas para que las realicen todos
los alumnos y no solo los nifios con problemas de aprendizaje, ya que también se busca que

los demas estudiantes mejoren sus habilidades, principalmente las cognitivas y las lectoras.

Los nifios con dificultades de aprendizaje en la lectura o escritura pueden llegar a
presentar problemas para socializar, agresividad, timidez, sentirse solos dentro de la
escuela, violencia escolar, falta de comprension tanto por parte de la maestra, compafieros y
de sus padres, desinterés por las clases y/o regafios o violencia tanto verbal como fisica por

parte de sus padres (Caballero, 2014).

Ante esta situacion se propuso el desarrollo de un software educativo de licencia
libre que contribuya a la mejora de las habilidades lectoescritoras de los estudiantes de
niveles de educacion bésica con problemas de aprendizaje. A través de este software, el
estudiante puede realizar actividades que le ayuden a mejorar sus habilidades de lecto-
escritura. La interaccién con el usuario se produce de manera amigable, &gil, divertida,
dindmica y ladica. Una vez concluido el desarrollo del software, se evalla su utilidad en el
desarrollo o en la mejora de las habilidades lectoescritoras de los estudiantes. El desarrollo
de este software le permite al profesor contar con una herramienta mas y podré usarlo tanto

de manera individual como grupal.

16



2. Marco Tedrico

2.1 Software Educativo

Segln Ferrés y Marques (1996), un software educativo es un programa para
computadora, creado con el fin de ser utilizado como medio didactico, que pretende imitar
la labor tutorial que realizan los profesores y que presenta modelos de representacion del
conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos. Por
lo tanto, estd centrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje y pretende atender las
necesidades del estudiantado en funcién de los programas educativos. Sobre la base de la
definicion ofrecida por Ferrés y Marqués (1996) se tiene que, un software educativo se

diferencia por su funcién pedagdgica de otros softwares cuyo fin es comercial.

Ferrés y Marqués (1996) sostienen que se pueden usar como sinénimos de software
educativo los términos programas didacticos y programas educativos, centrando su
definicion en aquellos programas que fueron creados con fines didacticos, en la cual
excluye todo software del &mbito empresarial que se pueda aplicar a la educacion, aunque

tengan con una finalidad didactica, pero que no fueron realizados especificamente para ello.

El software educativo surge por la necesidad de incorporar nuevas estrategias de
ensefianza y con el fin de agilizar y facilitar este proceso en las aulas. Se definen como
softwares educativos los programas de computacién que son realizados con la finalidad de
ser utilizados como facilitadores del proceso de ensefianza y, consecuentemente, de
aprendizaje, y que cuentan con algunas caracteristicas particulares, tales como la facilidad
de uso, la interactividad y la posibilidad de personalizacion de la velocidad del aprendizaje
(Cataldi, 2000).

Sanchez (2000) define el software educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales le permiten servir de apoyo
a la ensefianza, al aprendizaje y a la administracion educacional. Las expresiones software

educativo, programas educacionales y programas didacticos se usan como sinénimos para
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designar genéricamente todo tipo de programas informéticos creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medios didacticos.

En general, existen una gran variedad de definiciones para el término software
educativo, sin embargo, la mayoria de ellas comparten una serie de rasgos comunes que son
los que debe caracterizar a un software para ser considerado educativo: finalidad didactica,
intencionalidad pedagogica, apoyo curricular, material pedagogico, medio didactico. (Fallas
& Chavarria, 2010).

Finalmente, Pérez y Gardey (2016) definen el software educativo como un
programa informatico que se emplea para educar al usuario. Esto quiere decir que el
software educativo es una herramienta pedagégica o de ensefianza que, por sus
caracteristicas, ayuda a la adquisicion de conocimientos y al desarrollo de habilidades.
Mencionan que algunos softwares educativos son disefiados como apoyo al docente. De
esta manera, el profesor recurre al software para ofrecer sus lecciones o para reforzar una
clase. Otros tipos de softwares educativos, en cambio, se orientan directamente al alumno,
ofreciéndole un entorno en el cual puede aprender por su propia cuenta. Esto ultimo es lo
que se pretende con el software educativo, ya que no se busca ofrecer lecciones sobre
temas, sino que el alumno aprenda o refuerce sus conocimientos dentro de un entorno de

aprendizaje.

En la actualidad el software educativo ofrece ambientes en los que los estudiantes
pueden interactuar y al mismo tiempo adquirir conocimientos de la materia con la que estén
trabajando en ese momento y también del area de informética. Sin embargo, aunque el
software desarrollado cumple con las caracteristicas y finalidades de un software educativo,
también brinda un entorno en donde los estudiantes de primer y/o segundo curso de

primaria, mejoren y/o refuercen por su propia cuenta sus habilidades lectoescritoras.
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2.1.1 Funciones del Software Educativo.

Marqués (1995) y posteriormente Garcia-Valcarcel y Herndndez (2013) mencionan

las nueve funciones de un software educativo: Informativa, Instructiva, Motivadora,

Evaluadora, Investigadora, Expresiva, Metalinguistica, Ludica e Innovadora. A

continuacion, se mencionan cada una de estas funciones:

Informativa: La mayoria de estos programas a través de actividades presentan
contenidos que proporcionan una informacion estructurada de la realidad a los
estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales representan la
realidad y la ordenan.

Instructiva: Son todos aquellos softwares educativos que orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de estos encaminadas a facilitar el logro de unos
objetivos educativos especificos. Ademas, condicionan el tipo de aprendizaje
que se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la
informacion o a un tratamiento secuencial.

Motivadora: Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados por
todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para
captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando es necesario,
focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades. Es una de las
caracteristicas mas presente en este tipo de materiales didacticos, y resulta
extremadamente Util para los profesores.

Evaluadora: Es la interactividad propia de estos materiales, que permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, y
evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta evaluacion puede ser de
dos tipos: Implicita, el estudiante detecta sus errores, se evalUa, a partir de las
respuestas que le da el software, Explicita, el programa presenta informes
valorando la actuacion del alumno. Este tipo de evaluacion solo la realizan los
programas que disponen de mddulos especificos de evaluacion.

Investigadora: Es una caracteristica de los programas no directivos, tales como

las bases de datos, simuladores y programas constructores, ya que ofrecen a los
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estudiantes entornos interesantes donde investigar: buscar determinadas
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Expresiva: Es cuando los estudiantes se expresan y se comunican con la
computadora y con otros compafieros a través de las actividades del software.
Metalinguistica: Es cuando los estudiantes mediante el uso de los sistemas
operativos y los lenguajes de programacion pueden aprender los lenguajes
propios de la informatica.

Ludica: El trabajar con las computadoras realizando actividades educativas es
una labor que a menudo tiene unas connotaciones lidicas y festivas para los
estudiantes. Algunos softwares educativos refuerzan su atractivo mediante la
inclusion de determinados elementos ladicos, con lo que potencian ain mas esta
funcion.

Innovadora: Aunque los softwares educativos no siempre sus planteamientos
pedagdgicos resultan innovadores, se pueden considerar materiales didacticos,
ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esto abre
amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el

aula.

Una vez definido y mencionado las caracteristicas y funciones de un software

educativo, se presenta la relacion positiva que tienen los videojuegos con los estudiantes y

cuéles serian las caracteristicas de un videojuego que se incorporarian al software

educativo.

2.2 Videojuegos

Hoy en dia jugar con videojuegos es la primera y principal practica social mediada

por tecnologias digitales en la cual participan las nuevas generaciones de estudiantes.

Algunos estudios se han centrado, en su papel para desarrollar habilidades cognitivas y para

enriquecer los ambientes de formacion. Y de éstos se han concluido que los ambientes de
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videojuego tienen la caracteristica de cautivar, implicar y motivar a los estudiantes
(Garrido, 2013).

Etxeberria (1998) menciona que los jovenes tienen generalmente una buena relacion
con el uso de los videojuegos y que el aprendizaje encubierto en ellos puede sustituir al
aprendizaje formal, venciendo la normal resistencia. Ademas, la representacion
multisensorial del aprendizaje, utilizando iméagenes, sonido y modalidades kinestésicas
facilita mas la ensefianza, y que el aprendizaje individual puede permitir el logro de

objetivos mas realistas, superando las dificultades del miedo al publico o al grupo.

Para continuar con este analisis de los videojuegos primero se definen que es un

videojuego de Estrategia y uno de Aventuras Gréficas.

2.2.1 Videojuegos de Estrategia.

Los videojuegos de Estrategia (Torrente et al., 2011) son normalmente ubicados en
contextos historicos o fantasticos, estos juegos obligan al jugador a planificar el uso de los
recursos y enfrentarse a un enemigo, siguiendo un conjunto de reglas establecidas.
Dependiendo del realismo y del entorno, pueden ser empleados en entornos educativos con
el fin de recrear acontecimientos historicos, asi como para desarrollar pensamiento

estratégico.

2.2.2 Videojuegos de Aventuras Graficas.

Los videojuegos de Aventuras Gréaficas (Torrente etal., 2011) son juegos que se
sustentan en torno a una trama de la que el jugador es participe y que se va aclarando a
medida que se resuelven los problemas y retos que se van planteando durante el transcurso
del juego. Promueven la exploracion y las habilidades para resolver problemas, asi como el
establecimiento de relaciones entre conceptos. El uso de los rompecabezas ayuda a
establecer el reto, y genera un ciclo de planteamiento y resolucion de problemas que

favorece tanto al entretenimiento como al aprendizaje.

21



El videojuego de Aventuras Gréficas es el tipo de videojuego que tiene las
caracteristicas mas adecuadas a las que se quieren implementar en el software educativo de
este trabajo. A continuacion, se presentan las habilidades y el potencial educativo que

algunos autores mencionan al utilizar un videojuego.

2.2.3 Los videojuegos en el desarrollo de habilidades y su potencial educativo.

Alfageme y Sanchez (2002) mencionan las habilidades que los videojuegos pueden
potenciar en las personas y que Gros las resumi6 en los siguientes aspectos: potencian la
adquisicién de habilidades psicomotrices (la coordinacion viso-manual, la organizacion del
espacio y la lateralidad), mejoran y educan la atencién, ayudan a adquirir las habilidades de
asimilacion y retencion de la informacion (aprenden y perfeccionan la habilidad de
aprender y desarrollar la memoria al incorporar esquemas conceptuales para recordar y
comprender conceptos y hechos), se pueden adquirir habilidades para la blsqueda de
informacion, mejoran las habilidades organizativas (ya que presentan multitud de tareas, las
cuales se tienen que organizar), se pueden adquirir unas habilidades creativas (exigen al
usuario soluciones originales a los retos que se le van presentando), se pueden interiorizar
unas habilidades analiticas (hay situaciones que se tienen que analizar exhaustivamente
para continuar en el juego, permitiendo que aprendan a ponderar sus ideas e hipétesis a
partir del analisis de la informacion que van recopilando), ayuda a adquirir la habilidad de
tomar decisiones, habilidades para la resolucion de problemas, y por Gltimo, se pueden
adquirir habilidades metacognitivas (en cuanto se tenga conciencia del método que se esta

utilizando para que adquiera conocimientos).

Garrido (2013) menciona que los videojuegos pueden ser Utiles para la ensefianza y
el aprendizaje, ya que menciona que los aportes de Gee dieron existencia a 36 principios que
conforman el potencial de los videojuegos para el desarrollo de aprendizajes, entre ellos: reto y
adaptacion, inmersion, autenticidad, interaccion con reglas alternativas y consecuencias,
retroalimentacion y evaluacion, socializacion y colaboracion, aprendizaje mutuo, identidad,
alfabetizaciones, y reflexion practica. También menciona que estos ambientes ofrecen desde su

disefio y su aplicacion en la educacion, los siguientes aprendizajes: la existencia de situaciones
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desafiantes, la posibilidad de participar en comunidades en préctica, el uso de diversas formas

narrativas, la invitacion a competir y el uso de multiples medios.

Para su aplicacion en la educacién, Alfageme y Sanchez (2002) mencionan que los
videojuegos tienen un potencial educativo importante y su valor no es solo de motivacion,
sino que a través del juego se puede aprender a aprender, se pueden desarrollar destrezas,
habilidades, estrategias y relaciones interpersonales. Que, aunque en ocasiones se piensa
que los videojuegos tratan contenidos que reproducen contravalores con elementos tales
como la violencia y el sexismo, pero se olvida que también precisan de una destreza
manipulativa y de agilidad de respuestas, entre otras habilidades como habilidades
espaciales, descubrimiento de claves y discriminacion de formas, estrategias de solucion de

problemas, elementos de tipo perceptivo y deductivo o elementos mnésicos.

También mencionan que los videojuegos pueden ser de gran ayuda para las personas
con dificultades, en particular un estudio en el cual los alumnos con dificultades de
aprendizaje rechazaban concentrarse en tareas convencionales de aprendizaje, pero con los
videojuegos eran capaces de prestar atencion, perseverar en la tarea y progresar con ellos.
De igual forma mencionan que los videojuegos pueden servir de terapia en el tratamiento
de ciertos trastornos y que permiten una ayuda especial en el tratamiento y mejora de
problemas educativos y terapéuticos, tanto de tipo fisico como psicolédgico, asi como

maultiples utilidades en cuanto al entrenamiento de todo tipo de habilidades.

Esto altimo es uno de los motivos por el que Alfageme y Sanchez (2002) mencionan
que los videojuegos son muy utilizados en el campo de la reeducacion, en las dificultades
de aprendizaje, en la terapia psicoldgica y fisiologica. Las investigaciones en este campo
demuestran que los resultados obtenidos en la mayoria de los casos han sido satisfactorios,
reforzandose la idea de que el uso de esta nueva tecnologia mejora el rendimiento, la
reeducacion o la recuperacion de algunas destrezas o habilidades de tipo fisico o

psicolégico.
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En Argentina en el desarrollo del videojuego Dale (dmbito, 2020) se hizo una
experiencia piloto con nifios y nifias de 3er grado en adelante que no habian aprendido al
mismo ritmo de sus pares. Es decir, a pesar de estar cursando entre 3er y 6to grado, no
sabian leer ni escribir. En el estudio algunos de estos nifios tenian un docente a cargo de su
ensefianza y a los otros se les proporciono el videojuego. Los resultados que se obtuvieron
mostraron que ambos grupos realizaron aprendizajes comparables. Beatriz Diuk,
investigadora de este proyecto, menciona que el videojuego, en un contexto escolar

cuidado, puede ser una herramienta sumamente valiosa de apoyo a la tarea del docente.

En estos tiempos de la pandemia Covid-19, el psiquiatra Guillermo Pefialoza Solano
(Milenio, 2020) menciona gue se ha incrementado el uso de herramientas tecnoldgicas en
México, entre ellas los videojuegos. Menciona que los videojuegos tienen beneficios en la
salud mental, ya que estimulan la memoria, fortalecen el aprendizaje, se mejora la calidad
de reaccion y favorece la toma de decisiones. Ademas de entretener en un entorno seguro
ante la pandemia y pueden generar un sentido de pertenencia. También menciona que
recientemente la Administracion de Alimentos y Medicamentos (FDA) de Estados Unidos
autorizé el uso de un videojuego para el tratamiento de nifios con Trastorno de Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH). Finalmente, menciona que se podria generar un
trastorno por uso compulsivo de los videojuegos, que podrian generar sintomas de
sedentarismo e irritabilidad, sin embargo, sélo se presenta en un 3% de los jugadores de

videojuegos (gamers).

Por todo lo anterior el software educativo que se propone tiene las caracteristicas y
el disefio de un videojuego de aventuras graficas y como también se menciona puede ser

una herramienta que apoye al desarrollo de las habilidades de lectoescritura en los nifios.

2.2.4 Caracteristicas de un videojuego para ser utilizado en el aula.
Garrido (2013) se centra en identificar las razones que motivan a los estudiantes a
jugar con videojuegos. Con los datos de su investigacion genera una tabla con las 16

categorias de interés por los estudiantes por los videojuegos y logra organizarlos en 3
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met&foras que representan las razones y motivaciones de los estudiantes. Con estas 3
metaforas presenta las caracteristicas deseables de los videojuegos que se quieran
incorporar en situaciones de ensefianza para el aprendizaje. A continuacion, se menciona en

que consiste cada una de estas metaforas.

La primera metéfora consiste en que el estudiante se sienta parte de un escenario, es
decir, se requiere evaluar la manera en que los videojuegos permiten al estudiante sentirse
parte de un escenario, implicarse e imbuirse conscientemente en un ambiente organizado,
coherente con un objetivo y una meta establecida por reglas de juego. La segunda metafora
consiste en que el alumno perciba complejidad en las situaciones de juego, es decir, se
debe considerar el uso de actividades y situaciones que ofrezcan niveles crecientes de
complejidad con el fin de que se transformen en un elemento motivador para que los
estudiantes movilicen sus propias habilidades en competencia con otros y en un contexto de
interaccion definido. Finalmente, la tercera metafora consiste en que el alumno perciba un
desafio provocado por la incertidumbre, es decir, que el videojuego le exija al alumno a
aprender a trabajar con la incertidumbre como un elemento dentro del disefio que implica
dejar un espacio abierto a la sorpresa de lo que pasard a medida que se avanza en el
aprendizaje, sin olvidar que dicha sorpresa debe estar regulada y coherentemente situada
dentro de los objetivos o propdsitos del disefio de aula.

Estas caracteristicas o metaforas que se mencionan son importantes para tenerlo en
cuenta para incorporarlos en el disefio del software educativo con caracteristicas de un
videojuego de Aventuras Gréficas que se desarrolla. Una vez que se ha definido lo anterior
es importante definir cuél serd la estrategia de aprendizaje que seguira el software
educativo, por lo que a continuacion, se mencionan las estrategias de aprendizaje mas
utilizadas para mejorar las habilidades de los nifios con problemas de aprendizaje en el area
de lecto-escritura y de ellas seleccionar cual serd la estrategia de aprendizaje que se

utilizara en el software educativo.
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2.3 Estrategias de Aprendizaje

Bartra (2007) comenta que Tattersall creia que los mecanismos periféricos del habla
no fueron una adaptacion, sino una mutacion que ocurrid varios cientos de miles de afos
antes de que quedaran circunscritos por la funcién de articular sonidos. Asimismo,
considera que nuestras capacidades cognitivas actuales fueron también una transformacién
ocurrida hace unos 100,000 o 150,000 afios que no fue aprovechada hasta hace 60,000 o
70,000 afos, cuando ocurrid una innovacion cultural que activd en algunos humanos
arcaicos el potencial para realizar los procesos cognitivos simbolicos que residian en el
cerebro sin ser empleados. Segun Tattersall, (mencionado en Bartra, 2007) el detonador de
este proceso cultural fue la invencion del lenguaje. Se menciona que la habilidad linglistica
tenia ya un cableado neuronal inscrito en el cerebro y que sélo faltaba el estimulo externo
para ponerlo a funcionar. Ese disparador pudo haber sido algo tan sencillo como una
invencion realizada por un grupo de nifios durante sus juegos. Una vez que se hizo esta
maravillosa invencion, el conjunto de la sociedad debié de adoptarla y difundirla a otros
grupos. Bartra (2007) menciona que se debe aceptar que la transformacioén neuronal
comenzd a tener consecuencias desde el momento en que un subgrupo de hominidos tuvo
que enfrentarse a retos que superaban los recursos normalmente usados y que no fue

producto del azar o de un juego de nifios.

Teniendo en cuenta lo anterior, a través del tiempo se han definido estrategias de
aprendizaje para mejorar las habilidades lectoescritoras de los estudiantes. El objetivo es
buscar que los alumnos, a través de retos o actividades, vayan mejorando sus habilidades
cognitivas, empleando para ello estimulos externos e internos y estrategias innovadoras que
buscan detonar ese potencial que cada uno tiene y, de este modo, mejorar nuestras
habilidades. A continuacién, se mencionan algunas de estas estrategias que se han

desarrollado.

Salavarrieta (2015) menciona los métodos mas comunes que se utilizan para

mejorar las habilidades de los estudiantes con problemas de aprendizaje en el area de lecto-
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escritura (método silabico, método alfabético o deletreo, método global, método ecléctico y
método Negret):

2.3.1. Método Silabico.

Es propuesto por Samiel Heinicke y Federico Gedike en el afio 1779 (mencionados
en Salavarrieta, 2015) , el cual define el proceso de ensefianza de la lecto-escritura donde su
punto de inicio es la silaba, en el cual se sigue un orden. Se inicia con las vocales en donde
se enfatiza la escritura y la lectura, con las consonantes se trabaja la pronunciacion y se
combinan con las 5 vocales. Luego se trabaja con silabas mixtas (es-pal-da) y con la union
de vocales en una silaba como los diptongos (ruido) y los triptongos (apreciéis,
semiautomatico). Posteriormente se forman palabras adjuntando silabas trabadas (blanco,

noble) y finalmente se trabajan con palabras con silabas inversas o palindromos.

Entre sus ventajas esta que es un proceso de ensefianza-aprendizaje rapido, el
método inicia ensefiando el sonido de las vocales, una vez que se domina el sonido de las
silabas sencillas, se ensefia el sonido de las silabas mixtas, inversas y compuestas, no

requiere de actividades previas.

Entre sus desventajas esta que puede ser un proceso monétono y aburrido, se
ejercita solo la capacidad memoristica, carece de objetividad y funcionalidad, produce una
lectura silabica, lenta y sin significado, el estudiante decodifica el codigo escrito, de forma
mecénica, sin entender su significado y finalmente conlleva serios problemas de

comprension lectora.

2.3.2. Método Alfabético o deletreo.
Su nombre surge por seguir el orden del alfabeto. Su proceso va desde el estudio del
nombre de las letras, luego su escritura y lectura en forma simultanea para finalizar con la

combinacion de consonantes y vocales para llegar a la creacion de las palabras.
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Se encarga del estudio de las letras, su forma, valor y palabra, hace énfasis en el

nombre de la palabra con lectura mecénica, expresiva para llegar a la comprension.

2.3.3. Método Global.

Es un proceso de ensefianza lecto-escritura que parte de elementos mayores. Su

proceso se divide en 4 etapas:

e Comprension: es una etapa analitica en la que se observan objetos, se leen
cuentos cortos, se usan carteles con oraciones y se hacen cantos y juegos.

e Imitacion: es una etapa de formacién en la que se copian frases, se forman frases
nuevas, se hace escritura de palabras conocidas y se hacen complementacion
oral.

e Colaboracion: es una etapa de reconocimiento de palabras por silabas, se
reconoce diptongos y triptongos.

e Produccién: es una etapa de explicacién en la que se explica lo leido, se

responden preguntas, cantan, escriben informacion y cartas.

2.3.4. Método Ecléctico.

Es aquel que se forma de lo mas significativo y valioso de los demas métodos. Del
método silabico toma el analisis de palabras hasta llegar a la silaba, emplea el silabario
como estimulo para lograr el perfeccionamiento. Del método alfabético toma el
ordenamiento de las letras, las imagenes para recordar las letras y trabaja las mayusculas y
las minusculas al mismo tiempo. Del método global de la primera etapa toma el
reconocimiento de palabras por contexto; de la segunda etapa, los diversos ejercicios de
escritura y dictados; de la tercera etapa, el reconocimiento de palabras o partes de la palabra
en otra palabra; de la cuarta etapa, la lectura comprensiva y escritura en letra script y
cursiva. Y, por ultimo, de las palabras normales toma ejercicios de pronunciacion y
articulacion, imagenes y representacion de elementos, combinacion de palabras — silabas y

letras.
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2.3.5. Método Negret.

Fue desarrollado por Juan Carlos Negret y la singularidad de este método esta en
permitir que, desde el comienzo y siempre, los nifios escriban texto con sentido (tarjetas,
cartas, invitaciones, cuentos) y los usen en el mundo, en sus propios contextos, con causa,
razén y consecuencias; partiendo de la manera como cada estudiante cree, sabe 0 puede

escribir, enriqueciendo este proceso.

Uno de los fundamentos de esta propuesta es que los nifios estan en una etapa
autonoma del desarrollo y tienen esquemas cognitivos diferentes a los de los adultos. Tiene
como objetivos: escribir textos con funcion y sentido: hacer de la escritura un reto y un
goce, reconocer al aprendiz como un sujeto que sabe y piensa a su manera, cuidar los
ritmos individuales de aprendizaje, se trabaja con cuidado la caligrafia como base de la

legibilidad, y se manejan diversos tipos de textos

Es importante mencionar que una persona sigue un proceso para evolucionar en
cada una de las etapas de la escritura, a este proceso se le conoce como la Psicogénesis de
la escritura, Ferreiro (1983) no creo un método nuevo de lecto-escritura, sino que hizo
aportes sobre la pedagogia y las teorias metodoldgicas que apuntan en la reflexién y el
debate sobre los métodos tradicionales en la ensefianza de la lectura escritura buscando los
siguientes objetivos: intentar una explicacion de los procesos y las formas mediante los
cuales el nifio llega aprender a leer y escribir; y, presentar la interpretacion del proceso,

desde el punto de vista del sujeto que aprende.

Ferreiro y Teberosky (1979) definen las siguientes etapas (presilabica, silabica
inicial, hipotesis silabica, silabica alfabética, alfabética) en la que el nifio aprende:

e Presilabica: En esta primera etapa el nifio utiliza un conjunto indistinto de letras

asignandole cualquier significado; establece cierta relacion no convencional a

través del garabateo y los dibujos con medidas y formas. El nifio solo

comprende que las letras se utilizan para escribir palabras.
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e Silabica inicial: En esta segunda etapa de escritura el nifio, en su lectura y
escritura, busca combinar las formas de las letras. En esta fase el nifio intenta
escribir.

e Hipdtesis Sildbica: En esta etapa el nifio estd trabajando con silabas; formula
hipotesis; escribe palabras de dos silabas y tres caracteres, relaciona lo oral con
lo escrito, y relaciona la escritura con el objeto.

e Silabica alfabética: En esta cuarta fase de escritura el nifio esta trabajando la
hipédtesis silabica para la alfabética. Este conflicto le sirve para incorporar el
nimero minimo de grafias y establece una relacion entre sonidos y grafias.

e Alfabética: En esta etapa, el nifio descubre que la relacion que se establece entre
grafia y fonema se corresponde a un sistema fonético y no silabico, por lo tanto,

se necesita una letra para representar cada sonido.

Los nifios deben llevar un paso a paso para la adquisicion de la lectura y para cada
nivel hay una edad promedio para identificarla, por ejemplo, para la etapa presilabica se
encuentra entre los 3 afios, la silabica entre los 4 afios, en la etapa silabica alfabética entre
los 5 afios y la alfabética a los 5 afios y medio o antes, cabe aclarar que estos rangos de

edad varian segun condiciones ambientales, cognitivas y sociales de los nifios.

El software educativo con caracteristicas de un videojuego de aventuras graficas
tendrd como estrategia de aprendizaje el método ecléctico, ya que este método toma lo
mejor de los demas métodos y las actividades de aprendizaje del método son mas factibles
de ser implementadas en un software educativo de manera ludica y divertida. A
continuacion, se analiza si el software educativo que se propone en este trabajo puede ser

considerado una herramienta pedagogica.

2.4 Factores que inciden en el aprendizaje de la lectoescritura
En la etapa de Educacion Primaria las dificultades de aprendizaje de la
lectoescritura representan un considerable porcentaje dentro de las dificultades de

aprendizaje en general. El aprendizaje de la lectoescritura es sin duda, uno de los que con
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mas frecuencia se ve alterado. Por tanto, es una adquisicion bésica, fundamental para los
aprendizajes posteriores, de modo que los problemas especificos en ella obstaculizan el
progreso escolar de los nifios que los experimentan. ElI alumno con dificultades en
lectoescritura no solo tiene problemas en el area de Lengua y Literatura, sino también en el

resto de las &reas (Clares y Biutrago, 2008).

Clares y Biutrago (2008) mencionan que el retraso lector o escritor no sélo
entorpece el progreso escolar, sino que tiene efectos a largo plazo; ya que el fracaso escolar
es el primer peldafio para el fracaso social por sus efectos en el autoconcepto y autoestima
de los estudiantes, en sus metas y aspiraciones, en sus relaciones sociales y en la toma de

decisiones relativas a su futuro académico y profesional.

Antes de mencionar las dificultades o alteraciones en el aprendizaje, es necesario
considerar los conceptos que permiten diferenciar entre los retrasos y las alteraciones o

trastornos en el aprendizaje de la lectoescritura y otros aprendizajes.

El concepto de retraso en el desarrollo implica que el estudiante necesita un tiempo
mayor que el establecido para su edad en la adquisicion de una habilidad, mientras que en
el caso de alteracion en el desarrollo la habilidad nunca se conseguira, al menos dentro del

rango de normalidad (Clares y Biutrago, 2008).

El retraso estaria relacionado con un enlentecimiento en la maduracion cerebral y la
alteracion con una organizacion andmala de regiones cerebrales implicadas en esa
habilidad. Esto significa que el caso de alteracién en el desarrollo, la destreza no se
alcanzara, independientemente de las oportunidades y el tiempo que se le concedan al nifio
y, ante cualquier método de aprendizaje lector (Roman y Sanchez, citados por Clares y
Biutrago (2008))

Una definicion del concepto de dificultades de aprendizaje es la que menciona

Martin (2013) tomada del Comité Nacional de Dificultades de Aprendizaje de Espafia para
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quienes dicha expresion se refiere a un grupo heterogeneo de desérdenes manifestados por
dificultades significativas en la adquisicion y el uso de la audicion, el habla, la lectura, la
escritura, el razonamiento o las habilidades matematicas. Estos desordenes son intrinsecos

al individuo y presumiblemente debidos a una disfuncion en el sistema nervioso central.

También menciona que hay diferentes maneras de conceptualizar las dificultades de
aprendizaje, las basadas en modelos de proceso de toma de decisiones y las basadas en
modelos basados en la respuesta a la intervencion. Y que es dificil Ilegar a un consenso
entre investigadores y profesionales puesto que no se ponen de acuerdo para establecer

criterios comunes de identificacion.

Montenegro y Montenegro (2010) mencionan gque con unos estudios realizados por
la psicolinguistica y en particular por Emilia Ferreiro, existen varias causas que pueden
llevar a tener dificultades en el aprendizaje que no tiene nada que ver con la capacidad
innata de aprender que tiene el nifio. Las causas pueden ser:

e Falta de concentracion

e Temperamento del nifio

e El nifio extrovertido y hablador

e El nifio introvertido

e Problemas en la vida familiar

e Enfermedades

e Proceso de separacion de los padres

e Dificultades econémicas

e Objeto de abuso y explotacion

Tambien Montenegro y Montenegro (2010) mencionan que la adquisicion de la
lectoescritura es un proceso complejo, multidimensional, en el cual se relacionan un gran
namero de variables o factores cuya ponderacion es, asi mismo, compleja. Asi que ellos
teniendo como marco conceptual a la Psicolinglistica, definen tres tipos de factores que

intervienen durante el proceso de adquisicion de la lectoescritura de los estudiantes:
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Factores internos: organicos, mentales, psicoldgicos y afectivos
Factores externos: socioculturales-economicos y familiares.
Factores escolares: la formacion docente, la administracion y la infraestructura

escolar.

2.4.1. Dificultades de aprendizaje en lectura.

Antes de mencionar las dificultades en lectoescritura se debe diferenciar entre

dislexia y retraso lector. Un nifio tiene dislexia cuando a pesar de tener un desarrollo

intelectual adecuado presenta dificultades a la hora de aprender a leer. Por otro lado, el

retraso lector se explica por factores psicoldgicos o ambientales, es decir causas extrinsecas

(Martin, 2013). Las dificultades de aprendizaje en la lectura son:

Retraso Lector: es el retraso en la adquisicion de la lectura y escritura, como un
desfase en su desarrollo, seria una demora en la adquisicién de ciertas
habilidades que se requieren para leer y escribir y no una pérdida, incapacidad o
déficit para conseguirlo (Clares y Biutrago, 2008). Los lectores retrasados
muestran un amplio inventario de déficits de lenguaje, que frecuentemente son
interdependientes:

o Los nifios con dificultades en el aprendizaje de la lectoescritura, en un
alto porcentaje, presentaron previamente retraso en la adquisicion del
lenguaje.

o Ejecutan peor una serie de habilidades verbales, como produccion,
percepcién, memoria, decodificacion y segmentacion.

o Presentan dificultades para el desarrollo de habilidades de analisis del
lenguaje oral. Metalenguaje.

Dislexia: se emplea para designar un sindrome o conjunto de causas
determinado, que se manifiesta como una dificultad para la distincion y
memorizacion de letras o grupos de letras, falta de orden y ritmo en la
colocacion, mala estructuracion de frases, etc.; que se hace patente tanto en la
lectura como en la escritura (Aragon, 2015). La dislexia se ha categorizado en

dos tipos, aungue la Unica que tiene cabida dentro como trastorno de aprendizaje
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es la evolutiva puesto que la adquirida supone una lesion y eso no es un
trastorno de aprendizaje propiamente dicho. La dislexia evolutiva en este
trastorno se agrupan aquellos nifios que sin razon aparente presentan dificultades
en lectura. Estos nifios no suelen presentar dificultades en otras areas ademas de
contar con una capacidad intelectual dentro de la media. Los ultimos estudios ya
definen este tipo de dislexia como un trastorno de origen neurobiol6gico. Los
estudios mas recientes parecen confirmar que los nifios que presentan dislexia
siguen un proceso de aprendizaje de la lectura igual al de los nifios normales,
pero bastante mas lento. Para ellos el aprendizaje del codigo resulta dificultoso y
deben invertir mucho esfuerzo (Martin, 2013).

Dislalia: Se entiende por dislalia (“dis” — perturbacion, “lalein” — hablar) a un
trastorno de pronunciacién que no obedece a una patologia central. Es decir, el
nifio presenta errores de pronunciacion, dice “nene quere pero” en vez de “yo
quiero un perro” la presencia de este efecto a los 3 afios es normal y superable a
mayor edad. Las dislalias organicas son las alteraciones periféricas definidas
como fisura palatina, trastorno auditivo, oclusion rinofaringea, entre otros, que
son la causa inmediata de la mala pronunciacion. Las dislalias funcionales son
cuando es imposible descubrir alguna alteracién organica, es decir que se
presentan en nifios en edad escolar sin causa organica, la falta de maduracion
puede ser una de las causas de esta dislalia 0 la mala ensefianza de la
pronunciacion de las palabras, nifios que desde pequefios no les corrigen la
pronunciacion de algunas palabras y crecen hablando de esa forma y como
consecuencia llegar a la dificultad de aprendizaje de la lectura y escritura
(Caballero, 2014).

Disartria: Se entiende disartria (“dis” y “arthroum” — emitir claramente) como
un trastorno de pronunciacion que tiene origen en una patologia central como
una lesién central que le impida la pronunciacion correcta de las palabras, sin
embargo, la relacion entre la lesion central y los defectos en la pronunciacion

debe ser muy clara para poder utilizar el término “disartria”. Se necesita estudiar
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al nifio desde el punto neuroldgico y psicolégico, para poder indicar algin
tratamiento (Caballero, 2014).

Dispraxia: La dispraxia del habla consiste en la dificultad para la ordenacién de
las distintas pronunciaciones, las pronunciaciones aisladas son correctas, pero no
lo son al enunciarse en funcién de una silaba o una palabra. Por ejemplo, un
nifio puede pronunciar por separado “ma” y “pa” pero se muestra incapaz de
pronunciar “mapa”, puede emitir una incomprensible sucesion de sonidos.
Existen diversos tipos de dispraxias como la dispraxia de evolucion donde no se
hallan evidencias del dafio central, la dispraxia organica es cuando si se
encuentra evidencia del dafio central. En la dispraxia de la palabra las silabas
son bien pronunciadas, pero ya no al unirlas en palabras. En la dispraxia para la
silaba se puede emitir correctamente los sonidos “m” — “a” pero no puede
unirlos en “ma” (Caballero, 2014).

Disfasia: Se denomina afasia congénita o de desarrollo, se trata de un trastorno
profundo de los mecanismos de adquisicidn del lenguaje. Aparecen problemas

de comprension en el nifio con disfasia (Caballero, 2014).

2.4.2. Dificultades de aprendizaje en escritura.

La escritura debe ir de la mano de la lectura ya que en el proceso ensefianza-

aprendizaje se apoya una de la otra, tener el conocimiento del lenguaje escrito llevara a

tener el conocimiento del lenguaje fénico. La escritura es un proceso mecanico, una

destreza psicomotriz mediante la cual se aprende a escribir palabras y oraciones v,

justamente, de ese ejercicio sistematico y progresivo, depende su soltura y legibilidad

(Caballero, 2014). Las dificultades de aprendizaje en la escritura son

Disgrafia: Es la escritura defectuosa sin que un importante trastorno neuroldgico
o intelectual lo justifique, es decir es una funcién intelectual que coordina los
movimientos de los o0jos con los de las manos y el pensamiento. Solo cuando
esta funcion estd madura es posible escribir con correccion y agilidad (Aragon,
2015). El factor edad es importante, ya que no se puede hablar de disgrafia,

hasta que no se haya completado el periodo de aprendizaje, es decir, hasta los 7
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afios aproximadamente (Clares y Biutrago, 2008). Hay dos tipos de disgrafia, la
disgrafia motriz se trata de trastornos psicomotores. Se manifiesta en lentitud,
movimientos graficos disociados, signos graficos indiferenciados, manejo
incorrecto del lapiz y postura inadecuada al escribir. La disgrafia especifica se
muestra con una mala percepcién de las formas, en la desorientacion espacial y
temporal, a los trastornos de ritmo, etc. Estos nifios pueden presentar: rigidez en
la escritura, con tension en el control de la misma (Aragon, 2015).

e Disortografia: Se puede definir como el conjunto de errores de escritura que
afectan a la palabra y no a su trazado o grafia (Clares y Biutrago, 2008). Se
puede encontrar dos tipos de problemas respecto a la escritura. Por un lado,
errores en el uso de las reglas ortogréaficas y por otro, en la ortografia arbitraria.
Las causas pueden ser mdltiples. Puede ser desconocimiento de las reglas
ortograficas, por falta de atencidn, por escasa memoria visual o porque esa
palabra no se encuentra en su léxico o es err6nea. Esta Ultima es la causa mas
frecuente y dificil de corregir puesto que en su memoria ya estd almacenada
equivocadamente (Martin, 2013).

e Retraso en la escritura: Algunos nifios, sin ser disgraficos, pueden presentar
dificultad en el funcionamiento de algunos de los procesos implicado en la
escritura. Los problemas pueden surgir en la planificacion de la tarea, la
construccién sintactica a la hora de expresarse, las dificultades en el Iéxico o
bien por no poder acceder a él o no conseguir extraer su forma ortografica.
Generalmente los nifilos con retraso en escritura suelen corresponder con
ambientes familiares y sociales poco enriquecedores o estimulantes (Martin,
2013).

2.4.3. Otros factores.

El autismo es un trastorno del desarrollo que normalmente se reconoce en una nifia
0 nifio hasta el momento en que tiene dos afios. La nifia o nifio con autismo fisicamente no
presenta ninguna afectacion, pero presenta en algunos casos, niveles de discapacidad social,

de la comunicacion y del aprendizaje. EIl autismo afecta mas a varones que mujeres, de
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cada 5 personas con autismo 1 es mujer. El autismo no es una enfermedad, por lo tanto, no
es algo que tenga cura, la nifia o nifio con autismo, nace, crece y muere con autismo. Sin
embargo, es importante sefialar que las terapias, medicamentos y planes educativos de
intervencion temprana, ayudan significativamente a mejorar sus condiciones humanas
haciendo que se disminuya su ansiedad, sus manifestaciones de autoagresion y que logren
una comunicacion funcional (Aragén, 2015).

El Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad (TDAH) es un trastorno en el
que intervienen tanto factores genéticos como ambientales. Se manifiesta como un aumento
de la actividad fisica, dificultad para mantener la atencién en una actividad durante un
periodo de tiempo continuado y controlar la impulsividad. Se caracteriza hiperactividad a
un comportamiento que se caracteriza por la actividad excesiva y fuera de lo normal. Se
trata de un trastorno de la conducta infantil que lleva a los nifios que lo presentan, a no
poder quedarse quieto. Estos nifios disponen de mucha energia por lo que, tanto sus padres
como los docentes tienen que implementar diversas estrategias para que dicha energia
pueda ser canalizada y explotada de manera beneficiosa para ellos. (Rugama, citado por
Aragon (2015)).

La inasistencia muchas veces los padres consideran que la asistencia a la escuela no
es tan importante como faltar en niveles superiores de la primaria o la secundaria, ya que en
el primero, aungue saque un puntaje bajo muchas veces pasara de afio. Sin embargo, no se
toma en cuenta que el primer grado es la base para aprender a leer, escribir y crear habitos
en los nifios y formar valores que le seran dtiles al llegar a grados superiores (Aragon,
2015).

El desinterés de parte de los nifios, los motivos por los cuales un nifio no quiere
estudiar pueden ser diversos y dependen de la etapa de maduracion que esta atravesando.
Puede estar teniendo dificultades de aprendizaje que lo frustran y que lo llevan a no querer
afrontar esa dificultad. También puede haber causas sociales; por ejemplo, que el nifio

tenga problemas con otros compaferos. Otro factor, es que puede haber cambios
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importantes que estan perjudicando la vida emocional del nifio; por ejemplo, una mudanza,

una separacion de los padres, una muerte o perdida (Aragon, 2015).

2.5 El software educativo como una herramienta pedagogica

Florez (1994) menciona que la actividad creadora no es programable ni ensefiable y
que la sola actividad neuronal computable no genera pensamiento, ni imaginacion creadora,
por lo que el software educativo con caracteristicas de un videojuego de aventuras graficas
puede ser una herramienta que ayude a despertar o a incentivar esa actividad creadora que
los estudiantes tienen. Primeramente, el software educativo puede ser una herramienta
pedagogica, todo dependera de la forma en que sea disefiado y utilizado. Florez (1994)
menciona que la misién y eje tedrico de la pedagogia es la formacion humana. Y es ahi
donde el software educativo - con el disefio de las actividades adecuadas (de acuerdo con la
estrategia de aprendizaje) y que estas se realicen de una manera amigable, agil, divertida,
dinamica y ludica - permita al estudiante usar su imaginacion y creatividad (caracteristicas
de un videojuego de aventuras graficas). De esta forma, el software educativo sera una
herramienta que cumpla con la formacion humana e incentive la creatividad. Ambas
caracteristicas son importantes y deben ir de la mano, ya que las estrategias de aprendizaje
permiten definir metas, buscar objetivos y desarrollar ciertas habilidades que contribuyan a
la formacion del usuario, pero estas estrategias no deben ser implementadas de una manera
formal o aburrida, sino a través de actividades divertidas, amenas y ludicas (como los
elementos de un videojuego de aventuras graficas), que permitan al usuario, y en particular
a los estudiantes, mejorar sus habilidades o desarrollar una parte formativa sin que estos se
den cuenta o sientan que estan repasando o practicando, méas bien deben pensar que estan
jugando o entreteniéndose, y, de esa manera, tal y como ocurre en la vida real, al estar
jugando o realizando ciertas actividades, aprenderan sin darse cuenta. El software educativo
con caracteristicas de un videojuego de aventuras graficas pretende cumplir con estas
caracteristicas que se mencionan, de tal manera que sea considerado como una herramienta

pedagdgica.
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Florez (1994) propone el cumplimento de tres condiciones para validar el concepto
de formacion para la pedagogia. Para la condicion antropoldgica, cuando el estudiante
utilice el software educativo propuesto, pondra a prueba sus conocimientos previos y, al ir
avanzando, iria desarrollando nuevas habilidades o conocimientos, cumpliendo de esa
manera con esta condicion. Con este tipo de software educativo, cuando el estudiante
supere los retos o las actividades de aprendizaje, avanzaré a otros niveles de aprendizaje; de
esta manera, el usuario sentira que esta avanzando en sus conocimientos y habilidades, y
con ello, se cumplird la condicion teleoldgica que propone Florez. Para la condicion
metodoldgica, este tipo de software educativo seguird una metodologia o estrategia de
aprendizaje (método ecléctico) que en todo momento permitird cuestionar si las actividades
0 estrategias cumplen con su funcién y, si no cumplen, reorientarlas. Al cumplir con las tres
condiciones, este tipo de software educativo cumpliria con el concepto de formacion que
describe Florez (1994).

De igual forma Florez (1994) propone cinco criterios de elegibilidad pedagdgica, se

dard respuesta a estos criterios para este tipo de software educativo que se propone:

e (En qué sentido o hacia donde se humaniza un individuo con el software
educativo propuesto? Se pretende formar usuarios que no se rindan tan
facilmente ante los retos o adversidades que se le vayan presentando, quiza no
todos los retos los resuelvan a la primera vez, pero que eso no los haga rendirse,
sino que sean perseverantes ya que cada reto que logren vencer les ayudara en
alguna habilidad que necesitan desarrollar. Asimismo, se pretende formar
usuarios que sean un poco autodidactas, ya que podrian utilizar el software
educativo sin la supervision directa del profesor, ya sea en su casa 0 en la
escuela, esto se daria cuando vayan resolviendo los retos o actividades de
manera autobnoma.

e CoOmo se desarrolla este proceso de humanizacion? Es un proceso evolutivo, ya
que cada actividad tiene una secuencia o un porque, se inicia desde actividades
sencillas hasta ir avanzando en actividades o retos mas complejos, de esta

manera su desarrollo seré gradual, asi como su formacion.
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e Con qué experiencias? Las actividades que se realicen seran positivas,
actividades que sean amigables, agiles, divertidas, dinamicas y ludicas, que
apoyen a su formacién con refuerzos positivos, todo de acuerdo con la estrategia
de aprendizaje que se este utilizando en el software educativo.

e ;Con qué técnicas y métodos? Todas las metas o finalidades del software
educativo seran dentro del marco de la estrategia de aprendizaje que se este
utilizando, esta misma estrategia sera el marco regulador entre la interaccion del
educando con el educador.

e /Como se regula la interaccion educador-educando? Como se menciond
anteriormente se tendra definido una estrategia de aprendizaje que describird un
conjunto de actividades y finalidades que seran ese marco regulador, tanto en la

interaccion educador-educando como la interaccion software-educando.

Por todo lo anterior, el software educativo propuesto puede ser considerado como
una herramienta pedagdgica. A continuacion, se menciona el contexto y las caracteristicas

de los usuarios a los que estara destinado el software educativo.

2.6 Necesidades Educativas Especiales (NEE)

Para Blanco (citado en Romero et al., 2018) la llamada diversidad del &mbito
educativo que se refiere a las caracteristicas heterogéneas que tiene cada estudiante y que
generan necesidades diferenciales que también requieren diversas medidas, diferentes
metodologias y distinto apoyo pedagogico, dichas necesidades diferenciales reciben el

nombre de Necesidades Educativas Especiales (NEE).

El término NEE fue acufiado a finales de los afios setenta en el Informe Warnock
(Warnock, 1981). En este informe se hizo énfasis en el apoyo que requieren los alumnos
con NEE desde un punto de vista inclusivo, eliminando las barreras que existian en ese
momento entre los estudiantes que requerian una educacion especial y los que requerian

una educacion normal. Antes de este informe solo los alumnos con discapacidad tenian
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apoyos Yy recursos especiales, quedando excluidos aquellos alumnos que presentaban otro
tipo de dificultades de aprendizaje.

A partir de la Conferencia Mundial sobre NEE celebrada en Salamanca en 1994 se
paso de la escolarizacion de las personas con NEE en centros especificos a su integracion
en centros ordinarios, haciendo énfasis en los beneficios de la integracion para evitar la
segregacion y la marginacion de las personas con discapacidad, facilitando un entorno de
aceptacion y respeto a la diversidad para los alumnos sin discapacidad. Con el Informe de
Warnock y de la Declaracion de Salamanca se abrié un nuevo punto de vista respecto a la
comprension de la discapacidad dejando de lado la perspectiva individualista, donde las
dificultades estan en el alumno particular, y pasando a una perspectiva contextual, donde
las NEE interactian con el contexto, son cambiantes, complejas y relativas (Romero et al,
2018).

Con este cambio implicé gque la actividad educativa se planteard como la busqueda
de las ayudas necesarias para que todos los alumnos, en especial los que tienen NEE,
puedan lograr los objetivos que se marcan como béasicos en cada etapa. Al mismo tiempo se
comenz6 a ampliar y normalizar el concepto, partiendo de que uno de cada cinco
estudiantes puede requerir algun tipo de apoyo puntual o permanente y teniendo en cuenta
también que las diferencias que pueden presentar los alumnos con NEE son muy diversas
(Aguilar, 1991).

En la consulta para la construccion del Sistema de Informacién Regional sobre
Necesidades Educativas Especiales SIRNEE (2008), realizada por la Oficina Regional de
Educacién de la UNESCO para América Latina y el Caribe, OREALC/UNESCO Santiago,
se implement6 una primera consulta a los diecinueve paises de Latinoamérica en relacion
con informacion relevante asociada a las necesidades educativas especiales. De los
diecinueve (19) paises consultados respondieron trece (13): Argentina, Bolivia, Brasil,
Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecuador, ElI Salvador, Guatemala, México, Nicaragua,

Republica Dominicana y Uruguay.
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En esta consulta cada pais definia el significado de Educacion Especial y NEE,
México definid6 Educacion Especial como “un conjunto de programas, profesionistas y
recursos al servicio de la educacion regular, que favorecen la integracion educativa de
nifios, nifias y jovenes con necesidades educativas especiales prioritariamente asociadas a
discapacidad y/o aptitudes sobresalientes” (p. 17). En este mismo informe se menciona que
para México las NEE son un “ritmo de aprendizaje significativamente distinto” (p.18) y en
otro documento que entregd México lo menciona como “alumnos con un desempeifio
escolar significativamente distinto que requieren de recursos y apoyos para continuar

aprendiendo” (p. 18).

En esa misma consulta México menciona las NEE como centradas en discapacidad
y las clasifica como: deficiencia intelectual, deficiencia auditiva, deficiencia visual,
deficiencia motora. Aunque este informe fue en el 2008 todavia en el 2014 (Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), 2018) se seguia clasificando mas o menos de
la misma forma. Y menciona que México lleva estadisticas de acuerdo con el:
e Numero de escuelas de educacién especial
e NuUmero de servicios o equipos especializados que ofrecen apoyo a las escuelas
integradoras y a los alumnos con necesidades educativas especiales
e NuUumero de alumnos con discapacidad multiple que asiste a algin servicio
educativo
e Tipo y descripcion de los servicios que brindan asociados a los alumnos que

presentan necesidades educativas especiales

En ese mismo informe de la consulta de la SIRNEE (2008), se menciona que el
registro del numero de alumnos que presentan necesidades educativas especiales que
asisten a escuelas regulares y no reciben apoyo pedagogico especializado, lo registran once
(11) paises: Argentina, Bolivia, Brasil, Colombia, Costa Rica, Cuba, El Salvador,
Guatemala, México, Nicaragua y Republica Dominicana. Asimismo, para el registro del
numero de escuelas con elementos de infraestructura y recursos pedagogicos especializados

para alumnos que presentan necesidades educativas especiales, los siguientes paises lo
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registran: Argentina, Brasil, Colombia, Cuba, Nicaragua y Republica Dominicana, mientras
los que declaran no registrarla son: Bolivia, Costa Rica, Guatemala, Ecuador, El Salvador y

México.

Este informe de la SIRNEE (2008) revela las siguientes conclusiones en relacion
con lo que ocurria y aun siguen presentandose en América Latina y el Caribe:

e Existe una variedad de definiciones y clasificaciones en y entre los paises.

e A veces las clasificaciones establecidas en cada pais y el concepto al que estan
asociadas no son plenamente coincidentes.

e La coherencia entre definiciones, clasificaciones e institucionalidad establecida
por cada pais no siempre es transparente.

e No es claro que las definiciones y clasificaciones entre los paises sean
equiparables.

e Para el desarrollo y clarificacion de los puntos anteriores hay necesidad de

mayor y mejor informacion.

La Red Intergubernamental Iberoamericana de la Educacion de las Personas con
Necesidades Educativas Especiales (RIINEE) la integran 21 paises que conforman casi la
totalidad de la comunidad Iberoamericana: Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Costa Rica,
Colombia, Cuba, Ecuador, Espafia, EI Salvador, Guatemala, Honduras, México, Nicaragua,
Panama, Paraguay, Perl, Portugal, Republica Dominicana, Uruguay y Venezuela. En el
2017, la RIINEE elaboré un informe final acerca del estado de la implementacion del articulo
24 de la Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (CDPD) en
paises de la RIINEE (2017).

En ese informe se menciona que México ratifico la CDPD (Convencion sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad) y su Protocolo adicional en el afio 2007. Y
que, en el 2011, se promulgd la Ley General para la Inclusion de las Personas con

Discapacidad (reformada en 2015).
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De este informe sobre los avances de los derechos humanos de las personas con
discapacidad, se extrae que menos de la mitad de los paises integrantes declararon
progresos importantes en la adecuacion de recursos didacticos y pedagogicos adaptados a
las personas con discapacidad, asi como en la incorporacion de recursos tecnologicos que
den respuestas oportunas e innovadoras para su aprendizaje, en establecimientos de
educacién regular. Se menciona que esta situacion, si bien aparentemente es un avance
insuficiente, indica que se estd actuando en la direccidn correcta de incorporar medios y

recursos para mejorar la inclusion en la educacion general.

En el mismo informe de la RIINEE (2017), se hace un analisis de la disponibilidad
de recursos didacticos y tecnoldgicos aplicados a la educacién de personas con
discapacidad y destacan dos consideraciones: a) la disponibilidad de estos recursos es
insuficiente para garantizar el derecho a la educacion inclusiva de las personas con
necesidades educativas especiales; y b) se aprecia una acusada disparidad por paises. En
efecto, los niveles mas altos de disponibilidad de recursos de este tipo en la educacién de

las personas con discapacidad se encuentran en Brasil, Chile, México y Uruguay.

En el informe se menciona que los recursos tecnolégicos de apoyo a la educacion y
adaptados a los distintos niveles de aprendizaje se han ido incorporando en los sistemas
regulares. En general, un tercio de los paises de la region manifestaron disponer de recursos
tecnoldgicos adecuados y suficientes aplicados al aprendizaje de las personas con
discapacidad, mientras que casi la mitad manifestaron un importante déficit en el acceso y
uso de estos recursos. Los paises que mas han avanzado en la introduccién y uso de estas
herramientas para el aprendizaje son también aquellos que destacan por un mayor nivel en
la disponibilidad de recursos didacticos adaptados, como Brasil, Chile, Costa Rica, México,
Pert y Uruguay, que destacan en la incorporacion de tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC) y materiales didacticos.

Es importante mencionar que en el informe de la RIINEE (2017), en varios de los

paises miembros aun existe la persistencia de un modelo segregador respecto a la educacion
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de personas con discapacidad, opuesto a un modelo de educacion inclusiva. Bastantes
paises destacan, en sus informes, la preeminencia del acceso a la educacion a través de
centros de formacion especiales para este grupo humano, excluyéndolo del sistema general
de educacion, lo cual, si se mantiene de esta forma, generaria discriminacion arbitraria
hacia los nifios, nifias y adolescentes con discapacidad. Contrario como se menciond al
principio de esta seccion a lo que surgio en la Conferencia Mundial sobre NEE celebrada

en Salamanca en 1994.

En el mismo informe, llama la atencion la baja matricula de nifios, nifias,
adolescentes y jovenes con discapacidad en el sistema general de educacion, lo que podria
significar que participan en establecimientos privados o que no estarian recibiendo
educacion formal. Al mismo tiempo, no se identifican suficientemente mecanismos de
seguimiento y acompafiamiento a esta poblacion, aun cuando se hace referencia a indices

altos de desercion escolar en poblaciones vulnerables.

En los paises participantes en el informe del RIINEE (2017) manejan el concepto de
educacion inclusiva en el sentido de que el Estado debe garantizar a todos los niveles,
incluyendo el nivel preescolar, primario, secundario y de educacién superior, formacion
profesional y aprendizaje a lo largo de la vida. Esto contrasta con el concepto de
Necesidades Educativas Especiales (NEE), que prevalece en América Latina. Esto se
constatd con la falta de informacion desagregada por género, ya que es necesario disponer
de informacion desagregada por edad, género, tipo de discapacidad y aquella relativa a la
distribucion por nivel de matricula y por territorio, asi como la relacién entre discapacidad

y pertenencia a pueblos originarios.

Como se ha mencionado a pesar de los esfuerzos y de que han transcurrido poco
mas de 40 afios desde que la escuela ordinaria se ha enfrentado al reto de integrar a los
alumnos con discapacidad dentro de sus aulas, el cambio no ha sido suficiente. Romero et
al. (2018) comentan que en ocasiones la integracion se ha basado en la integracion fisica

(asistir a clases en el mismo lugar), sin producirse una integracion real, contextual, social y
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educativa dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje. Afirman que aun no se ha
producido una integracion social ni intelectual real y esto sigue siendo una asignatura
pendiente en educacién. Ya que la inclusion implica que todos los alumnos tengan derecho
a obtener las ayudas necesarias, de acuerdo con sus necesidades, sin distinciones en funcién
de su sexo, raza, procedencia o tipo de discapacidad; en otras palabras, siguiendo un
principio de igualdad. Por lo que es importante contar con los recursos necesarios para
satisfacer las necesidades que puedan presentar todos los alumnos, incluyendo aquellos
estudiantes que requieran de recursos especificos, tales como profesores de apoyo,
materiales informaticos o didacticos, etc., promoviendo en todo momento el derecho a la

inclusion y el principio de equidad.

2.7 Situacidn actual del software educativo como apoyo en las Necesidades Educativas
Especiales (NEE)

Para conocer los esfuerzos que se han realizado en estos Ultimos afios para apoyar
en las Necesidades Educativas Especiales (NEE) y cual ha sido la influencia de estos, se
presentan los resultados del trabajo de meta-analisis realizado por Orozco, Tejedor y Calvo
(2017). Este trabajo tiene como objetivo determinar el tamafio del efecto que se ha
producido con la aplicacion del Software Educativo en alumnos con Necesidades
Educativas Especiales. En ese trabajo se aplica una Revision Meta-analitica, cuyas
actividades para encontrar el tamafio del efecto de un conjunto de estudios fueron las
siguientes: busqueda de la literatura (de acuerdo con los criterios establecidos por los
autores, lo mismo para las fuentes o canales de obtencion de la literatura), codificacion de
los estudios (de igual forma de acuerdo con los criterios que proponian unos autores), y
finalmente, el calculo y analisis del tamafio del efecto (nivel de significancia). Los
resultados de este trabajo dan un contexto a este trabajo de investigacion. A continuacion,

se comentara acerca del contexto y de los resultados de este trabajo.

Los documentos que fueron seleccionados para el meta-analisis en un 90% fueron
de articulos revisados por pares y el otro 10% una Tesis Doctoral. Sobre el afio en el cual se

publicaron los estudios el periodo elegido fue del 2004 al 2014 de acuerdo los criterios
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expuestos de su metodologia. Los autores comentan que el afio 2013 (con un 30%) se
registrd el afio con mayor nimero de publicaciones, sin embargo, comentan que en estos
ultimos afios se ha abordado con algo de intensidad el tema de la Educacion Inclusiva, pero
en esos trabajos no hay resultados en una cantidad significativa sobre la utilizacion de
tecnologia que cubra la problemética abordada y se pueda comparar su eficiencia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los autores comentan que el tipo de disefio empleado por los investigadores en esos
estudios un 30% fue Pre-experimental, un 40% Cuasi-experimental y un 30% Estudio de
Caso. En las investigaciones seleccionadas detectaron una supremacia del idioma inglés
con un 70% sobre un 30% en espafiol, relacionandose estos porcentajes con el origen de los
estudios, ya que el 80% corresponde a Europa, Asia y Norteamérica, y solo un 20% a
Latinoamérica. La edad promedio de los alumnos que participaron en esas investigaciones
fue de 10 afios, cuyo rango se encuentra ente 6 y 13 afios. En cuanto al nivel académico
hubo cierta variedad, con un alto porcentaje (50%) que no correspondia a ningun nivel en
especifico, es decir el Software Educativo se podia utilizar en varios niveles de la escuela;
un 10% estaba dirigido para Primer Grado; 20% para Quinto Grado y por Gltimo un 20%
que no indicaban esta informacion, demostrando una falta de atencién en el resto de los

niveles de la educacion primaria.

Es importante mencionar que las muestras de los estudios fueron pequefias, donde
solo una investigacion evidencid una muestra representativa que correspondio a 90 sujetos,
el resto estuvo en un rango de 4 a 12. Estos datos, puede deberse a lo complejo que resulta

investigar con grupos grandes de nifios con Necesidades Educativas Especiales.

Los autores comentan que el area o asignatura mas apoyada por los investigadores
para aplicar el Software Educativo ha sido Lengua y Escritura con un 30%, seguida de
Matematicas con el 20%, y con el mismo porcentaje para la ensefianza de un Idioma
Extranjero, Ciencias con el 10%, y por ultimo un 20% correspondiente al mejoramiento de

la atencion y la interaccion social de los nifios. Con esta informacion, comentan que existe
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una falta de interés para el resto de las areas del conocimiento, como la Geografia, Historia
y demas, asumiendo con esto que las tres primeras asignaturas citadas con mayor
porcentaje representan las areas con mayor dificultad al momento de ensefiar a los alumnos

con Necesidades Educativas Especiales por parte de los docentes.

Orozco, Tejedor y Calvo (2017) mencionan que de las nueve funciones de un
Software Educativo (Informativa, Instructiva, Motivadora, Evaluadora, Investigadora,
Expresiva, Metalinguistica, Ludica e Innovadora), solo tres han sido utilizadas en los
estudios seleccionados: con un mayor porcentaje (50%) la funcion instructiva, seguida de la

funcién evaluadora (40%) y tan solo con el 10% la funcion motivadora.

Por otro lado, mencionan que en los estudios seleccionados se registraron cierta
variedad en la cantidad de tiempo que eligieron los investigadores para aplicar el Software
Educativo, siendo el periodo con mas preferencia el de cuatro a seis meses con un 40%,

seguido por el de uno a tres meses con el 20%, y con un 10% el de siete a diez meses.

Por ultimo, mencionan que las Necesidades Educativas Especiales (NEE) que han
sido motivo de estudio por parte de los investigadores, mediante el apoyo del Software
Educativo, solamente han sido cinco: con el 50% la Discapacidad Intelectual, 20% el
Trastorno por Déficit de Atencion (TDA), 20% la Discapacidad sensorial (auditiva y

visual) y un 10% para la Dislexia.

Esta investigacion permite valorar la importancia que tienen en la actualidad las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y sobre todo cuando se aborda en el tema de superar las dificultades de
aprendizaje que se generan en el salon de clase. Los autores de esta investigacion pretenden
plantear nuevas lineas de investigacion sobre el tema de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sobre todo para subsanar en parte las NEE que tienen los alumnos.
En cuanto a las limitaciones del meta-analisis, los autores manifiestan que la muestra de

investigaciones seleccionadas es pequefia, con relacion a las bases de datos ubicadas en el
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procedimiento de busqueda, lo cual refleja la falta de resultados en las investigaciones que

disefiaron e implementaron algin Software Educativo.

Para este proyecto de investigacion, la Necesidad Educativa Especial que se
atendera sera la Discapacidad Intelectual (lecto-escritura), el &rea o asignatura al cual se
aplicard el Software Educativo serd al de Lengua y Escritura y su aplicacion estara dirigido
al Primer y Segundo Grado de Primaria. En cuanto a la funcion del Software Educativo

correspondera a la Funcién Evaluadora, Motivadora, Ludica e Innovadora.

A continuacion, se mencionan algunas de las unidades de apoyo que existen en

México para atender las Necesidades Educativas Especiales.

2.8 Unidades de apoyo para los estudiantes con Necesidades Educativas Especiales
(NEE)

Indiscutiblemente, la atencidn a estudiantes que presentan necesidades educativas
especiales es una de las demandas prioritarias en el &mbito educativo; para ello se han
establecido instituciones de caracter publico capaces de satisfacer los requerimientos que la
sociedad presenta en dicha area.

En la consulta para la construccion del Sistema de Informacién Regional sobre
Necesidades Educativas Especiales SIRNEE (2008), México reportd las siguientes
instituciones que apoyan a las NEE:
e Apoyo directo: la Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular
(USAER), el Centro de Atencidén Sicopedagogica de Educacion Preescolar
(CAPEP) y el Centro de Atencion Multiple (CAM).

e Apoyo indirecto: el Centro de Atencion Multiple (CAM), el Centro de Recursos
e Informacion para la Integracion Educativa (CRIE) y las Unidades de
Orientacion al Publico (UOP).
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Asimismo, en el informe final del estado de la implementacién del articulo 24 de la
Convencidn sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (CDPD) en paises de la
Red Intergubernamental Iberoamericana de la Educacion de las Personas con Necesidades
Educativas Especiales RIINEE (2017), México reportd que segun datos del Anexo
Estadistico del 4to Informe del Gobierno 2015-2016, existen 6201 establecimientos de

educacion dedicados a personas con discapacidad.

En este mismo informe se menciona que segun datos del Censo de Escuelas,
Maestros y Alumnos de Educacion Bésica y Especial (CEMABE) de 2013, existen 1527
Centros de Atencion Multiple (CAM) y 3996 Establecimientos de Apoyo a la Educacion
Especial. Los CAM son los establecimientos que reciben mas nifios con discapacidad,
registrando en el afio 2013 un total de 73.977 matriculados, de los cuales 45.084 son
hombres y 28.893 son mujeres (INEGI- SEP, 2013). Menciona que la mayoria de los CAM
se ubican en las entidades de Mexico, Distrito Federal, Jalisco, Veracruz de Ignacio de la

Llave y Coahuila de Zaragoza.

Existen zonas de México donde la atencion a las Necesidades Educativas Especiales
es todavia mas evidente, principalmente en los municipios de mayor poblacion. Tal es el
caso en la ciudad de Tizimin, ubicada al oriente del estado de Yucatan y cuya poblacion
que asiste al nivel de educacién basica han sido detectadas diferentes tipos de NEE. Ante
esta demanda, surge la iniciativa de establecer un CAM que ofrezca la atencion requerida
en el area de educacion especial, para nifios con problemas de audicion y lenguaje, de
aprendizaje, déficit de atencién o de conducta, entre otros. Por lo que el 29 de octubre de
1985 inicia sus labores el Centro de Atencion Mdltiple en esta ciudad. Posteriormente, van
surgiendo en algunas escuelas primarias de la ciudad de Tizimin las Unidades de Servicio
de Apoyo a la Educacion Regular (U.S.A.E.R.) y una de ellas es la U.S.A.E.R. No. 27 de la
Esc. Primaria David Vivas Romero. De igual manera en el estado de Querétaro se cuenta
con las Unidades de Servicios para la Educacion Béasica (USEBEQ), que también apoyan

en atender esta demanda.
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A través de actividades integradoras, estas unidades tienen como objetivo capacitar
a los nifios que van mas rezagados en el aprendizaje de la lectoescritura para que consigan
integrarse en el grupo con la finalidad de que se realicen como personas auténomas,

posibilitando su inclusion y participacién tanto en el grupo como en su comunidad.

Actualmente el proceso educativo tiene que desempefiar un papel importante en la
formacion para las capacidades y competencias necesarias en el uso de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC) y de acuerdo con estrategias que permitan a los
estudiantes ser activos. Estas modalidades llevan a nuevas concepciones del proceso de
ensefianza aprendizaje que acentla la implicacion activa del alumno; la atencién a las
destrezas emocionales e intelectuales a distintos niveles, la preparacion de los jovenes para
asumir responsabilidades en un mundo en rapido y constante cambio, y la flexibilidad de
los alumnos para entrar en un mundo laboral que demandaré formacion a lo largo de toda la
vida (De la Torre, Carranza, Islas, y Moreno, 2009). Una de las formas para contribuir a
obtener buenos logros en el proceso ensefianza aprendizaje es el uso de software educativo

por parte del profesor.

Cardona (2002) menciona: “Este va a ser el siglo del saber, mas precisamente el
siglo de la racionalidad cientifica y tecnologica” (p. 1). Esto debido a que la tecnologia ha
alcanzado una gran parte de las actividades que rodean a las personas. Junto con la
presencia de la tecnologia en la educacion se presenta un cambio de papeles de los
profesores y alumnos. Los profesores en el proceso de ensefianza-aprendizaje dejan de ser
proveedores del conocimiento, convirtiéndose ahora en facilitadores, asesores, motivadores
y consultores del aprendizaje del alumno, para lo que no solo debe existir una interaccion
personal, sino también virtual. Su funcion es disefiar, ejecutar y evaluar situaciones de
aprendizaje para que el alumno alcance logros especificos (Rojas, 2001). Por otra parte, se
debe tener en cuenta que las nuevas generaciones de lo que se podria denominar la era
digital conviven desde muy temprana edad con multitud de tecnologias. Por ello, los

canales por los que nifios y adolescentes acostumbran a recibir informacion han cambiado,
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asi como su manera de interactuar con el mundo. El alumno deja de ser el receptor pasivo

del conocimiento y se vuelve una persona autbnoma para su aprendizaje (Cardona, 2002).

A continuacion, se mencionan algunos ejemplos del uso el software educativo y del
videojuego como apoyo para desarrollar las habilidades de aprendizaje en los estudiantes
con necesidades educativas especiales y de los nifios en general.

2.9 El software educativo y el videojuego de aventuras graficas como apoyo en el
desarrollo de habilidades de aprendizaje

El software educativo, como se mencion0 anteriormente puede ser una herramienta
pedagdgica y también puede ser utilizado como una herramienta que apoye a mejorar el
desarrollo de las habilidades de aprendizaje o fisicas de los nifios. A continuacion, se
presentan algunos ejemplos de estos esfuerzos de utilizar el software educativo y el
videojuego como herramientas de apoyo en el desarrollo de diferentes habilidades. Es
importante mencionar que los profesores o las personas que atienden a estos nifios
necesitan contar con nuevas herramientas digitales, de tal manera que puedan contar con

mas herramientas de apoyo para la labor que realizan.

Haciendo referencia a lo anterior, en Espaiia, en el Proyecte Fressa (2017) han
desarrollado un conjunto de programas informaticos cuyo objetivo es ayudar a personas con
dificultades. personas afectadas de ictus, lesiones medulares y cerebrales traumaticas,
paralisis cerebral, enfermedades neurodegenerativas, discapacidades sensoriales y/o
psiquicas. Estas herramientas apoyan al profesor de educacién especial en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, siendo algunas de las lineas desarrolladas las siguientes:

e Software para personas con discapacidad motora: Controlados por escaneo y/o

mouse, Lectura de textos, y Controladores por voz para mouse

e Software para personas con dificultades con la lecto-escritura y dislexia

e Software para personas con discapacidad visual (Navegador web hablado y

Lectura de libros para invidentes)
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e Software para personas con discapacidad auditiva (Reconocimiento de vocales y

Reconocimiento de fonemas)

Otros ejemplos de software educativo que se han realizado en Espafia son: Katamotz
(2017), que ayuda a mejorar el proceso de lectura aumentando la ligereza de la misma, con
textos por parrafos que aparecen y desaparecen a una velocidad controlada y la posibilidad
de resaltar letras o palabras coloreandolas; Mito (2017), desarrollado por la Universidad de
Malaga para ensefiar ortografia con 4 juegos distintos centrados en las reglas que se han de
aprender; KHangMan (2017), el mitico juego del ahorcado para aprender vocabulario;
Kataluga (2017), para los nifios con dislexia y otros problemas para adquirir competencias
linglisticas; y los de gramaética y sintaxis disponibles en la pagina web de CATEDU
(2017), el Centro Aragonés de Tecnologias para la Educacion.

Asimismo, se cuenta con software educativo de licencia libre para utilizar en el aula
y que pueden aplicarse al algebra, a la ciencia, a la geografia, a los juegos, a la astronomia,
a la programacion Logo, a la musica, entre otros, tal y como lo recopila el sitio web
Educalibre.info (2017), este sitio es de origen espafiol (aragonesa) y brinda un catalogo de

estas opciones.

En América Latina, Congacha et al. (2018) describen el proceso de una
investigacion en el que utilizan un software educativo para el desarrollo de las aptitudes
académicas en estudiantes. Los autores presentan la problemética de una inadecuada
seleccion de una carrera de estudios por parte de los estudiantes de una ciudad de Ecuador,
lo que con lleva a una frustracion en la vida profesional de los mismos, los autores
comentan que esta problematica puede originarse en la naturaleza de las pruebas, o en la
escasa 0 inadecuada preparacion de la poblacion aspirante. En el trabajo se describe la
forma en que fue seleccionada la muestra, los detalles de la aplicacion de los instrumentos y
del andlisis de los datos al inicio de la investigacion. En los resultados presentan los datos
obtenidos para la evaluacion del software educativo (usabilidad y de la utilidad de la

informacién) y comentan la aportacion del software educativo en la mejora de los
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resultados en las pruebas de habilidades, ya que 155 estudiantes incrementaron su
puntuacién luego de la preparacion con el software, lo cual representd un crecimiento del
94,12 % en el puntaje obtenido. Con lo que los autores concluyen que las tecnologias
informaticas pueden ser herramientas de apoyo para el desarrollo de aptitudes académicas y
que el empleo de herramientas software basadas en estrategias didacticas en el proceso de

ensefianza aprendizaje pueden contribuir al fortalecimiento de este ambito.

En el caso de los videojuegos de aventuras graficas, en Espafia, Solano y Santacruz
(2016) realizaron una investigacion para comprobar la eficacia del videojuego como
herramienta de ensefianza en el aula, en ese trabajo presentan un estudio de caso de la
adopcion de los videojuegos en Educacion Primaria, donde la herramienta se ha utilizado
para impartir una Unidad Didactica de la asignatura Ciencias de la Naturaleza a alumnos de
siete afos. En los resultados presentan los datos obtenidos antes del uso del videojuego
(pre-test) y posteriormente a su uso (pos-test). De igual forma describen los resultados de
las observaciones directas realizadas en el grupo de control y en el grupo experimental y
del debate realizado en el grupo experimental. La conclusion a la que llegan los autores es
que los videojuegos pueden ser utilizados como herramientas educativas y las principales
fortalezas de su uso en clase son: la reduccion en la temporalizacion a la hora de impartir
un contenido y el incremento en la atencion de los alumnos. En cuanto a las competencias
adquiridas por los alumnos, mencionan que se contribuy0 a potenciar dos de ellas:
Competencia digital y Aprender a aprender. De igual forma mencionan que los nifios
valoraron positivamente la experiencia y se divirtieron mientras aprendian con los
personajes, con ello el uso de personajes conocidos por los nifios es especialmente Util a la

hora de disefiar nuevos videojuegos para impartir otros contenidos en clase.

En México, muy poco software educativo se ha desarrollado, y para la educacion
especial es menor lo que se ha hecho, uno de estos trabajos fue realizado por Moreno,
Peralta y Ruiz (2004) en la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, que desarrollaron un

software de apoyo para el docente de educacidn especial, en donde se automatizan algunos
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de los procesos que se llevan a cabo en el saldn de clases para diagnosticar la dislexia que

presente el nifio.

Otro de estos trabajos es la propuesta de Torres (2017) que consiste en un Software
Educativo para nifios de 3° a 6° de Primaria, este trabajo pretende desarrollar una interfaz
amigable con el usuario, buscando mejorar el método de aprendizaje y disminuir algun tipo
de violencia o bullying en los nifios. Este software se desarroll6 para utilizarse en la escuela
primaria Francisco |I. Madero de la poblacién de San Francisco Chindua, Nochixtlan,

Oaxaca.

Asimismo, en el estado de Yucatan, un grupo de profesores que forma parte de la
planta académica de la Facultad de Matematicas, Unidad Multidisciplinaria Tizimin
(UMT), de la Universidad Auténoma de Yucatan en conjunto con las profesoras del Centro
de Atencion Multiple (CAM) “Victor Cervera Pacheco” de Tizimin decidieron trabajar en
el desarrollo de tecnologia para nifios con problemas de lenguaje y se determind desarrollar
por medio de la computadora uno de los juegos que las maestras realizaban en sus
actividades de rehabilitacion con los nifios, tal es el caso del juego de Memorama,
asimismo surgieron las ideas de otros dos juegos diferentes a las que ellas realizan con los
nifios, el juego de Gravedad y de Rescate. De esta manera se definio el proyecto Fonetix, el
cual consta de tres juegos con reconocimiento de voz y permite que la interaccién con el
usuario sea de una manera amigable, agil, divertida, dindmica y ladica. A través de estos
juegos se buscaba que el profesor del area de lenguaje contara con una herramienta que
ayudara al nifio hacia la correcta pronunciacion de los fonemas (fonemas del espafiol
hablado en México). Los nifios al interactuar con Fonetix participaban en competencias en
las que el ganador era aquél que pronunciaba el mayor nimero de palabras correctamente
(Miranda et al., 2007a).

A cada uno de los tres juegos que conformaban Fonetix sistema le correspondia un
nivel de complejidad de reconocimiento de voz y los juegos se desarrollaban en el marco de

una historia en donde el nifio tenia que vencer los retos que un “alux” le ponia durante la
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interaccion con los juegos (Miranda et al., 2007b). El sistema Fonetix se concluyé
satisfactoriamente, sin embargo, por problemas de la plataforma de Linux con la
arquitectura de las computadoras que contaba el CAM en ese entonces no se pudo utilizar

el sistema de manera cotidiana.

2.9.1 Aplicaciones para el desarrollo de la lectoescritura que han surgido
durante la pandemia Covid-19.

ReadUp by Glifing (Murcia.com, 2020) es una aplicacion para leer, jugar y mejorar
las habilidades lectoras de los nifios. Es un juego para celulares y tableta, que convierte la
lectura en un juego de bolsillo disponible para los nifios de entre 6 y 12 afios, tiene como
objetivo despertar en los mas pequefios la pasién por la lectura. ReadUp consiste en
diferentes niveles de juego donde, en cada uno de ellos, se encuentra cuatro estadios de
aprendizaje: ruta fonoldgica de la lectura, ruta Iéxica de la lectura, memoria de trabajo y
comprensidn lectora. Utiliza el método Glifing (Zonamovilidad, 2020), que consiste en un
entrenamiento sistematico de la lectura, en el cual se le dedica de 15 o 20 minutos durante
cuatro sesiones a la semana, en ese tiempo el nifio desarrolla su capacidad lectora mientras
juega. Glifing se utiliza como un método para aprender a leer y, al mismo tiempo, a

detectar y tratar problemas de dislexia y otras dificultades de comprension lectora.

Dale! (dmbito, 2020), es un videojuego para celulares, desarrollado por Globant,
resultado del trabajo de la Dra. Beatriz Diuk, una investigadora del Conicet, quien desde el
afio 2007, preocupada por la identificacién de nifios que tenian méas de 8 afios y ain no
podian leer y escribir, se propuso ayudarlos, con una propuesta personalizada que les diera
apoyo. El juego esta estructurado como una experiencia donde los nifios avanzan mediante
la realizacion exitosa de diferentes actividades. Es un juego destinado a que los nifios
aprendan a leer y a escribir. Para mas informacion se puede consultar la pagina del proyecto

(http://propuestadale.com/).

Read Along (Google, 2020), es una aplicacion de Google para Android que ayuda a

nifios de 5 afos en adelante a aprender a leer incentivandolos a traves de retroalimentacion
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verbal y visual. Utiliza la tecnologia de reconocimiento de voz de Google para ayudar a
desarrollar la alfabetizacion. Read Along ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades de
lectura de forma independiente con la ayuda de una comparfiera virtual que usara el
reconocimiento de voz para detectar si el nifio estd leyendo correctamente para motivarlo o
corregirle en caso de que no haya leido o pronunciado correctamente alguna palabra. Read
Along cuenta con una seleccion de pequefios cuentos y minijuegos que ayudaran a los nifios
a familiarizarse con las letras y palabras. Ademas, va dando puntos por cada lectura o juego

completando para desbloquear premios.

Ruiz (2020) menciona que se han desarrollado otras aplicaciones que también
buscan que los nifios aprendan a leer, presenta diferentes aplicaciones que son valiosos
esfuerzos con actividades que apoyan a desarrollar la lectura, en esa misma péagina se

ofrecen los ligas para poder descargar e instalar las aplicaciones en los celulares.

Finalmente, existe una opcion, aungue no estd enfocado a promover la
lectoescritura, puede ser una herramienta de evaluacion del proceso de la comprension
lectora, este software se llama Kahoot (IProUP, 2020), el cual es una plataforma de
cuestionarios en tiempo real que permite interacciones masivas. Basicamente, un
organizador o profesor puede generar una sala de juego, en donde suben una serie de
preguntas y respuestas. Después, los integrantes o los alumnos pueden entrar a la sala y
competir entre ellos para ver quién es el que mas sabe del tema. Ademas de su aplicacion

web, también cuenta con una app en Android.

Una vez definido las caracteristicas del software educativo que se propone, la
estrategia de aprendizaje que se seguira, el contexto y las caracteristicas de quienes seran
los usuarios y destinatarios de este desarrollo, y los esfuerzos que se han realizado para
apoyar en esta area, queda por analizar la relacion de la gamificacion con el uso de los
videojuegos. A continuacion, se presentan unas definiciones y los elementos a considerar si

se pretende usar el videojuego en esta metodologia.
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2.10 La gamificacion y el videojuego

La metodologia denominada gamificacion es una tendencia didactica que se centra
en la mejora de la dindmica grupal mediante la integracion de caracteristicas de los juegos
en los procesos de ensefianza en el aula. Oliva (2017), lo define como “una dinamica que
aglomera componentes que, en forma recurrente, vemos en juegos de video, en los que se
pretende como fin altimo la integracion de una serie de dindmicas que permiten aumentar la
participacion de los estudiantes en sesiones educativas motivantes y Gtilmente entretenidas”
(p. 32). De igual forma Moreno, Leiva y Matas (2016) la definen como “el empleo de
mecénicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la
motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes
a todos los juegos” (p. 4). Hoy en dia aun no existe una definicidén universal o un marco
comun acerca de la gamificacion, tal y como lo mencionan Lozada-Avila y Betancur-
Gomez (2017, p. 100), sin embargo, Oliva (2017) afirma que “el objetivo general de la
gamificacion como estrategia metodoldgica de la mejora docente en el aula universitaria
persigue incidir en forma positiva a que el estudiantado pueda lograr el cumplimiento a

cabalidad de objetivos especificos de aprendizaje” (p. 30).

Por su parte, Trejo (2019) menciona que gamificar no solo implica lo ludico, ya que
las actividades de clase, deben ser modificadas para resultar atractivas y disponer de un
objetivo pedagdgico que sobrepasa el juego. También menciona que a diferencia del
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), en el que se integran actividades ludicas, en su
mayoria con mecanicas ya preestablecidas, la gamificacion implica una transposicion de
las clases a un entorno de tipo videojuego mediante la asignacion de premios, puntos, y un

avance de la progresion a través de niveles.

Parente (2016), menciona que “la gamificacion no se debe confundir con juegos o
videojuegos, ya que es un proceso mas complejo y estratégico, basado en fundamentos no
solamente del videojuego, sino también en la neuropsicologia, y que debe ser realizado por
especialistas adecuados de varios ambitos para de esta forma maximizar a largo plazo los

beneficios que puede aportar a la educacion” (p. 21).
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Aunque, como se menciono anteriormente, la gamificacion no debe confundirse con
juegos o videojuegos, estos Ultimos pueden ser integrados como un recurso digital en la
gamificacion y para ser considerados entornos ludificados Aznar-Diaz et al. (2017),
mencionan tres caracteristicas que deben ser considerados en su construccion para la
factibilidad de su utilizacion de forma integrada en la realizacion de actividades educativas:

* Orientacion a objetivos

* Reconocimiento

* Progreso

La primera caracteristica indica que el usuario debe realizar una serie de actividades
ludicas basadas en objetivos que supondran la superacién de retos y etapas con el fin de
ganar. El reconocimiento, segunda caracteristica, considera esclarecer los logros de estas
actividades mediante la presentacion de clasificaciones (se ordenan por puntuacion o nivel
de éxito en el juego) y el otorgamiento de premios o logros. La tercera caracteristica
implica que la informacion sobre el avance, los objetivos logrados y el camino por recorrer
estén siempre disponibles para su consulta. En este punto se podria requerir que el docente
reoriente y ofrezca sugerencias a los estudiantes, esto dependera del disefio del videojuego
y de la modalidad del aprendizaje. En todo momento la motivacion, juega un papel

importante en el éxito de este recurso tecnoldgico dentro de la gamificacion.

Marin-Diaz (2018) menciona que el docente debe ver el poder educativo de los
videojuegos en la gamificacion, ya que estos pueden ayudar en el desarrollo y consecucion
de habilidades y competencias, necesarias para la incorporacion de la vida activa de los
estudiantes. Y, por tanto, resalta en hacer ver las posibilidades educativas y formativas que
los videojuegos no educativos (gamificadores) pueden tener y por ello es necesario una

formacion en ludificacion que ponga en valor a este recurso.

Si se analiza las metodologias de aprendizaje en la etapa de educacién infantil, el

juego es parte primordial en todo el sistema de ensefianza. No obstante, el uso del
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videojuego siempre sera en funcion de la experiencia, creencias y visiones que los

profesores tengan de ellos.

Para finalizar, Parente (2016) menciona que la gamificacion, es utilizar mecénicas
asociadas al videojuego, para presentar al estudiante una serie de retos de aprendizaje, que
cuanto el estudiante lo haya cumplido, generard una recompensa a corto plazo
dimensionada a la complejidad del reto. Menciona que “no tiene por qué haber un
videojuego de por medio, o cualquier tipo de tecnologia involucrada para que funcione

correctamente” (p.18).

En este trabajo, en el disefio del videojuego, se han considerado las tres
caracteristicas (orientacion a objetivos, reconocimiento y progreso) propuestas por Aznar-
Diaz et al. (2017) para que pueda utilizarse, si fuera el caso, como un elemento digital
dentro de un esquema de gamificacion dentro del aula, aunque es importante mencionar que
el videojuego de este trabajo tiene la finalidad de apoyar a la mejora de las habilidades
lectoescritoras de los estudiantes y no pretende cubrir objetivos especificos de aprendizaje

de un plan de estudios.

Una vez mencionado los elementos a considerar si se quiere utilizar los videojuegos
como un elemento de la gamificacion, es importante analizar las caracteristicas, ventajas y
la utilidad del m-learning. Por lo que a continuacidn, se presenta un analisis del m-learning

y su utilidad en este trabajo.

2.11 EIl mobile-learning (m-learning) como una opcion para la mejora de las
habilidades
Una version del videojuego de este trabajo serd para moviles, por lo que es

necesario definir y describir las caracteristicas del mobile learning (m-learning).

En muchos lugares, el uso de la tecnologia mévil se da cada vez mas por sentado y

puede parecer que se esta desapareciendo en el fondo, con maestros y estudiantes que
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adoptan teléfonos mdviles y tabletas como una herramienta més. Hay proyectos para
obtener una mayor comprension de como las personas, incluidos los estudiantes, usan sus
moviles. Estos estan destinados a dar a los educadores una mayor comprension de cémo
aprender contenido y aprender interacciones. Las interacciones pueden disefiarse para
personas en movimiento en una amplia variedad de situaciones (Traxler y Kukulska-Hulm,
2016).

Las primeras definiciones de m-learning se centraron en la tecnologia moévil como la
caracteristica definitoria, por ejemplo, diciendo que el aprendizaje mévil "... era cualquier
aprendizaje en el que la tecnologia mavil o portatil era el mecanismo de entrega principal o
unico” (p. 17). Definiciones posteriores se han centrado en la movilidad del aprendizaje y
los alumnos, especialmente cuando se mueven a través de contextos, entornos y
situaciones. El enfoque ha cambiado a iniciativas dentro de los sistemas educativos y sus
instituciones para enriquecer y ampliar las ideas existentes y practicas de aprendizaje.
También hay un grupo de definiciones que enfatizan la centralidad de la movilidad y la
conectividad como caracteristica definitoria de las sociedades y culturas modernas; estas
definiciones ubican el aprendizaje con mdviles fuera de la educacién formal; ven el
aprendizaje con mdviles como solo una pequefia parte de la vida movil de las personas; se
centran en la capacidad de las personas y sus maviles para generar, compartir, transformar,
discutir ideas, informacion e iméagenes, es decir, la capacidad de las personas para dar

forma a su propio aprendizaje mévil (Traxler, 2016).

Una definicion del m-learning es la de Campion et al. (2015), el m-learning o
aprendizaje mavil lo definen “como una metodologia de ensefianza y aprendizaje que se
vale del uso de pequefios dispositivos moviles, tales como teléfonos mdviles, PDA,
tabletas, PocketPC, iPod y todo otro dispositivo de mano que tenga alguna forma de

conectividad inalambrica” (p. 5).

Otra definicion es la de Garcia-Burle (2019), ella define el mobile learning

(aprendizaje movil o m-learning) como la estrategia educativa que aprovecha los
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contenidos de Internet a través de dispositivos electronicos moviles, como tabletas o
teléefonos. Menciona que el proceso educativo en el m-learning se da a traves aplicaciones
moviles, interacciones sociales, juegos y hubs educacionales que permiten a los estudiantes
acceder a los materiales asignados desde cualquier lugar y a cualquier hora. Con el
proposito de facilitar la construccion del conocimiento y desarrollar en los estudiantes la
habilidad para resolver problemas en una plataforma flexible que promueve el

autoaprendizaje.

Lo que caracteriza al m-learning es que se refiere a los ambientes de aprendizaje
basados en la tecnologia movil, orientados a optimizar un aprendizaje muy relacionado con
el u-learning (Ubiquitous Learning, o aprendizaje ubicuo), concepto que hace referencia al
aprendizaje apoyado en la tecnologia y que se puede realizar en cualquier momento y desde

cualquier lugar.

El m-learning involucra diversos conceptos o atributos que concurren para integrar
ese nuevo concepto: es flexible, inmediato y ubicuo; utiliza una pantalla tactil y sensores
multifuncion; es portable, motivante, colaborativo y accesible; tiene conectividad a internet
y acceso a apps; Y es cooperativo y colaborativo, entre otros aspectos. Caracteristicas
singulares que no posee el aprendizaje tradicional mediante el uso de instrumentos

digitales.

Cualquier proyecto de m-learning debe encararse desde una perspectiva integral,
que considere todos los aspectos intervinientes, desde los tecnoldgicos y econdmicos hasta

los institucionales, académicos, pedagdgicos, culturales y sociales (Campién et al., 2015)

Los dispositivos moviles ya son parte de la vida cotidiana de millones de personas
que de alguna manera se han hecho dependientes de sus teléfonos. El auge de estos y sus
numerosas funcionalidades ha impulsado el desarrollo del m-learning. Esta tendencia ha

abierto puertas para acceder a conocimientos que antes se consideraban exclusivos de
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ciertos sectores. Hoy en dia la tecnologia movil puede llegar a las personas y comunidades
donde las intervenciones educativas podrian ser demasiado costosas, dificiles o peligrosas.

Como toda estrategia de aprendizaje, el m-learning no es perfecto, pero tiene
aspectos positivos que pueden enriquecer la experiencia de los estudiantes que buscan

flexibilidad para su educacion continua no formal.

Entre sus ventajas esta que aporta un alto nivel de accesibilidad, permitiendo a los
estudiantes interactuar en la hora y lugar que mas les convenga, y habilita el aprendizaje al
paso que ellos marquen y a su manera. Esto hace que el m-learning sea una estrategia
adaptable a diferentes estilos y con gran potencial de mantener altos niveles de compromiso

en los educandos (Garcia-Bullé, 2019).

El m-learning con la diversidad de contenidos y flexibilidad que ofrece, puede
generar motivacion en los estudiantes, mientras no estén distraidos. Ya que con la gran
cantidad de estimulos que provienen de las tabletas y los smartphones, como las
notificaciones de mensajes o las redes sociales, vuelven dificil concentrarse ain por un
tiempo breve y realizar las actividades. Esto seria una de las desventajas mas grandes del

m-learning.

Otro elemento que no ayuda es el tamafio de las pantallas, que son
significativamente méas pequefias que las de una computadora, lo que potencialmente
dificulta la lectura. Asimismo, preocupa las limitaciones tecnoldgicas que aun se presentan
en este rubro, como los problemas de compatibilidad con algunas aplicaciones o los altos

niveles de bateria que gastan varios contenidos de m-learning.

Es importante mencionar que, aunque el m-learning tiene un método y
particularidades bien definidos, es comin que se le considere sindnimo del e-learning, o
que se le confunda con el mLearning, similar de nombre, pero diferente en el fondo. A

continuacion, se aclararan los términos.
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El e-learning consiste en utilizar tecnologias electronicas para acceder a un
curriculum educativo digital fuera del salon de clases. Su propdsito es expandir la oferta
educativa, de forma que los estudiantes puedan tomar un curso, un programa o hasta un
grado completo en linea. Hay muchos aspectos en los que el m-learning se diferencia del e-

learning, pero los principales son: contenidos, tiempo y dispositivos (Garcia-Bullé, 2019).

Los contenidos del m-learning suelen incentivar el aprendizaje no formal para
obtener habilidades, como inteligencia emocional o resolucién de problemas, mientras que
el e-learning se estructura a base de contenidos extensos y formales como cursos,
diplomados o carreras completas. Normalmente los contenidos del m-learning son tareas
breves y simples, mientras que el tiempo invertido para concluir un producto de e-learning
es mayor. Otro diferenciador son los dispositivos que se usan para cada enfoque. Los
materiales e-learning estan disefiados para verse en computadoras, mientras que los de m-

learning se ven en tabletas o smartphones.

El otro método que puede provocar confusion con el m-learning, es su homénimo
mLearning o microaprendizaje. EI microaprendizaje se refiere a una distribucion del
material educativo que divide temas o actividades en pequefios sectores. El término es
usado en la literatura del e-learning debido a su practica de buscar la flexibilidad en el
aprendizaje; es comun dentro del enfoque de la educacion a distancia simplificar los
programas y hacer mas breves las secciones, de forma que los estudiantes puedan cubrir

estas secciones cuando, como y donde quieran (Garcia-Bullé, 2019).
Como se menciond anteriormente, el m-learning no es el recurso educativo perfecto,
pero es un buen auxiliar y el punto de entrada para nuevas tecnologias que podrian mejorar

exponencialmente la educacion en un futuro proximo.

En este trabajo se pretende que el videojuego en su versibn movil incentive el

aprendizaje no formal para obtener habilidades, como la resolucion de problemas y
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promueva el autoaprendizaje, permitiendo a los estudiantes interactuar en la hora y lugar

que mas les convenga y habilitar el aprendizaje al paso que ellos marquen y a su manera.

Una vez mencionado las caracteristicas, ventajas y la utilidad del m-learning en este
trabajo, es importante analizar las herramientas de desarrollo que existen para definir cudl
serd la herramienta mas adecuada para este desarrollo. A continuacion, se presenta un
analisis y tablas comparativas de algunas de las principales herramientas para desarrollar

videojuegos de Aventuras Graficas.

2.12 Herramientas para el desarrollo

Si uno decide utilizar un software educativo o un videojuego de aventuras graficas
en el aula, encontrara numerosas herramientas (para crearlos) que ofrecen distintas
posibilidades. Algunas de estas necesitan que el usuario tenga conocimientos de
programacion y otras no. A continuacion, se menciona una parte del trabajo realizado por
Solano y Santacruz (2016), quienes describen y comparan algunas de ellas desde el punto
de vista de su viabilidad de uso en un aula. Los autores realizan un anélisis de las
caracteristicas, ventajas y desventajas de algunas de las herramientas disponibles, a las
tablas que ellos elaboraron se le agregd otras herramientas: GameMaker (2019), RPG
(2019), Unity (2019) y Stencyl (2018), esta tltima es la herramienta que se utiliza en esta

investigacion.

2.12.1 Adventure Game Studio.

El editor Adventure Game Studio (2018), también conocido como AGS, es uno de
los programas mas populares para el desarrollo de aventuras graficas de tipo point & click.
Un punto a favor es que no es necesario tener conocimientos técnicos de programacion para
crear aventuras con AGS. Oficialmente esta disponible para Windows. Cabe destacar que
es un entorno freeware para juegos gratuitos y que cuenta con una comunidad de

desarrolladores que distribuyen libremente sus propias aventuras.
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2.12.2 Wintermute Engine.

Wintermute Engine (2018), Wintermute Engine Development Kit es otro conjunto
de herramientas para crear aventuras graficas de tipo point & click. Permite crear tanto
aventuras tradicionales en 2D, asi como también las que tienen personajes en 3D y fondos
en 2D (conocidas como 2.5D). Tampoco es necesario tener conocimientos de programacion
para crear aventuras gréaficas. El proyecto se distribuye bajo licencia GNU vy esta disponible
para Windows. Al igual que el anterior, también tiene una potente comunidad de

desarrolladores detras, accesible desde el foro de su pagina oficial.

2.12.3 Open Sludge.

SLUDGE (2018) son las siglas en inglés de Scripting Language for Unhindered
Development of a Gaming Environment. Es un lenguaje de programacion para crear
aventuras gréficas. Para que funcione es necesario el kit de desarrollo SLUDGE y para
jugar se necesita el motor SLUDGE. Funciona en cualquier version reciente de Windows,
Mac OS X y Linux. Fue creado por Hungry Software y ahora es gratuito, distribuido bajo
licencia LGPL.

2.12.4 Ren’Py Engine.

Ren'Py (2018) es un nuevo motor de novelas graficas basado en Python que ayuda a
utilizar palabras, imagenes y sonidos para crear una historia interactiva en computadoras y
dispositivos mdviles. Sirve para crear tanto novelas graficas como juegos de simulacion. Es
necesario aprender a utilizar su lenguaje script para crear una novela. Ren’Py es de cddigo

libre y funciona en Windows, Mac OS X, Linux, Android e iOS.

2.12.5 JSGAM Engine.

JSGAM (2018) son las siglas de Java Graphic Adventure Maker. Se trata de un
motor de codigo abierto distribuido bajo licencia BSD, programado en Javascript para crear
aventuras graficas point & click. Para utilizarlo no es necesario instalar ningin programa en
la computadora, todo lo que se necesita es un editor de codigo para crear el codigo del

juego y las imagenes que se utilizaran en el. No hay que compilar nada y tiene la ventaja de
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que se juega directamente en el navegador, para lo cual los desarrolladores recomiendan
Firefox o Chrome.

2.12.6 EUTOPIA Engine.

EUTOPIA (Torrente et al., 2011) son las siglas de European Training Organization
Programme for Innovative and Alternative Mediation Tool. Segin describe el proyecto
ProActive, EUTOPIA es una plataforma dedicada a la creacion y organizacion de Juegos de
Rol Multi-jugador con fines Educativos que implementa la metodologia del "psycodrama”
en un escenario virtual. De este modo es posible crear una sesion donde los participantes
adoptan roles concretos para posteriormente iniciar una discusion en un entorno educativo.
Esta disefiado para apoyar el aprendizaje a distancia. Alumnos y educadores pueden crear
scripts para aplicarlos a los juegos online. El uso de simulaciones asegura que se produce el
aprendizaje basado en la experiencia (learning by doing) tanto en casa como en el aula.
EUTOPIA se ha desarrollado en el marco de los proyectos financiados por el Programa de

Aprendizaje Permanente (EACEA), por lo que su uso es gratuito.

2.12.7 GameMaker.

GameMaker Studio (2019) cuenta con una interfaz muy intuitiva desde la que se
puede gestionar todas las fases del desarrollo de un videojuego mediante una filosofia
"arrastrar y soltar (drag and drop)" que evita la necesidad de conocer un lenguaje de
programacion en profundidad para crear un juego profesional. Aun asi, dispone de su
propio lenguaje de programacion integrado el Game Maker Lenguaje (GML) te ayuda a
aprender a programar a medida que avanzas y no saltar en el extremo profundo de la
codificacion, con este lenguaje se puede crear rutinas y algoritmos complejos si las
herramientas basicas se quedan cortas. Es una completa herramienta de creacién de
videojuegos multiplataforma capaz de exportar los proyectos para Mac OS X, Ubuntu,
Android, i0OS, tvOS, fireTV, Android TV, Microsoft UWP, HTMLY5, PlayStation 4 y Xbox
One. La versién gratuita s6lo permite la exportacion de proyectos a Windows y no dispone
de algunas herramientas avanzadas. ElI IDE de GameMaker Studio permite crear todo tipo

de juegos 2D, aunque también permite la posibilidad de desarrollar entornos
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tridimensionales. Al permitir una personalizacion tan profunda de los elementos de juego,
es posible crear juegos de practicamente cualquier género. Tan solo se necesita paciencia,

leves bases de disefio de algoritmos y mucha imaginacion.

2.12.8 RPG Maker.

RPG Maker (2019) es una herramienta de creacion de videojuegos especializada en
el género de rol, que permite construir mundos de fantasia desde cero. La aplicacion cuenta
con una biblioteca de sprites, sonidos, musicas e ilustraciones con las que se puede trabajar,
aunque en cualquier momento se puede importar material propio para crear una aventura
totalmente unica. RPG Maker, incluye un modulo de ejemplo que sirve de tutorial y con
este se puede acceder a casi todos sus controles. En su disefio esta todo lo necesario para
crear mundos de fantasia y aventuras inigualables. Como se menciond anteriormente,
aungue su enfoque es crear juegos 2D de rol japonés, con todas las versiones de RPG
Maker (existen diferentes versiones) se pueden crear otros generos, pudiendo ser aventura,

o novela visual mediante eventos del juego o, desde RPGXP, mediante scripts.

2.12.9 Unity Engine.

Unity (2019) es un entorno de desarrollo de videojuegos que en pocos afios ha
pasado de ser la opcion elegida por muchos desarrolladores independientes debido a su
sencillez de manejo y bajo coste, llegando incluso a ser utilizado por compaifiias de
renombre. La versatilidad de Unity permite que sus usuarios puedan crear cualquier género
de videojuego con mucha comodidad. Es posible trabajar tanto con un motor/engine 3D
como con un en 2D. De la misma forma, se le puede sacar partido de la tecnologia
Direct3D y OpenGL, asi como otras tantas librerias que se puede encontrar creadas por su
comunidad. Las ultimas versiones de Unity son compatibles con las versiones mas
actualizadas de DirectX, lo que puede llevar a la creacion de videojuegos con graficos
verdaderamente espectaculares. Se puede lanzar estos juegos directamente en un navegador
gracias a uno de los plugins incluidos dentro del motor. Unity es uno de los entornos de
desarrollo de videojuegos mas versatiles que existen. Y la prueba es que se encuentra una

enorme cantidad de proyectos que salen cada dia tanto para Windows, como para Mac,
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navegadores, Android o iOS. Como se mencion6 anteriormente, permite crear todo tipo de
juegos, aunque estd pensada para el desarrollo 3D, es muy versétil, y su version basica
(gratuita) es totalmente funcional, incluye las prestaciones béasicas y permite exportar

nuestras creaciones en Windows o mediante un reproductor web.

2.12.10 Stencyl Engine.

Stencyl (2018) es un conjunto de herramientas para crear juegos creativos ya que
permite enfocarnos en lo esencial para la creacion de estos, ya que el software se encarga
de proporcionarnos varias herramientas para la manipulacion y el comportamiento de los
objetos. Cuenta con soporte para las plataformas: 10S, Android, Windows, Mac, Linux,
Flash y HTMLJ5. Para la programacion o la construccion de un juego consiste en arrastrar y
soltar las herramientas en el escritorio de desarrollo, similar a la interfaz de Scrach pero con
nuevas y mejores funcionalidades y cientos de bloques listos para usar. El software también
permite crear y compartir nuestros propios bloques, extender el motor a través del codigo,
importar librerias y escribir nuestras propias clases personalizadas que interactian sin
problemas con los comportamientos basados en blogues que ya fueron creados. En la

actualidad est& herramienta es empleada en la creacion de videojuegos.

2.12.11 Comparacion.

En esta seccion se presentan dos tablas comparativas de las herramientas de
desarrollo expuestas. Las variables utilizadas para comparar se centran en caracteristicas
como su disponibilidad en espaiiol, si la herramienta es multiplataforma, si es posible
importar distintos tipos de recursos multimedia, Si es necesario tener conocimientos de

programacion para utilizarla o la existencia de una comunidad de soporte, entre otras.

De la comparativa se puede extraer que: (i) algunas herramientas necesitan que el
usuario tenga conocimientos de programacion, (ii) hay aplicaciones disponibles solamente
en inglés, (iii) otras que necesitan una conexién a Internet para funcionar y (iv) la mayoria
permiten crear proyectos multiplataforma. De la comparativa se puede concluir que las

mejores herramientas son GameMaker Studio, RPG, Unity y Stencyl, aunque por razones
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de este trabajo de crear un videojuego de aventuras graficas se descarta RPG, cuyo enfoque
es mas de juegos de rol. Las tres herramientas restantes son de facilidad media, aunque para
Unity si se requiere ciertos conocimientos de programacion. Las tres tienen una comunidad
que proporciona respaldo y permiten crear proyectos en diferentes plataformas. La mejor
herramienta para tener excelentes graficos es Unity, sin embargo, en este proyecto esa no
seria la caracteristica principal que se pretende. Se puede concluir que las tres (GameMaker
Studio, Unity y Stencyl) son una buena opcion para desarrollar este proyecto, en este
trabajo se opta por Stencyl por ser una herramienta con la que se habia trabajado con
anterioridad. En la Tabla 2.1 se presenta la comparacion de las herramientas de desarrollo
AGS, Wintermute, OpenSLUDGE, Ren’P y JSGAM de acuerdo con las variables

mencionadas anteriormente.

Tabla 2.1

Comparativa de las herramientas: AGS, Wintermute, OpenSLUDGE, Ren P y JSGAM
Caracteristicas AGS Wintermute ~ Open SLUDGE Ren’Py JSGAM

Disponible en espafiol % 4

Multiplataforma v'x v'x v v v

Acepta la importacion de recursos v v v v v

(imagenes, sonidos, etc.)

Requiere conocimientos de v v v

programacion

Requiere un programa para la v v v

creacion y otro para la

visualizacién

Crea actividades interactivas 4 4 4 4

Es necesaria la conexién a Internet v

Existencia de una comunidad v v v v

* Cumple el requisito parcialmente

Fuente: Solano y Santacruz (2016).

En la Tabla 2.2 se presenta la comparacion de las herramientas de desarrollo
EUTOPIA, GameMaker, RPG, Unity y Stencyl de acuerdo con las variables mencionadas
anteriormente. En esta tabla se aprecia que las herramientas que cumplen con los requisitos

esperados son GameMaker, RPG, Unity y Stencyl.
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Tabla 2.2
Comparativa de herramientas: EUTOPIA, GameMaker, RPG, Unity y Stencyl

Caracteristicas EUTOPIA GameMaker RPG Unity Stencyl
Disponible en espaiiol 4 4 4 v
Multiplataforma v v 4 v v
Acepta la importacion de v v 4 4 4
recursos (imagenes, sonidos,
etc.)

Requiere conocimientos de v
programacion

Requiere un programa para la

creacion y otro para la

visualizacién

Crea actividades interactivas 4 4 4 4 4
Es necesaria la conexién a v

Internet

Existencia de una comunidad v v v v

Fuente: Elaboracidn propia con base en Solano y Santacruz (2016).
Una vez mencionado a los autores y los elementos en la que se sustenta y conforma

este trabajo, en el siguiente capitulo se presentan los objetivos (general y especificos) que

se buscan lograr en este trabajo y los indicadores que apoyaran a lograrlo.
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3. Objetivos

El objeto de estudio de este proyecto se acerca al paradigma racionalista-

cuantitativo; ya que a través de indicadores se buscard conocer cudl es la influencia en el

aprendizaje de la lectoescritura de los nifios, observando si se establecen diferencias entre

los nifios que han empleado el software educativo con el método ecléctico.

3.1. Objetivo general y especificos

Objetivo general

Disefiar y desarrollar un software educativo que impulse la mejora de
estudiantes de nivel de educacion basica con problemas de aprendizaje de la
lecto-escritura utilizando las estrategias de aprendizaje y los indicadores

definidas en el método de eclético para verificar la utilidad del software.

Objetivos especificos:

Realizar el analisis de requerimientos del software educativo, definir las metas y
las estrategias (actividades y finalidades) de aprendizaje que lo conformara.
Disefiar e implementar el software educativo con caracteristicas de un
videojuego de aventuras graficas.

Evaluar la usabilidad del software educativo.

Utilizar el software educativo en nifios del primer y/o segundo grado de primaria
con problemas de lecto-escritura en un ambiente de aprendizaje.

Evaluar el avance en el desarrollo de las habilidades de los nifios del primer y/o
segundo grado de primaria con problemas de lecto-escritura y verificar la

utilidad del software educativo.

3.2. Hipotesis

Si los estudiantes con problemas de aprendizaje de la lecto-escritura utilizan un

software educativo fundamentado con las estrategias del método eclético entonces se

mejorara y se acelerara su comprension del lenguaje.
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3.3. Indicadores

Ortega (2009) en su trabajo doctoral propone unos indicadores que se pueden
utilizar para comparar los avances en las habilidades basicas de lectoescritura. De los
indicadores que propone se han seleccionado aquellos que son actividades viables a ser
implementados en las actividades del software educativo, estos indicadores son:
segmentacion de palabras, formacién de palabras con las silabas dadas, discriminacion
visual-grafica (seleccionar la silaba), discriminacion visual-grafica (completar la palabra
con la silaba correspondiente), asociacion imagen-palabra, seleccién de la palabra
correspondiente a la imagen dada, verificacion de frases correctas con las palabras dadas,
empleo de la mayuscula. Estos indicadores permitirdn evaluar las siguientes actividades:
dictado de palabras y de frases, la comprension lectora, dibujar lo que se indica, seleccionar

la ilustracion correcta y redaccion.
3.4. Variables
Variable dependiente: La mejora de las habilidades lectoescritoras de los nifios con

problemas de aprendizaje.

Variable independiente: Uso de un software educativo fundamentado con las
estrategias del método eclético.

Variables de control: Edad cumplida, Sexo y Grado escolar.
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4. Metodologia

4.1. Método Ecléctico

Ortega (2009) menciona que entre las metodologias sintéticas y analiticas, que
apoyan a los estudiantes con problemas de la lectoescritura en espafiol, han surgido una
serie de metodologias eclécticas mitigadoras de los inconvenientes de una y de otra
orientacion. Menciona que en la préctica escolar ninguna metodologia se utiliza en toda su
pureza y que entre los métodos analiticos y sintéticos conviene analizarlo con lo que
propone Venexki (1978), el cual menciona que la diferencia basica entre las 2 metodologias
(analiticos y sintéticos ) radica en el momento en que se dedica al aprendizaje de las reglas
de conversién grafema - fonema, ya que las metodologias sintéticas lo utilizan desde el
comienzo, mientras que las metodologias analiticas lo utilizan en etapas posteriores. Por lo
que, cualquiera que sea el método por el cual el nifio o la nifia aprende la lectoescritura,

antes o después, tendra que aprender las reglas de conversion grafema - fonema.

El método ecléctico es analitico-sintético y fue creado por el doctor Vogel, quien
logro asociar la grafia de cada palabra con la idea que representa. Este método aprovecha
las ventajas de ambos sistemas de ensefianza y aprendizaje para crear un proceso mas real y
adaptado a verdaderas necesidades. Es un método que integra aspectos de los dos métodos
favoreciendo el aprendizaje de las letras y la comprension lectora, propiciando que la
ensefianza aprendizaje de la lectura y la escritura sea de manera simultdnea. EI método
ecléctico en todo momento muestra estructuras sencillas y complejas unidas, si se muestra
letras y sonidos se hacen dentro de la palabra y si se muestra palabras se analizan sus

unidades minimas (Rodriguez, 2017).

Rodriguez (2017) menciona como es el proceso del método ecléctico para la

ensefianza de la lectura y la escritura:
e Las letras del alfabeto siempre estan disponibles en este método. Las letras se
muestran en orden y se acompafia el dibujo de cada letra de una ilustracion

(palabra que empiece por la letra), y de la palabra escrita. Es decir, el estudiante,
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puede ver la letra, escuchar la letra, ver la letra en una palabra y comprender el
significado de la palabra.

Para comprender el sonido de cada letra, se usa ejemplos onomatopéyicos, por
ejemplo, para la letra z, se usaria el zumbido de una abeja zzzzz, etc. De este
modo el estudiante adquiere la conciencia fonologica de cada letra.

Cada una de las palabras es analizada para llegar a la silaba. Se pueden hacer
actividades de buscar silabas iguales en diferentes palabras, etc. Se ensefia la
silaba, pero no como elemento aislado de la union de letras, sino como una parte
de la palabra.

Se muestran palabras a la vez que las letras, de esta manera el nifio puede

reconocer palabras y letras.

Guevara (2005) menciona algunas caracteristicas de este método:

Es analitico-sintético, ya que se toma la palabra como elemento de partida para
ir a la silaba y al sonido, reconstruyendo después la palabra, formando nuevas
palabras con esas silabas.

Con este método se ensefia simultaneamente la lectura y la escritura. Entre las

razones que se pueden precisar con esta simultaneidad son:

a) Favorece la fijacion de la imagen de la letra, palabra, etc., por la repeticion
provocada en la ensefianza de unay otra actividad.

b) Favorece la evocacion de los signos graficos por la asociacion.

c) Se intensifica las imagenes mentales del lenguaje hablado y escrito, a la vez
que los complejos motores musculares, mediante la actividad simultanea de
las impresiones visuales, auditivas y motoras.

Se aconseja que se ensefien simultdneamente la letra impresa y manuscrita,

mayuscula y minascula.

De igual forma Guevara (2005) menciona las facilidades de este método:
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A partir de una motivacion, trata de incentivar al nifio y la nifia, mediante
cuentos, poemas, cantos rondas, y otras formas literarias.

El método se vuelve natural ya que el alumno aprende mediante las leyes del
aprendizaje.

Permite hacer el analisis, la sintesis y la comparacion de la letra, a fin de que el
alumno pueda grabarse el detalle de las letras.

Como el aprendizaje es natural y grato al nifio, este se esfuerza y aprende con su
propia autoactividad.

Permite la correlacion con el contenido de otros materiales.

Al emplear materiales y temas del ambiente contribuye a la socializacion del
educando.

La ensefianza es colectiva e individualizada.

La individualizacion de las ensefianzas propicia el dar atencién preferente a las
diferencias individuales.

Como el estudiante tiene que leer desde la primera clase, le hace impresion de
que ya lee desde el inicio de la ensefianza, lo cual es un gran factor que estimula
el aprendizaje.

Trata a la lectura y a la escritura como procesos diferentes pero relacionados.

Todos los métodos tienen sus ventajas y limitaciones, cada uno de ellos inicia al
estudiante en el desarrollo de habilidades necesarias para el aprendizaje de la lectoescritura,

a continuacion, se mencionan las respectivas para este método.

Segun Rodriguez (2017) el método ecléctico es un método que permite salvar las

desventajas de métodos sintéticos y analiticos vy, llegar a prevenir dificultades. Algunas de

las ventajas del método ecléctico son:

Es un método, que crea en el nifio un gran deseo de aprender. Es un método

motivador que despierta el interés y favorece la comprension.
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e A través del método ecléctico el nifio aprende unidades minimas, elementos
concretos y reales por lo que adapta a su manera de pensar, pero también puede
integrar esos elementos en estructuras mas complejas con un significado y, por
lo tanto, dar un sentido a su aprendizaje.

e Es un método que favorece el aprendizaje simultaneo de la lectura y la escritura.

e Al combinar diferentes aspectos permite adaptarse a las caracteristicas
individuales de cada alumno y por lo tanto el proceso es mas personalizado.

e Ademas, es un método que elimina la probabilidad de futuras dificultades ya que
integra las diferentes rutas de acceso a la lectoescritura (léxica y fonoldgica),
permite aprender sonidos y relacionarlos con letras y ademdas engloba el

significado.

De igual forma, Rodriguez (2017) menciona que el método ecléctico apenas tiene
desventajas:

e Pueden ser complicado de aplicar, porque necesita materiales especificos.

e Es un método que requiere capacidad de improvisacion y tener que contemplar

varias alternativas, ya que se va adaptando a las necesidades de los estudiantes.

4.1.1 Actividades, instrumentos e indicadores.

El videojuego utiliza el método ecléctico y, para ello, es necesario describir las
actividades, los instrumentos de medida y los indicadores que sirvieron para definir las
estrategias de aprendizaje y los indicadores que verificaran la utilidad del software. A

continuacion, se menciona cada uno de ellos y los que se utilizan para este software.

Actividades. Garcia y Escrig (citados en Cristobal, 2013) se apoyan en esta
metodologia, y algunas de las actividades y finalidades que han planteado para este método
se pueden apreciar en la Tabla 4.1 (en la columna de la izquierda se presentan las
actividades y en la columna de la derecha la finalidad pedagdgica de cada una de las

actividades propuestas).
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Tabla 4.1

Actividades y finalidades pedagdgicas del método ecléctico

Actividad

Finalidad

Portada de la letra en mayUscula y mintscula con el
dibujo y la palabra correspondiente

Presentacidn de la letra que se va a trabajar en
mayuUscula y minuscula

Pintar y picar la letra en maydscula y minuscula

Presentacion de ocho palabras con su dibujo para
leerlas

Unidn de las palabras con su dibujo (las palabras
presentadas en la actividad anterior y su respectivo
dibujo aparecen mezclados)

Dado el dibujo y la palabra escrita sin la letra
trabajada, escribirla

Caligrafia de la letra trabajada en mayuscula y
minuscula con una muestra, con letra punteada para
repasar y, finalmente, sin ningln tipo de ayuda

Actividad para repasar palabras punteadas (las
trabajadas anteriormente) y luego escribirlas sin
ayuda

Dibujar palabras con el sonido de la letra trabajada

Copiar y clasificar en una tabla las palabras segln la
letra por la que empiecen

Dibujar las palabras anteriores en dos nubes segun
empiecen

A partir de una frase sencilla con palabras de las
actividades anteriores, dibujar la palabra

Busqueda visual de las letras trabajadas entre las
letras del abecedario y redondearlas en diferentes

colores

Ordenar las palabras mezcladas de las frases

78

Presentacion de la letra a trabajar para que el alumno
asocie dicha letra con un dibujo muy conocido para
él

Interiorizacion de la letra, trabajando de diferentes
maneras: repaso con el dedo, realizacién de la letra
en el aire, pegando plastilina, bolas de papel de seda
0 trozos de periddico, etc.

Discriminacidn e interiorizacion visual de la grafia de
la letra trabajada

Discriminacion, asociacién y memorizacion de las
palabras presentadas con sus dibujos

Reconocimiento visual de las palabras presentadas
asociandolas a su dibujo correspondiente

Reconocimiento de la letra que falta y produccion de
esta, trabajando asi la ruta fonol6gica

Escritura de la letra con correcta direccionalidad,
cogiendo de manera adecuada el 1apiz y trabajando la
habilidad 6culo-manual

Escritura de la palabra con correcta direccionalidad,
cogiendo de manera adecuada el 1apiz y trabajando la
habilidad 6culo-manual

Discriminacidn auditiva de palabras que contengan la
grafia trabajada en cualquier posicion de la palabra

Discriminacidn visual y auditiva de la grafia
contenida en las palabras trabajadas y que ya son
conocidas por el alumno

Discriminacion visual y auditiva de palabras que
contengan dos grafias trabajadas, cogiendo
correctamente el lapiz

Discriminacion visual y auditiva; comprension
lectora y motricidad fina

Discriminacidn visual de las grafias trabajadas

Reconocer, comprender y escribir las palabras



anteriores formando una oracién con sentido

Con el apoyo visual del dibujo, leer y contestar, de Discriminacion visual y auditiva, comprension,
entre dos palabras muy parecidas, cual es la correcta  asociacion y escritura de la palabra correcta

Fuente: Garcia y Escrig (citados en Cristobal, 2013).

De todas estas actividades, las que son viables para ser implementadas en el
software educativo son las siguientes:

e Seleccionar la letra en mayuscula y mindscula.

e Uniodn de las palabras con su dibujo mezcladas.

e Seleccionar palabras que tengan una silaba indicada.

o Clasificar las palabras segun la letra por la que empiecen.

o Clasificar las palabras anteriores segiin empiecen.

e Ordenar las palabras utilizando letras y silabas.

e Con el apoyo visual de dibujos, seleccionar de entre dos palabras muy parecidas,

cudl es la correcta.

Instrumentos de medida. Una vez definidas las actividades de aprendizaje es
necesario establecer cuéles serian los instrumentos de medida para poder evaluar el avance
en el desarrollo de las habilidades lectoescritoras de los nifios. Revisando la literatura se
encontré que se han disefiado algunos instrumentos que miden este avance. Estos
instrumentos permiten analizar los resultados para ver si el método de lectoescritura

repercute en el aprendizaje. A continuacién, se mencionan estas pruebas.

Para Valles y Vallés (citados en Cristobal, 2013), las pruebas psicopedagdgicas mas

actuales para evaluar la lectura son:

e PROLEC (procesos lectores/nivel de educacion primaria: 10 subtest). Esta
prueba evalla las rutas fonologicas, Iéxica, sintactica y semantica.
e PRUEBAS ACL (evaluacion de la comprension lectora). Evalua del nivel 1.° al

6.° de educacion primaria.
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e ECL (evaluacion de la comprension lectora). Evalta a los nifios que tienen entre

7y 16 afos.

Para Cuetos (citado en Cristobal, 2013), una prueba psicopedagogica para evaluar la
escritura es PROESC, que evalla los procesos de escritura para nifios entre 7 y 16 afos.
Este instrumento cuenta con las siguientes actividades: dictado de palabras, de

pseudopalabras y de frases, escritura de un cuento y de una redaccion.

De igual forma, el software retroalimenta al usuario al proporcionarle cuales han
sido sus aciertos y logros en el desarrollo de las actividades o de los retos. De esta manera
se podra evaluar el avance de los estudiantes, ya que es posible comparar los resultados
obtenidos con los que se hayan logrado en interacciones anteriores.

Asimismo, para verificar si existe una diferencia o mejora en las habilidades
lectoescritoras de los estudiantes que utilizaron el software y de los que no, se les podria
aplicar, a ambos grupos de nifios, alguna de las pruebas mencionadas anteriormente y, con

ello, comparar los avances de los estudiantes.

Indicadores. Finalmente, para verificar la utilidad del software, se necesita definir
una serie de indicadores para comparar los avances en las habilidades basicas de
lectoescritura, por lo que se propone utilizar los indicadores que Ortega (2009) describe en
su trabajo doctoral. De estos indicadores se han seleccionado aquellos que son actividades
viables para ser implementados en las actividades del software educativo. Estos indicadores
son segmentacion de palabras, formacion de palabras con las silabas dadas,
discriminacién visual-grafica (seleccionar la silaba), discriminacion visual-grafica
(completar la palabra con la silaba correspondiente), asociacion imagen-palabra,
seleccion de la palabra correspondiente a la imagen dada, verificacion de frases correctas

con las palabras dadas, empleo de la mayuscula. Estos indicadores permitiran evaluar las
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siguientes actividades: dictado de palabras y de frases, la comprension lectora, dibujar lo

que se le indica, seleccionar la ilustracion correcta y la redaccion.

Con estos indicadores se podra elaborar una prueba o cuestionario que se aplicara
tanto a los estudiantes que utilicen el software como a los que no lo hayan utilizado y con
los resultados que se obtengan se puede verificar si existe una diferencia importante en las
habilidades lectoescritoras entre los nifios que usan el software y los que no y con ello

probar la utilidad del software.

4.2. Metodologia para el desarrollo del software educativo

Para el desarrollo de este software se hizo una revision de algunos trabajos en los
que se ha utilizado los videojuegos como una herramienta educativa. Se encontré que no
existia una metodologia para el desarrollo de videojuegos que fueran creados como
herramientas digitales con fines didacticos, es decir, que no solo tengan la parte de
entretenimiento, sino que también dentro de sus escenarios o0 niveles tengan actividades
didacticas creadas con algun fin en particular. Asi que, primeramente, se definieron los
requisitos que se necesitan cubrir para desarrollar el videojuego de aventuras graficas.
Posteriormente, se hizo un analisis para desarrollar una metodologia que permita crear este
videojuego o cualquier otro que pretenda atender una NEE. Después, se presenta la
propuesta de metodologia describiendo cada una de las etapas que la componen.

Finalmente, se describe el videojuego desarrollado con esta metodologia.

4.2.1 Antecedentes.

En la mayoria de los estudios se utilizan videojuegos cuya finalidad principal es el
entretenimiento y se les ha dado un enfoque educativo para su posible uso en el aula, sin ser
esta su finalidad principal, ejemplo de estos son el trabajo de Morales (2018) que trabajaron
con varios videojuegos que fueron seleccionados segin su tematica, (accion, deportes,
plataforma, conduccién) para seleccionar aquellos que fueran educativos y pudieran
utilizarse en el aula a nivel primaria para impulsar tanto las habilidades sociales como los

valores culturales y sociales, junto con el pensamiento critico en el aula.
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Otro trabajo es del Trejo (2019) que realiza un estudio de algunas herramientas
digitales, con el objetivo de obtener informacidon sobre aplicaciones tecnoldgicas que
ayuden a los profesores a integrar la gamificacion en el aula. En ese trabajo se aprecia que
varios de los videojuegos encontrados no disponen de un objetivo establecido y que pueden

extenderse a diferentes contextos didacticos y no solamente a instituciones educativas.

De igual forma se ha utilizado el videojuego como recurso didactico en la ensefianza
de una lengua extranjera (Brazo, Mufioz, y Castro de Castro, 2018). En este estudio se
utiliza del videojuego Scribblenauts Unlimited en la ensefianza del francés en educacién
superior, en donde el estudiante debe sumergirse en un mundo fantastico y desconocido e ir
comprendiendo, al mismo tiempo, la mecanica del juego y la historia en la que juega. Las
instrucciones y las misiones, a veces complejas, estaban en francés y el juego no estaba

destinado al aprendizaje de una lengua extranjera, pero se le dio ese uso.

El videojuego, sin ser esa su finalidad, podria contribuir a crear las condiciones

sobre el cerebro para el control de la agresividad y la violencia (Sanchez i Peris, 2018).

Por otra parte se han creado videojuegos de aventuras graficas que tenian como
objetivo presentar contenidos tematicos, pero carecen de esa parte de entretenimiento de un

videojuego (Solano y Santacruz, 2016).

Estos ejemplos sefialan que la mayoria de los videojuegos han sido creados para ser
herramientas de entretenimiento y que son los profesores quienes le han dado un enfoque

didactico para utilizarlos en el aula.

Antes de mencionar los requisitos que se necesitan para el desarrollo de este
videojuego, es necesario recordar lo que menciona Sommerville (2011) acerca del proceso
de software, el cual lo define como el conjunto de actividades y procesos relacionados e
implicados en el desarrollo y la evolucion de un sistema de software, y la clasifica en dos:

el desarrollo dirigido por un plan y el desarrollo rapido o &gil.
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Los procesos dirigidos por un plan son aquellos donde todas las actividades del
proceso se planean por anticipado y el avance se mide contra dicho plan. Los procesos de
desarrollo del software rapido o &gil se disefian para producir rapidamente un software util.
El software no se desarrolla como una sola unidad, sino como una serie de incrementos, y

cada uno de ellos incluye una nueva funcionalidad del sistema.

4.2.2. Requisitos del videojuego.

El videojuego de aventuras graficas debe tener una trama donde el usuario se vea
involucrado y como avance en él, vaya resolviendo retos o problemas propios de un
videojuego, pero también para poder avanzar a mas niveles debe ir resolviendo
satisfactoriamente las actividades de aprendizaje propuestos por la metodologia de atencion
a la NEE. Por lo que es importante el apoyo de un experto en el area de la NEE, de tal
manera que permita la flexibilidad para crear, modificar o intercambiar estas actividades de
aprendizaje del juego o incluso si desea probar otra metodologia de atencion a la NEE, se
pueda hacer sin que se tenga que rehacer toda la parte de entretenimiento del videojuego.
Es decir, la metodologia debe ser tolerante al cambio, donde el proceso se disefia de modo

que los cambios se ajusten con un costo relativamente bajo.

Sommerville (2011) menciona los 5 principios de los métodos agiles, estos
principios se han adaptado a los requisitos que se estan buscando en el desarrollo del
videojuego. Los requisitos que se buscan para la metodologia de desarrollo son los
siguientes:

e Participacion del experto en NEE. El experto debe intervenir estrechamente durante
el proceso de desarrollo. Su funcion consiste en ofrecer y priorizar estrategias de
aprendizaje a través de diferentes actividades y evaluar las iteraciones de este.

e Entrega incremental. El videojuego se desarrolla en incrementos y los expertos en
NEE vy de la parte de entretenimiento especifican los requerimientos que se van a

incluir en cada incremento.
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e Personas, no procesos. Tienen que reconocerse y aprovecharse las habilidades del
equipo de desarrollo. Debe permitirse a los miembros del equipo desarrollar sus
propias formas de trabajar sin procesos establecidos.

e Adoptar el cambio. Esperar a que cambien los requerimientos del videojuego, tanto
para la parte de entretenimiento como para la parte de la metodologia de la atencion
a la NEE vy, de este modo, disefiar el videojuego para adaptar dichos cambios.

e Mantener simplicidad. Enfocarse en la simplicidad tanto en el videojuego a
desarrollar como en el proceso de desarrollo. Siempre que sea posible, trabajar de

manera activa para eliminar la complejidad del sistema.

4.2.3. Andlisis para el desarrollo de la metodologia.

Definido los requerimientos del videojuego de aventuras graficas y teniendo la
metodologia para la atencién de la NEE (método ecléctico), queda por definir cual seria la
metodologia del proceso de desarrollo del videojuego: ¢un proceso dirigido por un plan o
un proceso desarrollo agil o uno hibrido?

Sommerville (2011) menciona que los enfoques agiles consideran el disefio y la
implementacién como las actividades centrales en el proceso del software. Incorporan otras
actividades en el disefio y la implementacién, como la adquisicion de requerimientos y
pruebas. En contraste, un enfoque basado en un plan identifica etapas separadas en el
proceso de software con salidas asociadas a cada etapa. Las salidas de una etapa se usan

como base para planear la siguiente actividad del proceso.

Asimismo, menciona que es irrelevante el conflicto sobre si un proyecto puede
considerarse dirigido por un plan o agil. A final de cuentas, la principal inquietud de los
compradores 0 usuarios de un videojuego es si cuentan 0 no con un videojuego ejecutable,
que cubra sus necesidades y realice funciones Utiles para el usuario de manera individual o
grupal. En muchos casos se usaron metodos o algunas habilidades agiles y se integraron a
procesos dirigidos por un plan. Por lo anterior, se decidié buscar una metodologia que

pueda ser un hibrido entre un proceso dirigido por un plan y uno agil.
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La investigacion de disefio o investigacion basada en disefio (IBD) puede ser un
modelo de proceso hibrido. La IBD ha sido desarrollada dentro de las ciencias del
aprendizaje (learning sciences) y se nutre de un amplio campo multidisciplinar que incluye
la antropologia, la psicologia educativa, la sociologia, la neurociencia, asi como las
didacticas especificas, entre otros (Sawyer, 2006). Esta metodologia tiene como objetivo
analizar el aprendizaje basado en contexto mediante el disefio y el estudio sistematico de
formas particulares de aprendizaje, estrategias y herramientas de ensefianza, de una forma
sensible a la naturaleza sistémica del aprendizaje, la ensefianza y la evaluacién. Todo ello la
convierte en un paradigma metodologico potente en la investigacion del aprendizaje y la
ensefianza (Molina et al., 2011).

Para esta metodologia el desarrollo de un “artefacto” (es decir, un modelo teérico u
otro tipo de producto) es considerado el nucleo de la investigaciéon de disefio, llegando a
definirse ésta como ““una actividad investigadora dirigida a inventar o construir un artefacto
nuevo e innovador para resolver problemas o lograr mejoras” (livari y Venable, 2009, p. 4).
La Investigacion Basada en el Disefio (IBD) puede conjuntar los elementos de un
proceso dirigido por un plan al tener una buena practica en la especificacion y en el disefio,

y apoya la iteracion y la entrega incremental (proceso agil).

Con esta propuesta la IBD describe dos perspectivas:

1. Una perspectiva estatica que presenta las actividades de inicio del proyecto
(requerimientos, historia o trama, personajes, etc.)

2. Una perspectiva dindmica que pueden variar con el tiempo o las circunstancias

(actividades de aprendizaje, actividades ludicas, niveles del videojuego).
La IBD se dividié en las siguientes etapas: analisis del problema, disefio de la

solucion, construccion, validacion y evaluacion. Se definieron cinco etapas discretas para el

proceso de desarrollo.
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Una parte importante de esta metodologia es la etapa de construccion, ya que en esa
etapa se crea el entretenimiento del videojuego y las actividades de aprendizaje. Es ahi
donde los requisitos descritos en la seccion anterior toman relevancia. Se tuvo que definir

cuél seria la mejor manera de crear esta fase.

Sommerville (2011) menciona 3 modelos que podrian usarse: el modelo en cascada

(waterfall), el desarrollo incremental y la ingenieria de software orientada a la reutilizacion.

La comparacion de estos tres modelos con los cinco requisitos expuestos en la
seccion anterior se presenta en la Tabla 4.2. Con estos resultados se pudo observar que el

mejor modelo que se puede utilizar para la etapa de construccion del IBD es el desarrollo

incremental.

Tabla 4.2

Relacion de los requisitos del videojuego con los modelos de desarrollo
Requisitos Modelo en Desarrollo incremental Reutilizacién

Cascad

Participacion del experto en X X

NEE

Entrega incremental X X

Personas, no procesos X X X

Adoptar el cambio X X

Mantener simplicidad X X X

Fuente: Elaboracion propia

4.2.4. Metodologia de desarrollo.

Una vez concluido el andlisis anterior, se presentan las caracteristicas y lo que se
realizd en cada una de las etapas de la metodologia desarrollada. Esta metodologia para
crear un videojuego de aventuras graficas para apoyar la atencion de una NEE se puede
apreciar en la Figura 4.1, en ella se puede observar la secuencia y la interaccién de cada una

de las 5 etapas, una iteracion completa genera una nueva version del videojuego.
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Figura 4.1. Las cinco etapas de la IBD.

Analisis del Disefio de la ~> - 0
Construccion Validacion

problema solucion

)

Analisis del Anilisis de la metodologia de atencién para la NEE, bosquejo de la trama del juego y
problema: sus requisitos, definir la herramienta de desarrollo

Diseno de |a Diseno de la historia, objetivos y personajes del videojuego. Seleccion de las
solucion: actividades de aprendizaje factibles de implementar de la metodologia

Construccion: Construccién del videojuego de aventuras graficas

Implementacidn, pruebas experimentales con los estudiantes, recoleccion y anilisis
de los datos

Validacion:

Evaluacion: Verificacion de las actividades programadas, se realiza en cada una de las etapas

Fuente: Elaboracién propia

Como se menciond anteriormente, la IBD se dividid en cinco etapas: analisis del
problema, disefio de la solucidn, construccion, validacion y evaluacion. Son cinco etapas

discretas para el proceso de desarrollo.

Se puede apreciar en la Figura 4.1 que la etapa de evaluacion es una actividad que
se realiza de manera transversal en la IBD, es una etapa que se efectla en cada una de las
otras etapas y que permite comprobar que se hayan realizado correctamente cada una de las

actividades programadas para cada etapa.

Anélisis del problema.

En esta etapa se analizé la situacion de la NEE que se piensa atender con el
videojuego, por lo que se definieron las metas de aprendizaje hacia las que apuntara el
disefio el juego, se describieron los puntos de partida y las intenciones tedricas que se
piensan atender. Para ello, se realizo la adquisicion de los requerimientos del videojuego y
se hizo un estudio detallado de la metodologia de atencidn de la NEE (método ecléctico),

para definir las estrategias de aprendizaje que, de acuerdo con las metas de aprendizaje,
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sean mas acordes para el logro de estas. Asimismo, se definié o se determind cuél seria la
herramienta de desarrollo para construir el videojuego. Al final de esta etapa se obtuvo los

alcances y objetivos del videojuego.

Para la evaluacion se verifico que se hayan definido las caracteristicas y factores
mas relevantes de la poblacion sujeto de estudio de la NEE, asi como la caracteristicas y
actividades de la metodologia de atencion para esa NEE. También se verifico que se hayan

definido los requerimientos del videojuego y la herramienta de desarrollo de este.

Como resultado de este analisis se decidio utilizar las actividades del método
ecléctico propuestos por Garcia y Escrig (citados en Cristdbal, 2013), actividades que
apoyan en la mejora de las habilidades lectoescritoras de los nifios. Estas actividades (y sus

finalidades) se presentaron anteriormente en la secciéon 4.1.1 en la Tabla 4.1

Asimismo, se describio un bosquejo de la idea principal del videojuego, este se
definié en la aventura grafica La Isla Secreta, cuya trama consiste en que se tienen que
resolver retos y actividades para obtener las 3 llaves magicas que se necesitan para abrir
una puerta que permite al usuario regresar a la Sierra Gorda (casa).

De igual forma, se determiné que la herramienta de desarrollo seria Stencyl (2018),
el cual es un conjunto de herramientas para crear juegos creativos y que permite enfocarnos
en lo esencial para la creacion de estos, ya que el software se encarga de proporcionarnos

varias herramientas para la manipulacion y el comportamiento de los objetos.

Finalmente, para la determinacién de los requisitos del videojuego, estos se
determinaron como se describe en la seccion 4.2.2 Se presenta un resumen de estos
requisitos:

e El videojuego de aventuras graficas debe tener una trama donde el usuario se

vea involucrado y como avance en él, vaya resolviendo retos o problemas

propios de un videojuego, pero también para poder avanzar a mas niveles debe ir
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resolviendo satisfactoriamente las actividades de aprendizaje propuestos por la
metodologia de atencion a la NEE.

e Apoyo de un experto en el area de la NEE. De tal manera que permita la
flexibilidad para crear, modificar o intercambiar estas actividades de aprendizaje
del juego o incluso si desea probar otra metodologia de atencion a la NEE, se
pueda hacer sin que se tenga que rehacer toda la parte de entretenimiento del
videojuego.

e Adoptar el cambio. Debe ser tolerante al cambio, donde el proceso se disefia de
modo que los cambios se ajusten con un costo relativamente bajo.

e Entrega incremental. El videojuego se desarrolla en incrementos y los expertos
en NEE y de la parte de entretenimiento especifican los requerimientos que se
van a incluir en cada incremento.

e Mantener simplicidad. Enfocarse en la simplicidad tanto en el videojuego a

desarrollar como en el proceso de desarrollo

Disefio de la solucidn.

En esta etapa se elabord el documento de disefio del videojuego, en este documento
se describio la idea principal del videojuego, el objetivo y las caracteristicas clave, asi como
la mecanica del juego, las entradas y salidas del juego, los personajes con los cuales el
usuario puede interactuar con el juego y los requerimientos de arte, entre otros. Asimismo,
se seleccion6 aquellas actividades de aprendizaje de la metodologia de atencién de la NEE
que eran mas factibles de implementar en una herramienta digital, ya que algunas
actividades no eran factibles de adaptarlas. Todo esto de acuerdo con la estrategia de
aprendizaje que se establecid (método ecléctico). Al final de esta etapa se dio solucién a los

requerimientos establecidos en la etapa anterior.

Para la evaluacion se verificd la logica y estructura de los casos de uso del
videojuego, asi como los avances en la elaboracion del documento del disefio del
videojuego. También se verifico la factibilidad de las actividades de aprendizaje

seleccionadas de la metodologia de atencion de la NEE.
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Cabe mencionar que la iteracion entre estas dos etapas iniciales fue muy frecuente,
ya que la etapa de disefio da respuesta a los requerimientos establecidos en la etapa anterior

y una vez que estén bien definidos, la iteracién se reduce a lo minimo o a nada.

Construccion.

La tarea central de esta etapa fue el desarrollo del videojuego. Rinaudo y Donolo
(2010) comentan que el proposito de esta etapa no es sOlo ensayar un tratamiento
instructivo y demostrar que funciona, sino también probar y mejorar la teoria que fue
planteada en una primera etapa y desarrollar una mejor comprension de su funcionamiento.
En esta etapa el modelo de desarrollo de software fue el desarrollo incremental, tal y como
se definid en la seccion 4.2.3 y se presenta en la Figura 4.2, en esta figura se presenta a
detalle la etapa de construccion, cada incremento que se afiada en esta etapa tiene que
cumplir con 4 actividades: requerimientos, analisis y disefio, codificacion y pruebas. Un
incremento puede ser una actividad de entretenimiento o una de aprendizaje y dependiendo

del disefio del juego sera el nimero de incrementos que se tengan.

Figura 4.2. Etapa de Construccion.
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Fuente: Elaboracién propia
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Para cada uno de los incrementos, de entretenimiento o de aprendizaje, de esta
etapa, se tuvo que realizar las siguientes actividades: Requerimientos, Andlisis y Disefio,

Codificacion y Pruebas.

Requerimientos.
En esta actividad, para cada escenario de entretenimiento o actividad de aprendizaje,
se tuvo que determinar que objetos o imagenes se van a necesitar o crear, asi como los

movimientos que van a tener, si fuera el caso y, su funcién dentro del mismo.

Anélisis y Disefio.

En esta actividad, para cada escenario de entretenimiento o actividad de aprendizaje,
se modelé el comportamiento o el flujo del escenario a través de diagramas de flujo
(Jorgensen, 2010), este diagrama fue una guia para su implementacién en la siguiente
actividad.

Codificacion.

En esta actividad, para cada escenario de entretenimiento o actividad de aprendizaje,
se implement6 en la herramienta de desarrollo del videojuego, de acuerdo con el diagrama
de flujo generado en la actividad anterior.

Pruebas.

En esta actividad, una vez concluido con la codificacion del escenario de
entretenimiento o de la actividad de aprendizaje, se realizd una serie de pruebas para
evaluar que funciona de acuerdo con lo disefiado y a los requerimientos (funcionalidad). Al
concluir con esta actividad se libera el escenario de entretenimiento o de aprendizaje y se

tiene un nuevo incremento en el videojuego.

En esta etapa un videojuego avanza de acuerdo con los incrementos que se le vayan
haciendo, tanto de las actividades de entretenimiento como de las actividades de

aprendizaje. Con esta forma de desarrollo se puede tener una version preliminar que puede
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ser utilizado por el experto en la NEE y tener una retroalimentacion a tiempo antes de
finalizar con una version completa del videojuego. Estos incrementos de los escenarios de
entretenimiento o de las actividades de aprendizaje no estan limitados. La magnitud de un
videojuego estaria limitada por la NEE que se pretenda atender. En este trabajo, al finalizar

con esta etapa se tuvo una version del videojuego que se validd en la siguiente etapa.

Una vez finalizada la version para Windows se procedi6 a generar la version movil
(Android) y la version Web (HTML5) del videojuego, de igual manera se procedio a

verificar su funcionamiento en estas nuevas plataformas.

Para la evaluacion se verificd la funcionalidad de los casos de uso implementados
del videojuego, asi como la funcionalidad de las actividades de entretenimiento y de
aprendizaje descritos en los diagramas de flujo que se elaboraron para cada uno de ellos.
Esto ultimo se realizd para cada incremento en la actividad pruebas del desarrollo

incremental de esta metodologia.

La iteracién entre esta etapa y la de disefio fue muy intensa, ya que esta etapa esta
en completa evolucién y modificacion de acuerdo con las circunstancias que se van
presentando al estar construyendo cada uno de los escenarios de las actividades de

entretenimiento y de aprendizaje.

Validacion.

En esta etapa el videojuego se implementd y se utilizd6 en un periodo de
experimentacién con la participacion de estudiantes con la NEE que se pretendié atender y
con los que no lo presentan. En esta etapa es importante la presencia y participacién del
experto de la NEE que se atiende, como la del investigador, durante el desarrollo de las
sesiones de las clases porque es alli donde se inicia el analisis. Sin embargo, dado las
circunstancias actuales de la pandemia del Covid-19 esto ultimo no fue posible, ya que esta
etapa experimental se realizd a distancia y unicamente se conté con el apoyo de los padres

de familia y de las maestras de cada grupo. Esta etapa durd6 5 meses y fue por las
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caracteristicas y la situacion que anteriormente fue mencionado. Al finalizar esta etapa, se

experimento con el videojuego y se pudo recolectar datos para su posterior analisis.

Asimismo, a los padres de familia se les informaron los requerimientos o la
infraestructura tecnoldgica necesaria para utilizar el videojuego, tanto para la version de

escritorio (Windows) como para la version maévil (Android).

Por lo que en esta etapa una vez que todas las versiones (Windows, Android y
HTMLD5) estuvieron funcionando y libre de errores de ejecucién, se realizaron las pruebas
experimentales en estudiantes del primer, segundo y tercer grado de primaria, estas pruebas
se realizaron en la Esc. Primaria Estatal “Libertad Menéndez” ubicada en la calle 78 x 61-A
y 63 Fracc. Las Américas de la ciudad de Mérida, Yucatan. El videojuego se utiliz6 en
grupos intactos, es decir, que ya estaban previamente formados por la institucion antes de
las pruebas. Dado las circunstancias de la pandemia Covid-19 no se pudo tener un grupo de
control y un grupo experimental como se habia pensado inicialmente. Por lo que para
evaluar si el videojuego ayuda a mejorar las habilidades de los nifios, antes de iniciar la
etapa del uso del videojuego se aplicd un instrumento de diagnéstico a todos los grupos que
participaron en las pruebas. Al termind de la etapa de experimentacion (5 meses) se aplico
un segundo instrumento, con elementos similares al de diagnostico. Con los resultados de
estos dos instrumentos se evalud el nivel de avance en el desarrollo de las habilidades

lectoescritoras de los nifios y el nivel de interés en el uso del software en la clase.

Es importante mencionar que la aplicacion de estas pruebas experimentales
dependid de la disponibilidad que se tenian con los grupos que se formaron en la Esc.
Primaria al momento de llegar a esta etapa del proyecto y de la infraestructura tecnolégica

que los nifios tenian en casa.

Asimismo, durante esta etapa se realiz6 un andlisis de Usabilidad a cada uno de los
2 juegos que componen el videojuego de aventuras de este proyecto. El primer analisis se

realizé a las 3 semanas de estar utilizando el primer juego y el segundo analisis también se
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realiz6 a las 3 semanas del uso del segundo juego. Para ambos analisis se utiliz6 el Game
Experience Questionnaire - GAQ (lJsselsteijn, de Kort, y Poels, 2013). EI Game
Experience Questionnaire tiene una estructura modular y consta de 3 mddulos: el
cuestionario central, el médulo de presencia social y el médulo posterior al juego. Los tres
modulos estan destinados a ser administrados inmediatamente después de que finalice la
sesion del juego, en el orden dado anteriormente. Los mddulos uno y dos sondean los
sentimientos y pensamientos de los jugadores mientras juegan el videojuego; el modulo tres
(el médulo posterior al juego), evalué como se sintieron los jugadores después de haber

dejado de jugar.

Es importante mencionar que para las pruebas del uso del videojuego (validacion) y
para la aplicacién de los instrumentos (evaluacion), participaron tanto los nifios que tienen
problemas de aprendizaje de lecto-escritura como sus compafieros de grupo que no
presentaban esta situacion, ya que se pretendié medir que estos nifios al hacer uso del
videojuego también mejoraran sus habilidades de lectoescritura en comparacién con

aquellos nifios de otros grupos que no lo utilizaron.

Para la evaluacion se verificé la participacion y caracteristicas de la poblacion sujeta
de estudio, que los instrumentos que se utilizaron estén validados, que se haya cumplido
con el método para la aplicacion de las pruebas al inicio (pre) y al final (post) de la
experimentacién. Asi como que se haya cumplido con las caracteristicas de la

infraestructura tecnoldgica requerida.

Asimismo, para la evaluacion de esta etapa, se administraron instrumentos para
obtener datos y poder comparar los avances en las habilidades desarrolladas de la NEE que

se pretenden atender con el videojuego.

Una vez finalizada la recoleccion de los datos, se realizé el andlisis de estos. Con los
resultados del andlisis se pudo validar que el videojuego contribuy6 a mejorar la velocidad

lectora de los participantes, también apoyd en la escritura, pero en menor medida,
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habilidades que se pretendian atender de la NEE. Los resultados del analisis de los datos se

presentan mas adelante en el capitulo de Resultados.

La iteracion entre esta etapa y la de construccion fue minima, ya que en esta etapa
ya esta en uso el videojuego y sélo si existieran fallas al momento de la ejecucion se van
corrigiendo, en teoria deben ser minimos ya que se debieron superar las pruebas en la etapa

anterior.

Més adelante se presenta en detalle el proceso, las caracteristicas y los elementos
utilizados en esta etapa de validacion.

Evaluacion.
Esta etapa, como se menciond anteriormente, se describio y se realizé a lo largo de
todas las etapas del IBD, en cada una de ellas se obtuvieron datos y verificaciones que dan

certidumbre del avance en la construccion del videojuego.

Al finalizar todas las etapas de la IBD se tuvo una version del videojuego de

aventuras graficas que puede utilizarse, como una herramienta méas para atender una NEE.

4.2.5. Elementos utilizados en la etapa de Validacion.

Una vez mencionado en qué consisten y los elementos que se necesitan o se
construyen en cada una de las etapas de la metodologia presentada para el desarrollo del
videojuego, ahora se describen a detalle el proceso y lo elementos utilizados en la etapa de

Validacion.

Como se mencioné anteriormente, dado las circunstancias actuales de la pandemia
del Covid-19 esta etapa experimental se realizo a distancia, la comunicacion con la escuela,
maestros y alumnos se realiz6 de manera virtual, el videojuego fue utilizado por los nifios
en casa y en supervision de los padres de familia. En todo momento se cont6 con el apoyo

del director de la escuela primaria, de las maestras de cada grupo y de los padres de familia.
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Esta etapa dur6 6 meses y fue por las caracteristicas y la situacion que anteriormente fue

mencionado.

Muestra.

La muestra de estudio empleada no ha sido escogida al azar, sino que, como se
menciond antes, ya eran grupos formados previamente por la escuela primaria. Los
participantes fueron estudiantes del primer, segundo y tercer grado de primaria, para los dos
primeros grados escolares participaron dos grupos y para el tercer grado un sélo grupo,
estas pruebas se realizaron en la Esc. Primaria Estatal “Libertad Menéndez” ubicada en la
calle 78 x 61-A 'y 63 Fracc. Las Américas de la ciudad de Mérida, Yucatan. La seleccion de
la escuela fue porque el director de la escuela, ante la invitacion a participar en la
evaluacion del videojuego, estaba muy interesado en participar en actividades o proyectos
que sean innovadores para la educacion. La seleccién de los grupos de alumnos (de primero
a tercer grado escolar) fue porque ellos son la poblacién objetivo del videojuego. La
seleccion de dos grupos por grado escolar fue por conveniencia de la investigacion para

tener el mayor numero posible de datos para la evaluacion del videojuego.

La muestra estd compuesta por 37 nifios, divididos en 11 de primer grado, 25 de
segundo grado y uno de tercer grado. Las edades van de los 6 a los 8 afios. En relacién con
el sexo se tiene que fueron 17 nifios y 20 nifias. Todos con residencia en la ciudad de
Meérida, Yucatan. Se tienen 5 profesoras que apoyaron en el proceso, una por cada grupo de

la muestra.

Como se mencion6 anteriormente, la muestra estd conformada por 37 nifios de una
poblacién de 122 nifios (dos grupos de 1°, dos grupos de 2° y uno de 3°), con este tamafio
de la muestra se tiene un 80% de nivel de confianza con un margen de error del 5%. Debido
a la situacion de la pandemia del pais no fue posible tener el 95% de nivel de confianza, ya
que por mas esfuerzos de las maestras en motivar a los papas de los nifios en participar en
la evaluacion del videojuego es el nimero de nifios que se obtuvo, mencion6 a los papas, ya

que platicando con las maestras ellas mencionan que es muy probable que existieran mas
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nifios que estuvieran interesados en usar el videojuego, pero todo dependia del padre de
familia en involucrar al nifio en el proceso de evaluacion, aunque se tuvo el apoyo de la
escuela fue voluntario para los nifios. Sin embargo, con este 80% de nivel de confianza los

resultados que se obtendran se pueden considerar suficientes y validos.

Procedimiento de muestreo.
El muestreo utilizado en la investigacion se trata de un muestreo no probabilistico,
ya que la muestra no ha sido seleccionada al azar, sino que es una muestra intencional

realizada a conveniencia de la investigacion y de las circunstancias actuales.

Instrumentos de medida.

Para el proceso de validacion y evaluacién del videojuego, inicialmente se aplico un
instrumento de diagnoéstico (pre-test), a las cinco semanas que se estaba utilizando el primer
juego se realiz6 un analisis de usabilidad para ese juego. Posteriormente a las tres semanas
del uso del segundo juego se realizé un andlisis de usabilidad para ese juego. Finalmente, al
concluir con la etapa de evaluacion (5 meses) se aplicd un instrumento similar al
instrumento de diagndstico (pre-test), que contenia las mismas actividades a evaluar, pero
con diferentes elementos en las actividades (post-test). De igual forma, durante el tiempo
que se utilizdé y se evalud el primer juego se utilizé un instrumento de seguimiento, ese

mismo instrumento se utiliz6 durante el uso y evaluacién del segundo juego.

En la Tabla 4.3 se presentan los instrumentos de medida utilizados en esta etapa

para la recoleccion de los datos, la informacion que recopilan y a quienes se les aplica.

Tabla 4.3
Instrumentos de medida utilizados para la recoleccion de datos
Instrumento de medida Informacién recolectada
Diagnostico (pre-test) Test estandar de lectoescritura realizado a los alumnos del

primer, segundo y tercer grado escolar al inicio de la
evaluacion del videojuego

Game Experience Test de usabilidad realizado a los 2 juegos. Sondea acerca de
Questionnaire (analisis de los sentimientos y pensamientos de los jugadores mientras

97



usabilidad) juegan el videojuego y evalla como se sintieron los
jugadores después de haber dejado de jugar

Evaluacion (post-test) Test estandar de lectoescritura realizado a los alumnos del
primer, segundo y tercer grado escolar al final de la etapa de
evaluacion del videojuego

Seguimiento Registra el nimero de veces que los 2 juegos fueron
utilizados durante la etapa de evaluacion.

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, se presentan cada uno de estos instrumentos.

Instrumento de diagndstico (pre-test).

Este instrumento de diagndstico estd basado en el instrumento desarrollado por
Cristobal (2013). Para este instrumento Cristobal se baso en el test PROESC de Cuetos,
Sanchez, Hernandez (2002) y en el test PROLEC-R de Cuetos, Rodriguez, Ruano y Arribas
(2007), todos ellos citados por Cristobal (2013). En la Tabla 4.4 se presentan las 7
actividades de la lectoescritura que evalGa el instrumento. Como se mencioné en el
Capitulo 4, el test PROLEC-R se puede utilizar en nifios de 6 a 12 afios (de 10 a 60 de
educacién primaria) y el test PROESC se puede utilizar en nifios de 7 a 15 afios, en este
caso el test adaptado utiliza algunos elementos de estas dos pruebas.

Tabla 4.4
Actividades de la lectoescritura que evalUa el instrumento de diagndstico
Actividad Evaluacion
1.Dictado palabras: Por cada palabra bien escrita se da un punto,

pudiendo conseguir un total de 10 puntos
rama, azul, ojo, lapicero, rosa, bicicleta, jefe, cama,
ventana y pelota

2.Dictado de frases: - Tres frases correctas: 10 puntos.
- Dos frases correctas: 6,6 puntos.

a) Mario tiene un libro muy bonito. - Una frase correcta: 3,3 puntos.

b) Mis papas me llevan al parque. - Una falta por frase: 1,6 puntos

¢) Lauray su hermana juegan a la loteria
3.Velocidad lectora Siguiendo la tabla de velocidad lectora para

alumnos de 1° de E.P., designamos las siguientes
puntuaciones:
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Més de 56 pal/min: 10 puntos.
- 47-55 pal/min: 8,5 puntos.

- 38-46 pal/min: 7,5 puntos.

- 30-37 pal/min: 5 puntos.

- 21-30: 2,5 puntos.

4. Comprension lectora No nos fijamos en las faltas ni en la formacion de
las oraciones, sino en las respuestas dadas.

- 4 frases correctas: 10 puntos.
- 3 frases correctas: 7,5 puntos.
- 2 frases correctas: 5 puntos.
- 1 frase correcta: 2,5 puntos

5. Dibuja lo que se indica: - 2 dibujos correctos: 10 puntos.
- 1 dibujo correcto: 5 puntos

-Dibuja un é&rbol con tres manzanas.

-Dibuja dos nubes y en medio de ellas un sol.

6. Colorea la ilustracién correcta -2 dibujos correctos: 10 puntos.
-1 dibujo correcto: 5 puntos.

7. Redaccion. Describe un animal. Nos basamos en primer lugar en el nimero de frases
escritas y luego en el nimero de faltas.

- 3 frases: sin faltas 10 puntos, 1 falta 9 puntos, 2
faltas 7.5 puntos, 3 faltas 5 puntos, 4 faltas 2,5.

- 2 frases: sin faltas 7,5 puntos, 1 falta 5 puntos, 2
faltas 2,5.

- 1 frase: sin faltas 5 puntos, 1 falta 2,5 puntos

Fuente: Cristobal (2013)

Cristobal (2013) menciona que este test mide y valora a cada sujeto de manera
individual en relacién al nivel alcanzado en la lectoescritura. Ya que este test como
menciona LApez-Feal y Losada (citados por Cristébal, 2013) se basa en obtener predictores

empiricos en conductas relacionadas con las conductas del test.

En el Anexo Al se presentan cada una de las actividades del instrumento de

diagnostico que contestaron los nifios.

Después de utilizar este instrumento se disefid un triptico con la informacion mas
importante para que los padres de familia conozcan en que consiste el videojuego, las

diferentes plataformas en las que se puede descargar, instalar y jugar. En la Figura 4.3 se
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presenta el exterior del triptico del videojuego, este contiene en qué consiste el videojuego,
su objetivo, los personajes, las diferentes plataformas en que se puede jugar e iméagenes del

juego.

Figura 4.3. Exterior del triptico del videojuego “La Isla Secreta”.

Videojuego “La Isla Secreta™
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Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 4.4 se presenta el interior del triptico del videojuego, este contiene, en
forma breve, los comandos del teclado para ejecutar el videojuego en una Pc o Laptop, de
igual forma se presentan los botones virtuales para poder ejecutar el videojuego en un
celular o en una tableta, asi como las opciones para jugar el juego en la pagina web.
Finalmente, se presenta lo que se necesita encontrar o hacer para finalizar el videojuego, de
igual manera se incluyen imagenes del juego.
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Figura 4.4. Interior del triptico del videojuego “La Isla Secreta”.
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Fuente: Elaboracién propia

Game Experience Questionnarie (analisis de usabilidad).

Para el andlisis de usabilidad de los 2 juegos se utilizd6 el Game Experience
Questionnaire - GAQ (lJsselsteijn, de Kort, y Poels, 2013). EI Game Experience
Questionnaire tiene una estructura modular y consta de 3 modulos: el cuestionario central,
el modulo de presencia social y el mddulo posterior al juego. Los tres modulos estan
destinados a ser administrados inmediatamente después de que finalice la sesion del juego,
en el orden dado anteriormente. Los mddulos uno y dos sondean los sentimientos y
pensamientos de los jugadores mientras juegan el videojuego; el médulo tres (el médulo
posterior al juego), evalia cémo se sintieron los jugadores después de haber dejado de
jugar.

Para cada juego Unicamente se aplicé el médulo uno vy el tres, el médulo dos no se

utilizé6 porque el videojuego no se juega en linea (en Internet), ni se puede utilizar con

varios jugadores al mismo tiempo y conectados.
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Para el modulo uno o el cuestionario principal se incluyeron 14 reactivos, cabe
mencionar que se utilizo la version abreviada de este cuestionario, ya que al tratarse de
nifios se prefirié esta version para no cansarlos con un cuestionario de 33 reactivos que es
lo que contiene el cuestionario en su version completa. Este modulo evalla la experiencia
del juego (sentimientos y pensamientos mientras jugaban el juego) con puntuaciones en
siete componentes: inmersion, flujo, competencia, afecto positivo y negativo, tension y

desafio.

Para el modulo tres o el modulo posterior al juego, se incluyeron los 17 reactivos
que contiene este instrumento. Este médulo evalGa cdmo se sintieron los jugadores después
de haber dejado de jugar con puntuaciones en cuatro componentes: experiencia positiva,

experiencia negativa, cansancio y regreso a la realidad.

En el Anexo A2 se presentan los reactivos del cuestionario principal y los del

maodulo posterior al juego.

Instrumento de Evaluacion (post-test).

Este instrumento de evaluacion estd basado en el instrumento de diagnoéstico
desarrollado por Cristébal (2013) y comentado anteriormente. Este instrumento esta basado
en el test PROESC y en el test PROLEC-R citados por Cristébal (2013). En la Tabla 4.5 se

presentan las 7 actividades de la lectoescritura que evalGa el instrumento.

Como se menciond en el apartado del pre-test de este capitulo 4, el test PROLEC-R

y el test PROESC se pueden utilizar en los niveles de 10 a 60 de educacién primaria.

Tabla 4.5
Actividades de la lectoescritura que evalla el instrumento de evaluacion
Actividad Evaluacion
1.Dictado palabras: Por cada palabra bien escrita se da un punto,

pudiendo conseguir un total de 10 puntos
maleta, zapato, helado, platano, pala, ballena, dedo,
tomate, vestido y arafia
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2.Dictado de frases:

a) El nifio lleva una caja con juguetes
b) El profesor usa un par de lentes

¢) El mono juega con una pelota

3.Velocidad lectora

4. Comprension lectora

5. Dibuja lo que se indica:

-Dibuja un barco con tres ventanas.
-Dibuja dos arboles y en medio de ellos un rio.

6. Colorea la ilustracion correcta

7. Redaccion. Describe un deporte.

- Tres frases correctas: 10 puntos.
- Dos frases correctas: 6,6 puntos.
- Una frase correcta: 3,3 puntos.
- Una falta por frase: 1,6 puntos

Siguiendo la tabla de velocidad lectora para
alumnos de 1° de E.P., designamos las siguientes
puntuaciones:

Mas de 56 pal/min: 10 puntos.
- 47-55 pal/min: 8,5 puntos.

- 38-46 pal/min: 7,5 puntos.

- 30-37 pal/min: 5 puntos.

- 21-30: 2,5 puntos.

No nos fijamos en las faltas ni en la formacion de
las oraciones, sino en las respuestas dadas.

- 4 frases correctas: 10 puntos.
- 3 frases correctas: 7,5 puntos.
- 2 frases correctas: 5 puntos.
- 1 frase correcta: 2,5 puntos

- 2 dibujos correctos: 10 puntos.
- 1 dibujo correcto: 5 puntos

-2 dibujos correctos: 10 puntos.
-1 dibujo correcto: 5 puntos.

Nos basamos en primer lugar en el nimero de frases
escritas y luego en el nimero de faltas.

- 3 frases: sin faltas 10 puntos, 1 falta 9 puntos, 2
faltas 7.5 puntos, 3 faltas 5 puntos, 4 faltas 2,5.

- 2 frases: sin faltas 7,5 puntos, 1 falta 5 puntos, 2
faltas 2,5.

- 1 frase: sin faltas 5 puntos, 1 falta 2,5 puntos

Fuente: Cristobal (2013)

Cristobal (2013) menciona que este test mide y valora a cada sujeto de manera

individual en relacion al nivel alcanzado en la lectoescritura. Ya que este test como

menciona Lépez-Feal y Losada (citados por Cristdbal, 2013) se basa en obtener predictores

empiricos en conductas relacionadas con las conductas del test.
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En el Anexo A3 se presentan cada una de las actividades del instrumento de

evaluacion que contestaron los nifios.

Instrumento de seguimiento.

Este instrumento se disefid para anotar por dia cada vez que se utilice el videojuego
en cualquiera de las tres plataformas disponibles (Windows, Android, HTMLS5). Si el
videojuego se usa en un mismo dia en diferentes plataformas se debe de anotar para cada
plataforma utilizada. Este instrumento permitira conocer, en el periodo de las pruebas
experimentales, cuantos dias se utilizé el videojuego por cada nifio. Esta informacion puede
ser relevante para determinar si existe una posible relacion entre un mayor uso del

videojuego y una mejora en las habilidades lectoras.

Figura 4.5. Instrumento de seguimiento.

Instrumento de seguimiento
Laisla secreta 1
Nombre: Edad: Sexo:
Marque con una X o ¥ la casilia correspondiente al dia de la semana que se uso al menos una vez el videojuego

Si se usd en mas de una plataforma marcario, de igual forma tachar (cel Aablet) en el nombre de donde se usa

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5
Limmlsfv]siofcimlmlslv]siofuimim]sfvis]olcimlm] s fvis]o]cimim]s]v]s]o

Windows
Android
Cel / T

En Linea

Fuente: Elaboracion propia
En el Anexo A4 se presenta completo el instrumento de seguimiento.
Procedimiento de recoleccion de los datos.

Para la recoleccion de la informacion se crearon dos clases en Classroom de Google

(https://classroom.google.com/c/MjY2MzA1NzcxMTUw?cjc=t2ytziu y

https://classroom.google.com/c/MjcxNjkxNDkxMDY x?cjc=syox4er ). En donde los padres

de familia subieron los resultados del instrumento de diagnostico (pre-test), fotos y/o videos
de los nifios utilizando los videojuegos (evidencias), fotos de haber realizado las
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evaluaciones de los videojuegos y los resultados del instrumento de evaluacion (pos-test).
Se les dio un tiempo acordado para subir cada uno de estos elementos.

Hubo dos grupos en donde los padres de familia no utilizaban esta herramienta y la

informacion fue enviada a mi correo personal.

Analisis de la informacion.
Se ha utilizado el software R version x64 3.6.1 para medir el rendimiento de la
lectoescritura de los nifios. A través del programa se realiz6 un analisis descriptivo de cada

una de las actividades evaluadas. Por lo que se utiliz6 un método cuantitativo.

Para medir la usabilidad de los juegos se utiliz6 la informacion proporcionada por
Forms de Google a través de graficas y datos descriptivos de cada uno de los puntos

analizados.

Implicaciones éticas.

Durante el proceso de evaluacion del videojuego se considerd las implicaciones
éticas para el proceso de la recoleccion de la informacion. Para que esta investigacion sea
ética se considera que:

e La confidencialidad de toda informacion recolectada

e El anonimato de los nifios y de las profesoras

e El profesionalismo durante todo el proceso de evaluacion

e Se respetaron los derechos de los nifios y de las profesoras

Contexto tecnoldgico durante la intervencion.

Estos tiempos de la pandemia del Covid-19 ha hecho evidente las diferencias que
existe con el uso y manejo de la tecnologia entre los diversos sectores de la poblacion de
México. Esto se hizo evidente en la etapa de intervencion de este trabajo, iniciando con que
todo se realizo de manera virtual y a la distancia, seguido de que los padres de familia que

apoyaron a sus hijos con el uso y evaluacion del videojuego, no todos estaban
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familiarizados con la descarga e instalacion de software y por ello algunos padres que
estaban participando en el proceso de intervencion no pudieron continuar, a pesar de que se

hicieron varios esfuerzos por apoyarlos a la distancia, finalmente desistieron en participar.

La intervencion se realiz6 en una escuela ubicada en una zona urbana media alta y
aun asi fueron varios los retos para lograr la participacion de los nifios en este proceso.
Antes de la pandemia se habia considerado realizar la intervencién en una escuela ubicada
en una zona urbana media baja, la intervencion se habria realizado de manera presencial.
En una escuela de una zona urbana media baja, en donde la intervencién hubiera sido
presencial, estd hubiera estado més controlada y se hubiera avanzado mas rapido, pero en
este tipo de escuela una intervencion a la distancia simplemente no hubiera funcionado, ya
gue muchos de los nifios no tienen los elementos tecnoldgicos necesarios en casa, ya sea
Internet, un celular o un plan de datos, una computadora personal o laptop. Si algunas de
estas carencias se presentaron en la escuela urbana media alta (elementos que dificultaron
el proceso), en una escuela urbana media baja las carencias hubieran sido mayores y

hubieran dificultado o limitado ain mas el proceso de intervencion.

4.3. Relacion entre el método ecléctico, las actividades del instrumento de diagndstico
y las actividades de aprendizaje del videojuego

A continuacion, en la Tabla 4.6 se presenta la relacion que existe entre las
actividades que propone el método ecléctico, la actividad de aprendizaje en el videojuego y
la actividad que se evalla en los instrumentos de evaluacion (pre-test y post-test). Es decir,
la actividad del método ecléctico se ha adaptado en una actividad del videojuego que
permitira practicar esa actividad del método ecléctico y finalmente, esa misma actividad del
videojuego permitird fomentar o desarrollar ciertas habilidades de la lectoescritura que son

evaluadas con los instrumentos de evaluacion.
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Tabla 4.6

Relacion de las actividades entre el método ecléctico, el videojuego y los instrumentos de

evaluacion

Actividad del Actividad en el Actividad en los
Método Ecléctico Videojuego Instrumentos de Evaluacién
Relacionar palabras con palabras Memorama 1 Dictado de palabras
Relacionar palabras con dibujos Memorama 2 Dictado de palabras y Dibujar lo que

Seleccionar las palabras que contengan la
silaba

Seleccionar los dibujos que contengan la
silaba

Seleccionar la silaba que hace falta a la
palabra

Con las letras revueltas, ordenarlas y
seleccionar la palabra correcta

Con las silabas revueltas, ordenarlas y
seleccionar la palabra correcta

A completar frases con la palabra que falta

Observar el dibujo y a completar las frases del
cuento con la palabra correcta

Relacionar el dibujo con el cuento correcto

Observar el dibujo y seleccionar la frase
correcta

Después de leer un cuento, seleccionar para
cada frase si es verdadera o falsa
(comprensién lectora)

Puerta Mégica y El
Lago

La Casa de Indios

El Arbol

La Calavera

El Castillo

La Playa

El Barco

La Casal

La Casa 2
El Faro

se te pide
Dictado de palabras
Dictado de palabras y Dibujar lo que

se te pide

Dictado de palabras y Dictado de
frases

Dictado de palabras y Dictado de
frases

Dictado de palabras y Dictado de
frases

Dictado de frases y Velocidad lectora
Dictado de frases, Velocidad lectora
y Colorea la ilustracion correcta

Velocidad lectora, Colorea la
ilustracién correcta y Redaccion

Dictado de frases, Velocidad lectora
y Colorea la ilustracion correcta

Velocidad y Comprension lectora,
Redaccion

Fuente: Elaboracion propia
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5. Propuesta de aplicacion del método ecléctico en la Isla Secreta

En este capitulo se presenta la propuesta de aplicacion del método ecléctico en el
videojuego denominado La Isla Secreta, resultado al desarrollar la metodologia descrita en

el capitulo anterior.

5.1. Disefio de la solucion

El videojuego se dividio en dos partes: la primera parte ocurre en la Sierra Gorda de
Querétaro, tal y como se menciona en la historia del juego, y la segunda parte ocurre en una
isla que se le conoce como la Isla Secreta. La estructura del disefio del videojuego que se
menciono anteriormente se puede apreciar en la Figura 5.1, en ella se puede observar las 2
partes o ambientes que conforman al videojuego de la Isla Secreta, la primera es en la
Sierra Gorda y la segunda es en una isla desconocida, cada parte esta conformada por un

numero de actividades de entretenimiento y de aprendizaje.

Figura 5.1. Disefio del videojuego.

Ambiente de la Historia
(Isla Secreta)

Menu de inicio

y
Seleccién de Actividad de Actividad de
personaje Ambiente de la Historia aprendizaje aprendizaje
(Sierra Gorda) 5 6

Actividad de Actividad de Actividad de
entretenimiento entretenimiento entretenimiento
m

Actividad de :
aprendizaje -

Actividad de Actividad de Actividad de

aprendizaje aprendizaje aprendizaje Actividad de Actividad de
1 2 3 aprendizaje aprendizaje

Fuente: Elaboracién propia

Inicialmente el videojuego inicia con un menu donde se selecciona uno de los tres

personajes que el usuario puede seleccionar para realizar el recorrido y las actividades del
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juego. Posteriormente, inicia la primera actividad de entretenimiento en la que va
obteniendo puntos y evitando al enemigo que se le presenta, al llegar al final de este
recorrido inicia la primera actividad de aprendizaje (actividad del método ecléctico). Una
vez que logra realizar correctamente esta actividad continua su recorrido en la Sierra Gorda
con la segunda actividad de entretenimiento, al concluir satisfactoriamente con esta
actividad, inicia la segunda actividad de aprendizaje. Nuevamente al concluir
satisfactoriamente esta actividad, continua su recorrido, pero ahora dentro de una cueva,
sorteando enemigos y obteniendo puntos, al lograr evitar los enemigos de esta tercera
actividad de entretenimiento, cruza una puerta que lo lleva a la tercera actividad de
aprendizaje. Al realizar correctamente esta actividad tiene que descifrar una palabra clave
que le servira en la segunda parte del juego, ya que esa puerta que logré abrir lo lleva a una
isla misteriosa, que se le conoce como la Isla Secreta. Ahi inicia la segunda parte del

videojuego.

En la segunda parte del videojuego, nuevamente se presenta el menu de inicio donde
se puede seleccionar uno de los tres personajes, una vez seleccionado, se tiene que
seleccionar la palabra clave, que es posible que sea la misma que se obtuvo al final del
primer juego, Se proporciona una pista para seleccionar correctamente esta clave. Una vez
que se selecciona correctamente la clave, iniciamos el recorrido en la Isla Secreta. Aqui las
actividades de entretenimiento y las actividades de aprendizaje no tienen un orden
secuencial como en la primera parte del juego. Se tienen 10 actividades de aprendizaje
(actividades del método ecléctico) combinadas con 10 actividades de entretenimiento
distribuidos a lo largo de la Isla Secreta. Se tiene un camino como guia, pero el usuario es
el que decide que actividades realizar y el orden puede ser en las que las va descubriendo o
en la que él quisiera. Al realizar correctamente las 10 actividades de aprendizaje y obtener
las 3 llaves magicas, termina el videojuego al regresar a la Sierra Gorda, afuera de la cueva

que le permitid ir a la Isla Secreta.

Asimismo, la idea principal (u objetivo) del videojuego es el siguiente: Resolver los

retos y las actividades para obtener las 3 llaves méagicas que se necesitan para abrir la
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puerta que le permitira al usuario regresar a la Sierra Gorda (casa), se espera que el
participante ejercite su vocabulario, su habilidad lectora y de comprension.

A continuacion, se presentan y se describen los flujos basicos y alternativos de los
casos de uso del videojuego. Estos casos de uso presentan el flujo de informacién y los
elementos que intervienen e interactian en cada uno de ellos. En la Figura 5.2 se presentan
los 3 casos de uso del videojuego La Isla Secreta, cada caso de uso inicia al término del

anterior.

Figura 5.2. Casos de uso del videojuego

Videojuego "Isla Secreta"

Seleccionar
personaje

Iniciar juego

Estudiante

I

Mostrar
resultados

Fuente: Elaboracién propia
5.1.1. Casos de uso.
A continuacion, se describen cada uno de los casos de uso del videojuego La Isla

Secreta. Como se mencionO anteriormente, estos casos de uso presentan el flujo de
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informacion y los elementos que intervienen e interactuan en cada uno de ellos. El caso de
uso de Seleccionar personaje es la actividad de Menu de inicio y seleccion de personaje de
la Figura 5.1. El caso de uso de Iniciar juego representa todas las actividades de
entretenimiento y de aprendizaje una vez que se tiene seleccionado al personaje. El caso de
uso de Mostrar resultados es la actividad de presentar la puntuacion alcanzada y la palabra
clave o las 3 llaves obtenidas en el videojuego cuando este finaliza.

Seleccionar personaje.

Seleccionar
personaje

Descripcion

Este caso de uso permite seleccionar al personaje favorito con el que se participa en

el juego.

Precondicion

El estudiante debid iniciar la aplicacion.

Flujo Bésico
1. Elactor invoca el caso de uso Seleccionar personaje.

2. El actor elige a su personaje favorito.
Flujo Alternativo
1. El estudiante puede elegir un personaje y si no le convence regresar al menu

y seleccionar otro.

Poscondicién

El caso de uso Seleccionar personaje invoca al caso de uso Iniciar juego.
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Iniciar juego.

Iniciar
juego

Descripcion
Este caso de uso permite al estudiante jugar en el videojuego con el personaje
elegido. Permite una interaccion en tiempo real, en un ambiente multimedia, al tiempo que

recoge informacion para informar al final de este.

Precondicion

Que previamente el estudiante haya seleccionado su personaje para jugar.

Flujo Basico

1. El sistema carga el escenario de juego (imagenes y sonidos), el conjunto de
palabras y actividades.

2. El sistema permite interactuar al estudiante con el videojuego.

3. El estudiante conforme vaya superando los niveles y actividades, el
videojuego avanza.

4. El videojuego termina cuando el estudiante logra cumplir con todos los
niveles y actividades de manera correcta o si se le acaban las vidas.

5. El sistema captura la puntuacion alcanzada.

Flujo Alterno
1. Si se cancela el juego por abandono entonces el sistema no mostrara los

resultados.
Poscondicién

Al finalizar el juego correctamente, el caso de uso Iniciar juego invoca al caso de

uso Mostrar resultados.
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Mostrar resultados.

Mostrar
resultados

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante conocer los resultados alcanzados en el juego.

Precondicion

El estudiante ha terminado el juego.

Flujo Bésico
1. Al terminar el juego, el sistema despliega la puntuacién obtenida y los retos
alcanzados (las 3 llaves) en el juego.
2. El sistema despliega una opcidn para elegir para jugar de nuevo o para salir
de él.
3. Si el usuario elige jugar de nuevo, se retorna al caso de uso Seleccionar
personaje.

4. Si el usuario elige salir se termina el juego.

5.1.2. Personajes.

Se disefiaron 3 personajes con los cuales el estudiante puede interactuar con el
juego, para cada uno de ellos se definieron un conjunto de caracteristicas que lo hacen
distinto uno con el otro y con los cuales el estudiante se puede identificar. En la Figura 5.3
se presentan los 3 personajes que se crearon y disefiaron para el videojuego La Isla Secreta

y que pueden ser seleccionados por el usuario.
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Figura 5.3. Personajes principales del videojuego.

Fuente: Elaboracién propia

5.1.3. Actividades de aprendizaje seleccionadas.

Una vez definido la estructura del videojuego, los casos de uso y los personajes, se
tenia que seleccionar aquellas actividades de aprendizaje del método ecléctico que se
podian implementar en el videojuego. En la Tabla 5.1 se presenta esta adaptacion de las
actividades del método ecléctico que proponen Garcia y Escrig (citados en Cristobal, 2013),
que se describieron en la Tabla 4.1, en actividades de aprendizaje que pudieron ser
implementados en una herramienta digital, en este caso un videojuego, y para cada una de
estas actividades adaptadas se presenta la finalidad pedagdgica que se pretendi6 desarrollar
con estas actividades. Estas actividades se presentan en orden ascendente en cuanto a la
complejidad cognitiva que se pretendié desarrollar, en este mismo orden estas actividades

se fueron presentando en el videojuego.

Tabla 5.1
Finalidad pedagogica de cada una de las actividades de aprendizaje de acuerdo con el

método ecléctico

Actividad de Aprendizaje

(Método Ecléctico) Finalidad Pedagdgica

Relacionar palabras con palabras Reconocimiento visual de las palabras

Reconocimiento visual de las palabras asocidndolas a su

Relacionar palabras con dibujos dibujo correspondiente
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Seleccionar las palabras que contengan la silaba
(Gbpr” 0 ccpl”)

Seleccionar los dibujos que contengan la silaba

(Gbpr” 0 ccpl”)

Seleccionar la silaba que hace falta a la palabra

Con las letras revueltas, ordenarlas y seleccionar
la palabra correcta

Con las silabas revueltas, ordenarlas y seleccionar
la palabra correcta

A completar frases con la palabra que falta

Observar el dibujo y a completar las frases del
cuento con la palabra correcta

Relacionar el dibujo con el cuento correcto

Observar el dibujo y seleccionar la frase correcta

Después de leer un cuento, seleccionar para cada
frase si es verdadera o falsa (comprension lectora)

Discriminacidn visual de palabras que contengan la
grafia trabajada en cualquier posicion de la palabra

Discriminacidn y asociacion visual de la grafia trabajada

Reconocimiento de la silaba que falta, trabajando asi la
ruta fonoldgica

Reconocer y comprender las letras formando una palabra
con sentido

Reconocer y comprender las silabas formando una
palabra con sentido

Reconocer y comprender las palabras formando una
oracion con sentido

Discriminacidn visual, comprension y asociacion de la
palabra correcta

Discriminacidn visual, comprensién y asociacion de las
frases correctas

Discriminacidn visual, comprension y asociacion de la
frase correcta

Discriminacidn visual, comprensién y asociacion de la
frase correcta

Fuente: Elaboracion propia

5.2. Construccién

Para la construccion se

realizaron

los escenarios de entretenimiento, se

implementaron las actividades de aprendizaje y se modelaron los comportamientos de los
personajes graficos. El software se desarroll6 inicialmente para pc o laptop (Windows) y de

igual manera se obtuvo una version para mévil (Android) y para web (HTMLY5).

A continuacién, se presentan los diagramas de flujo de dos de las actividades de
entretenimiento y de una actividad de aprendizaje del videojuego. Los restantes diagramas
de flujo se presentan en el Anexo A5 de este trabajo. En la Figura 5.4 se presenta el
diagrama de flujo de la actividad Inicio Sierra Gorda, en ella se presenta la secuencia de
actividades y las diferentes opciones que pueden ocurrir dependiendo de las acciones que

realice el usuario en el inicio de la parte que ocurre en la Sierra Gorda.
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Figura 5.4. Diagrama de flujo de la actividad Inicio Sierra Gorda.

Vidas = 5

Puntos =0

BandFin = Faico

NO

Vidas >= 0 and BandFin = = Faiso

Personaje libra Obstaculo
A

| Fin cel Videcjuego I

Puntos = Punios + 5 ‘ Puntos = Puntos - 1 \

8t

NO
EandFin == verdadero

NO

Inciar Actvidad de
Aprendizaje 1
‘ Vidas = Vidas -1 ‘

Personaje liora Enemigo

‘ Funtos = Puntos + 5 \

£ N

Personaje liega al Final

‘ BandFin = Verdadero \

o N

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 5.5 se presenta el diagrama de flujo de la actividad Mundo Isla Secreta,
en ella se presenta la secuencia de actividades y las diferentes opciones que pueden ocurrir

dependiendo de las acciones que realice el usuario en la parte de la Isla Secreta.

Figura 5.5. Diagrama de flujo de la actividad Mundo Isla Secreta.

Liaves =10

Aprendizaje = 0

NO

Liaves <3

@eﬁu Itacos '

Fin del Videojuego

Persanaje recore fa 1sfa

Fersonaje selecciona
Actividad

Personaje concluye correctamente
la Activiaad

Aprendizaje = Aprendizaje ~ 1

| Liavas = Liayes +1 |

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 5.6 se presenta el diagrama de flujo de la actividad Memorama 1, en

ella se presenta la secuencia de acciones que pueden ocurrir dependiendo de las acciones
que realice el usuario en la actividad.

Figura 5.6. Diagrama de flujo de la actividad Memorama 1.

TotalParejas = N

— TofalParsjes ~ 0

NO

Seleccionar Carla

Iniciar Actvidad de
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Ext del Juego

Fuente: Elaboracion propia

118



Una vez disefiado los diagramas de flujo de cada una de las actividades de
aprendizaje y de entrenamiento se continuo con su implementacién utilizando la
herramienta de desarrollo Stencyl (2018). Un ejemplo de una actividad de entretenimiento
se puede ver en la Figura 5.7, en este tipo de actividad el usuario realiza actividades propias
de un videojuego de aventuras graficas.

Figura 5.7. Actividad de entretenimiento.
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Fuente: Elaboracién propia

Un ejemplo de la implementacion del método ecléctico para las actividades de
aprendizaje se puede ver en la Figura 5.8, en este tipo de actividad el usuario realiza
actividades para practicar sus habilidades de la lectoescritura de acuerdo con el método

ecléctico.

Figura 5.8. Actividad de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia
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5.3. Disefio del sitio web del videojuego

Para que el videojuego estuviera disponible para la etapa de las pruebas
experimentales se cred una pagina web, de tal manera que el sitio proporcione informaciéon
del proyecto, el manual, las dos versiones del juego que se pueden usar en 3 plataformas:
HTMLS5, Windows y Android.

Cabe mencionar que se hizo una exploracion y analisis entre diversos sitios que
ofrecen servidores para crear y almacenar sitios web, algunos ofrecen sitios web gratuitos y
otros con un costo mensual de renta, por el momento el sitio web del videojuego se alojé en
un servidor que ofrece el servicio gratuito y se tiene pensado en un futuro tener un dominio

propio y alojarlo en un servidor de mayor capacidad y velocidad.

El sitio web del videojuego estd conformado por los siguientes apartados: Inicio,
Historia, La Isla Secreta 1, La Isla Secreta 2 y Acerca de. La direccion electronica donde

estuvo situado el sitio web fue la siguiente: http://islasecreta.is-best.net/ A continuacion,

describiremos cada una de las partes que conformaron este sitio web.

5.3.1. Inicio.

En esta seccidon del sitio se menciona cual es la razén del sitio y del videojuego, las
caracteristicas y division del videojuego en dos partes, se ofrece las ligas para acceder de
manera rapida a las dos versiones del juego tal y como se observa en la Figura 5.9, en esta

figura se presenta el menu y las partes principales de la pantalla de inicio del sitio web.
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http://islasecreta.is-best.net/

Figura 5.9. Pantalla de inicio del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente se observa el objetivo del videojuego seguido de una galeria de
imagenes de cada una de las 2 partes que conforman el juego, tal y como se observa en la
Figura 5.10.

Figura 5.10. Objetivo del videojuego y la galeria de imagenes del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia
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5.3.2. Historia.

Este apartado del sitio se conforma de 4 secciones: Historia, Estructura, Personajes
y Manual del videojuego. En la seccion Historia, como su nombre lo indica, se describe la
historia que da sustento al videojuego para que el usuario conozca de que trata el juego y
sepa que se conforma de dos partes, la primera que se desarrolla en la Sierra Gorda y la
segunda, en una Isla Secreta. Esta seccion del sitio web se puede ver en la Figura 5.11.

Figura 5.11. Seccion Historia del sitio web.
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Fuente: Elaboracién propia

La seccion Estructura describe como se conforma y se divide el videojuego, de
manera breve se menciona lo que se describié en el apartado 5.1 de este trabajo. Esta
seccion se puede ver en la Figura 5.12, en ella se presenta el disefio y las actividades de

entretenimiento y de aprendizaje que conforman cada una de las 2 partes del videojuego.
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Figura 5.12. Seccidn Estructura del sitio web.

La Isla Secreta B ik RS Donasmr  seem [

SCMMIE0 30 TPCD 3 13 KNEW CICRug

Estructura

L& earietued deldizedn dol videojuece o aertumns grirans que utiliza of métosa cabeting pan las astividadas da anfendizajs se pusda

apreliar &0 b sigaente houry

Fuente: Elaboracién propia

La seccion Personajes describe cada uno de los 3 personajes que el usuario puede
seleccionar para usar en el videojuego. Para cada personaje se presentan las caracteristicas
que lo describen y que podrian hacer que el usuario se identifique con él. Esta seccion se

puede ver en la Figura 5.13.

Figura 5.13. Seccion Personajes del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia
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La seccion Manual del videojuego permite al usuario descargar el archivo pdf que
contiene el manual del juego. Este manual permite al usuario conocer todas las etapas y
contenido del juego, el manual se puede consultar en el Anexo A6 de este trabajo. Esta

seccion se puede ver en la Figura 5.14.

Figura 5.14. Seccion Manual del videojuego del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia

5.3.3. La Isla Secreta 1.
Esta seccion permite al usuario jugar en linea el videojuego y/o descargar alguna de
las otras dos opciones: instalar el juego en una computadora o en un dispositivo mavil. Esta

seccion del sitio web se puede ver en la Figura 5.15.
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Figura 5.15. Seccion La Isla Secreta 1 del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia

La opcidn de jugar en linea es una version del juego en HTMLS5 que se abre en una
ventana aparte, esta version permite jugar el videojuego con los controles del teclado como
se juega en una computadora o laptop (version Windows) o con los botones virtuales
(version Android), ya que si lo abre en un navegador de escritorio lo puede jugar en ambas
versiones o0 si lo abre en un navegador mdvil, entonces puede usar perfectamente los
botones virtuales. En la Figura 5.16 se presenta una imagen del inicio de la versién de jugar

en linea del videojuego (version HTMLJ5).

Figura 5.16. La Isla Secreta 1 version HTMLJ5.
veeee 1< >

Bienvenido a la Sierra Gorda, disfruta del lugar explorando
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Fuente: Elaboracion propia
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Para la opcion de jugar en una computadora de escritorio o en una laptop, el sitio
web permite al usuario descargar un instalador .exe, una vez que el archivo es descargado
se ejecuta y nos crea una carpeta en C:\LalslaSecretal donde se puede ejecutar el archivo
.exe del mismo nombre de la carpeta y de esa manera se puede jugar el juego en la version

de escritorio.

Para la opcion de jugar en un dispositivo mévil (celular o tableta), el sitio web
permite al usuario descargar un instalador .apk, una vez que el archivo es descargado en el
dispositivo movil se ejecuta su instalacién, nos crea un icono con el nombre del juego y de
esa manera queda listo para jugarlo. En la Figura 5.17 se presenta una imagen de la version

movil del videojuego (version Android).

Figura 5.17. La Isla Secreta 1 version Android.
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Fuente: Elaboracion propia

5.3.4. La Isla Secreta 2.

Esta seccion permite al usuario jugar en linea el videojuego y/o descargar alguna de
las otras dos opciones: instalar el juego en una computadora o en un dispositivo mavil. Esta
seccion del sitio web se puede ver en la Figura 5.18.
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Figura 5.18. Seccion La Isla Secreta 2 del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia

La opcidn de jugar en linea es una version del juego en HTML5 que se abre en una
ventana aparte, esta version permite jugar el videojuego con los controles del teclado como
se juega en una computadora o laptop (version Windows) o con los botones virtuales
(version Android), ya que si lo abre en un navegador de escritorio lo puede jugar en ambas
versiones o si lo abre en un navegador movil, entonces puede usar perfectamente los
botones virtuales. En la Figura 5.19 se presenta una imagen del inicio de la versién de jugar
en linea del videojuego (version HTMLS5).

Figura 5.19. La Isla Secreta 2 version HTMLS5.
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Para la opcion de jugar en una computadora de escritorio o en una laptop, el sitio
web permite al usuario descargar un instalador .exe, una vez que el archivo es descargado
se ejecuta y nos crea una carpeta en C:\LalslaSecreta2 donde se puede ejecutar el archivo
.exe del mismo nombre de la carpeta y de esa manera se puede jugar el juego en la version

de escritorio.

Para la opcion de jugar en un dispositivo movil (celular o tableta), el sitio web
permite al usuario descargar un instalador .apk, una vez que el archivo es descargado en el
dispositivo movil se ejecuta su instalacion, nos crea un icono con el nombre del juego y de
esa manera queda listo para jugarlo. En la Figura 5.20 se presenta una imagen de la versién

movil del videojuego (version Android).

Figura 5.20. La Isla Secreta 2 version Android.
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Fuente: Elaboracion propia

5.3.5. Acerca de.

Este apartado del sitio se conforma de 2 secciones: Acerca de y Contacto. En la
seccidn Acerca de, contiene informacion del proyecto, quién es el creador del videojuego y
del sitio web, asi como informacién del personal del Doctorado en Tecnologia Educativa de
la UAQ que estéan dirigiendo y evaluando el proyecto. Asimismo, contiene los créditos de

todas las personas involucradas en el desarrollo creativo y grafico del juego, todo esto le
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permitird al usuario conocer méas acerca del videojuego y de las personas involucradas en su

desarrollo. Esta seccion del sitio web se puede ver en la Figura 5.21.

Figura 5.21. Seccion Acerca de del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia

En la seccién Contacto, el sitio web permite al usuario contactar al creador del
juego para comunicarse con él y externar sus comentarios o dudas acerca del sitio o del

videojuego. Esta seccidn se puede observar en la Figura 5.22.

Figura 5.22. Seccién Contacto del sitio web.
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Fuente: Elaboracion propia
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5.4. Implementacién del método ecléctico en el videojuego

A continuacién, se presenta la adaptacion de las actividades del método ecléctico
presentadas en la Tabla 5.1 en actividades de aprendizaje del videojuego. Se menciona la
actividad que se adapta, su finalidad dentro del método ecléctico, en que consiste la

actividad de aprendizaje, los elementos que se utilizan en la actividad e iméagenes del juego.

5.4.1. Relacionar palabras con palabras.

Esta actividad consistio en relacionar aquellas palabras que sean iguales dado un
conjunto de palabras. Tiene como finalidad pedagdgica el reconocimiento visual de las
palabras. Se adapté en el videojuego utilizando un memorama. En la Tabla 5.2 se
presentan las palabras que se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.2

Palabras utilizadas en el Memorama 1

Palabras con la silaba Palabras con la silaba Palabras con la silaba

“Pa” “Pe” “Pi”
mapa Lupe cepillo
pajaro pecera papito
paleta Pedro pepino
palmera pegamento piano
paloma peine pico
pan pelota pie
pantera Pepe pila
papa pera pingiino
pastel perro pino
pato pescado pintura
payaso sapito
ropa
sopa
zapato

Fuente: Elaboracion propia
Para la Tabla 5.2 se crearon 3 conjuntos de palabras de acuerdo con las silabas que

presentan en el menu de la Figura 5.23, en este menu el usuario puede seleccionar uno de

los 3 conjuntos de palabras de esta actividad.
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Figura 5.23. Menu para el Memorama 1.

Fuente: Elaboracion propia
En la Figura 5.24 se presenta una imagen del Memorama 1, en esta actividad el
usuario tiene que descubrir correctamente cada pareja de palabras haciendo clic en la figura

correspondiente.

Figura 5.24. Implementacion del Memorama 1

Fuente: Elaboracion propia
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5.4.2. Relacionar palabras con dibujos.

Esta actividad consisti6 en relacionar aquellas palabras con su dibujo
correspondiente dado un conjunto de palabras y de dibujos. Tiene como finalidad
pedagdgica el reconocimiento visual de las palabras asociandolas a su dibujo
correspondiente. Se adapt6 en el videojuego utilizando un memorama. En la Tabla 5.3 se
presentan los dibujos que se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.3

Imagenes utilizadas en el Memorama 2

Dibujos con la silaba Dibujos con la silaba Dibujos con la silaba

“Pa” “Pe” “Pi”
mapa Lupe cepillo
pajaro pecera papito
paleta Pedro pepino
palmera pegamento piano
paloma peine pico
pan pelota pie
pantera Pepe pila
papa pera pingiino
pastel perro pino
pato pescado pintura
payaso sapito
ropa
sopa
zapato

Fuente: Elaboracion propia
Para la Tabla 5.3 se crearon 3 conjuntos de palabras de acuerdo con las silabas que

presentan en el mend de la Figura 5.25, en este menu el usuario puede seleccionar uno de
los 3 conjuntos de palabras de esta actividad.
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Figura 5.25. Menu para el Memorama 2.

Fuente: Elaboracién propia
En la Figura 5.26 se presenta una imagen del Memorama 2, en esta actividad el
usuario tiene que descubrir cada palabra con su dibujo correspondiente haciendo clic en las

figuras.

Figura 5.26. Implementacion del Memorama 2.

Fuente: Elaboracion propia

5.4.3. Seleccionar las palabras que contengan la silaba indicada.
Esta actividad consistié en seleccionar aquellas palabras que contengan la silaba
indicada o seleccionada. Tiene como finalidad pedagogica la discriminacion visual de
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palabras que contengan la grafia indicada en cualquier posicion de la palabra. Se adapt6
en el videojuego en dos actividades, la primera, cuando el personaje del videojuego ingresa
a una puerta dentro de la cueva (Puerta Magica) y la segunda, cuando el personaje ingresa
al lago que esta en la isla (El Lago). En la primera actividad unicamente se selecciona con
el raton la palabra correcta y en la segunda actividad consiste en atrapar las palabras
correctas que van cayendo desde la parte superior del escenario de la actividad de
aprendizaje y en dejar caer las palabras incorrectas. En la Tabla 5.4 se presentan las

palabras que se utilizaron en la actividad Puerta Magica.

Tabla 5.4
Palabras utilizadas en la actividad Puerta Magica
Palabras con la silaba “Po” Palabras con la silaba “Pu”
Palabra correcta Palabra incorrecta Palabra correcta Palabra incorrecta
cuerpo lupa espuma paco
poema pala puente papalote
policia palo puerco papel
pollo panal puerta par
pomada pasas pulgas patio
pomo paseo pulpo perrito
popote Paula pulsera pesado
pozo peldn puma pesas
sapo peludo pufio Piolin
cuerpo puso tapa
poema espuma
policia
pollo
pomada
amapola

Fuente: Elaboracion propia
Para la Tabla 5.4 se crearon 2 conjuntos de palabras de acuerdo con las silabas que

presentan en el menu de la Figura 5.27, en este mena el usuario debe seleccionar uno de los

2 conjuntos de palabras de esta actividad.
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Figura 5.27. Menu para la actividad Puerta Mégica.

Fuente: Elaboracién propia
En la Figura 5.28 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad
Puerta Mégica, en esta actividad el usuario tiene que seleccionar las 5 palabras correctas

haciendo clic en la palabra correspondiente.

Figura 5.28. Implementacion de la actividad Puerta Magica.

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 5.5 se presentan las palabras que se utilizaron en la actividad EIl Lago,

actividad que se realiza en la segunda parte del juego que se desarrolla en la isla.
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Tabla 5.5

Palabras utilizadas en la actividad El Lago

Palabras con la silaba “PI” Palabras con la silaba “Pr”
Palabra correcta Palabra incorrecta Palabra correcta Palabra incorrecta
cumpleafios papa pradera sopa
plancha payaso primavera pala
aplauso paloma prisionero mapa
planeta zapato primero pajaro
planta pan profesor pato
templo panal premio pera
plato pelota prenda perro
platano pecera principe peine
pluma pescado princesa Pepe
plastico pila presa (agua) pie
soplar Piolin exprimidor piano
placa pingiino impresora sapo
playa pino prohibido cepillo
plumero pintura proyector helado
Pluto pollo prisién policia
pulpo presumido puerta
puente popote

Fuente: Elaboracion propia

Para la Tabla 5.5 se crearon 2 conjuntos de palabras de acuerdo con las silabas que
presentan en el menua de la Figura 5.29, en este menu el usuario debe seleccionar uno de los

2 conjuntos de palabras de esta actividad.

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 5.30 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad El
Lago, en esta actividad el usuario tiene que atrapar las palabras correctas colocando al

personaje debajo de la palabra correspondiente.

Figura 5.30. Implementacion de la actividad El Lago.

Fuente: Elaboracion propia

5.4.4. Seleccionar los dibujos que contengan la silaba indicada.

Esta actividad consistié en seleccionar aguellos dibujos que contengan la silaba
indicada o seleccionada. Tiene como finalidad pedagdgica la discriminacién y asociacion
visual de la grafia indicada. Se adapté en el videojuego al atrapar los dibujos correctos que
van cayendo desde la parte superior del escenario de la actividad de aprendizaje y en dejar
caer los dibujos incorrectos, a esta actividad se le llamo La Casa de Indios. En la Tabla 5.6

se presentan los dibujos que se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.6
Dibujos utilizados en la actividad La Casa de Indios
Dibujos con la silaba “P1” Dibujos con la silaba “Pr”
Dibujo correcto Dibujo incorrecto Dibujo correcto Dibujo incorrecto
cumpleafios papa pradera sopa
plancha payaso primavera pala
aplauso paloma prisionero mapa
planeta zapato primero pajaro
planta pan profesor pato
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templo panal premio pera

plato pelota prenda perro
platano pecera principe peine
pluma pescado princesa Pepe
plastico pila presa (agua) pie
soplar Piolin exprimidor piano
placa pingiino impresora sapo
playa pino prohibido cepillo
plumero pintura proyector helado
Pluto pollo prisién policia
pulpo presumido puerta
puente popote

Fuente: Elaboracion propia

Para la Tabla 5.6 se crearon 2 conjuntos de palabras de acuerdo con las silabas que

presentan en el menl de la Figura 5.31, en este menu el usuario debe seleccionar uno de los

2 conjuntos de palabras de esta actividad.

Figura 5.31. Menu para la actividad La Casa de Indios.

's" Isla

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 5.32 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad La

Casa de Indios, en esta actividad el usuario tiene que atrapar los dibujos correctos

colocando al personaje debajo del dibujo correspondiente.
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Figura 5.32. Implementacion de la actividad La Casa de Indios.

Atrapasl; s____i mager

Fuente: Elaboracion propia

5.4.5. Seleccionar la silaba que hace falta a la palabra.
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Esta actividad consistio en seleccionar aquella silaba que falta para a completar una

palabra de acuerdo con el dibujo que acompafia a la palabra. Tiene como finalidad

pedagogica el reconocimiento de la silaba que falta, trabajando asi la ruta fonolégica. En

el videojuego consiste en seleccionar con el ratén una de las 3 opciones de silabas, la

correcta es aquella que corresponda con la palabra y a la imagen asociada a la palabra, a

esta actividad se le llamo El Arbol. En la Tabla 5.7 se presentan las palabras y silabas que

se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.7
Palabras y silabas utilizadas en la actividad EI Arbol
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Palabra  Palabra Silabas Palabra  Palabra Silabas Palabra  Palabra Silabas
completa con completa con comple con
silaba silaba ta silaba
faltante faltante faltante
sopa SO_ pa/pe/ma payaso _yaso pa/ma/si paloma _loma pa/ma/ca
mapa ma_ pa/sal/ta zapato za_to pa/pi/ma pajaro _jaro pa/ta/ba
pato _to pa/ta/ma panal _nal pa/ta/pi pera _ra pe/te/pu
pelota _lota pe/me/sa perro _fro pe/fe/ta pecera  _cera pe/pi/ me
pescado _scado  pe/ti/me piano _ano pi/ti / mi pinglino  _nguino  pi/ti/ mi
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sapo sa_ po/pe/mo pino _no pi/ti/ca cepillo  ce_llo pi/ mi/ti
pollo _llo po/ta/ca policia _licia po/bo/co pulpo _Ipo pu/tu/cu
popote _pote  po/chi/ma puente _ente pu/fu/mu mesa _sa me / mi/ ma
maleta _leta ma/pa/ca mofio _fio mo /pa/ca puma pu_ ma/ pu/co
mariposa _riposa ma/pa/ca 0S0 0_ so/jo/la vaso va_ so/calta
tamal _mal ta/ti/ca lata _ta ta/ca/me  tomate toma_ te/sa/ca
paleta pale_ ta/cal/sa torre _rre to/co/ma toro _ro to/co/mi
gato ga_ to/so/ma tigre _gre ti/mi/ca  vestido ves do ti/di/ta
tambor _mbor ta/te/ ma elefante  elefan_ te/ti/to dado _do da/de/mi
dedo _do de/da/mi hada ha_ da/ce/ma rueda rue_ da/de/ma
rosa _sa ro/ri/mu radio _dio ra/re/ mi raton _tén ra/me/sa
rana na ra/re/ mi arafia a_fia ra/re/ mi regalo _galo re/ci/mi
Zorro _fro zo/mo/ta ufia u_ fia /va/ma pifia pi_ fia /ta/ ma
nifia ni_ fia / io / ma pifiata pi_ta fia / fie / fi cuna _na cu/mal/la
casa _sa ca/malta queso ) que/qui/ca  carro _ITo ca/ce/ma
vaca va_ ca/so/to faro _ro fa/fe/mu foco _co fo/mo/to
foca ca fo/to/ pi coche _che co/ta/mo cuchara cu_ra cha/chi/ca
burro _Iro bu/cu/tu bebé _be be/ca/sa  ballena _llena ba/ta/ce
gorra _rra go/ta/mo gallina _llina ga/ta/me gallo _llo ga/ta/ma
brajula _jula bru/blu/ta blusa _sa blu/mu/bri  trineo _neo tri/pla/cra
tronco _nco tro/bro/ma  trompo _mpo tro/tra/ca pluma _ma plu/ pri/blu
profesor ~ fesor pro/bro/co principe _ncipe pri/bri/ma platano _tano  pla/bri/mu
plancha  _ncha pla/ca/ma planeta _neta pla/cu/ra plato _to pla/va/tra
grillo _llo gri/ga/bri globo _bo glo/bo/tu fresa _sa fre/me/ca
fruta _ta fru/ma/me flores _res flo/ma/to  craneo _neo cra/pla/tri
dragén _gon dra/tra/ca clavo VO cla/gra/cha alacran a cran la/le/ma

Fuente: Elaboracion propia

Para el conjunto de palabras de la Tabla 5.7 se dividieron en 3 grupos tal y como se

presenta en el menu de la Figura 5.33, en este men0 el usuario debe seleccionar uno de los

3 conjuntos de palabras de esta actividad.

Figura 5.33. Men0 para la actividad EI Arbol.

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 5.34 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad El
Arbol, en esta actividad el usuario tiene que seleccionar correctamente la silaba faltante a la

palabra haciendo clic en la silaba correspondiente.

Figura 5.34. Implementacion de la actividad EI Arbol.

22224 o
Selecciona la silaba que falta

A:4E: 0Pts: 0

Fuente: Elaboracion propia

5.4.6. Con las letras revueltas, ordenarlas y seleccionar la palabra correcta.

Esta actividad consistié en seleccionar la palabra correcta de acuerdo con el dibujo
que se le presenta, debe seleccionar entre palabras con las letras revueltas. Tiene como
finalidad pedagdgica el reconocer y comprender las letras formando una palabra con
sentido. En el videojuego consiste en seleccionar saltando con el personaje en una de las 3
opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con la imagen que
observa en el juego, a esta actividad se le llamo La Calavera. En la Tabla 5.8 se presentan

las palabras y los dibujos que se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.8
Iméagenes y palabras utilizadas en la actividad La Calavera
Grupo 1 Grupo 2
Dibujoy la Palabra 2 Palabra 3 Dibujoy la Palabra 2 Palabra 3
palabra palabra
correcta correcta
sopa paso osap pala lapa alap
alas sala lasa payaso sopaya yapaso
mapa pama apam pajaro japaro ropaja
panal nalpa lapan pelota tapelo petalo
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pecera cepera rapece sapo posa opas

pino nopi onip cepillo picello cellopi
policia lipocia cialipo popote tepopo potepo
maleta lemata tamale mariposa masapori porimasa
tamal malta lamat lata tala atal
tomate temato matote paleta letapa patale
toro roto otro gato toga agot
tigre greti grite vestido dovesti tidoves
elefante tefanele fanelete dedo dode oded
rosa saro oras rana nara anar
arafia afara raafia regalo garelo logare
pifia fiapi afiip pifiata tapifia fiatapi
cuna nacu ucan nifia fiani afin
casa saca acas vaca cava avac
faro rofa oraf foco cofo ocof
foca cafo acof coche checo choce
cuchara chacura curacha ballena nalleba banalle
gallina nalliga ganalli gallo lloga ollag
brdjula jubrula labruju pluma maplu malup
profesor sorprofe feprosor principe peprinci cipeprin
platano tanopla noplata planeta platane taplane

Fuente: Elaboracion propia
Para el conjunto de palabras de la Tabla 5.8 se dividieron en 2 grupos tal y como se
presenta en el menu de la Figura 5.35, en este mend el usuario debe seleccionar uno de los

2 conjuntos de palabras de esta actividad.

Figura 5.35. Menu para la actividad La Calavera.

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 5.36 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad La
Calavera, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje salte hacia la palabra

correcta de acuerdo con el dibujo que se le presenta.

Figura 5.36. Implementacion de la actividad La Calavera.

Selecciona y salta en la palal@orrecta

ey,

!
}
:

A: 0 E: 0 Pts: 1 *z* Saltar ‘s’ Menu

Fuente: Elaboracion propia

5.4.7. Con las silabas revueltas, ordenarlas y seleccionar la palabra correcta.

Esta actividad consistié en seleccionar la palabra correcta de acuerdo con el dibujo
que se le presenta, debe seleccionar entre palabras con las silabas revueltas. Tiene como
finalidad pedagégica el reconocer y comprender las silabas formando una palabra con
sentido. En el videojuego consiste en seleccionar saltando con el personaje en una de las 2
opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con la imagen que se
observa en el juego, también se presentan las silabas revueltas de la palabra, a esta
actividad se le llamo El Castillo. En la Tabla 5.9 se presentan las palabras y los dibujos que

se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.9
Iméagenes y palabras utilizadas en la actividad El Castillo
Grupo 1 Grupo 2
Dibujo y las silabas Palabra Palabra Dibujo vy las silabas Palabra Palabra
revueltas correcta incorrecta revueltas correcta incorrecta

(pecera) ra-pe-ce pecera cepera (payaso) ya-pa-so payaso sopaya
(policia) cia-li-po policia lipocia (pajaro) ja-pa-ro pajaro ropaja
(maleta) le-ma-ta maleta tamale (pelota) ta-pe-lo pelota petalo
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(tomate) ma-to-te tomate temato (cepillo) ce-llo-pi cepillo picello
(elefante) te-fan-e-le elefante fanelete  (popote) te-po-po popote potepo
(arafa) ra-a-fia arafia afara (mariposa) po-ri-ma-sa mariposa masapori
(cuchara) cha-cu-ra cuchara curacha  (paleta) pa-ta-le paleta letapa
(gallina) na-lli-ga gallina ganalli (vestido) ti-do-ves vestido dovesti
(brajula) ju-bra-la brdjula labruju (regalo) ga-re-lo regalo logare
(profesor) fe-pro-sor profesor sorprofe  (pifiata) fia-ta-pi pifiata tapifia
(platano) ta-no-pla platano noplata (ballena) na-lle-ba ballena banalle
(plumero) ro-me-plu plumero mepluro  (principe) ci-pe-prin principe peprinci
(mapache) che-pa-ma mapache  machepa  (planeta) ta-pla-ne planeta platane
(primero) ro-me-pri primero meropri (primavera) ma-pri-ra-ve primavera veraprima
(zapato) to-pa-za zapato patoza (cuchillo) llo-cu-chi cuchillo chicullo
(pescado) do-ca-pes pescado pesdoca  (prisionero) sio-pri-ro-ne prisionero neroprisio
(pinguino) gui-no-pin pingllino  nopinglii  (impresora) pre-so-im-ra impresora imsorapre
(princesa) sa-prin-ce princesa ceprinsa  (jirafa) ra-fa-ji jirafa faraji
(alacrén) a-crén-la alacran crénala (proyector) yec-tor-pro proyector torproyec
(musico) co-mu-si musico sicomu (tenedor) -dor-te-ne tenedor netedor
(cachucha) cha-ca-chu  cachucha  chuchaca  (pintura) ra-tu-pin pintura turapin
(aretes) re-tes-a aretes tesare (palmera) ra-me-pal palmera rapalme
(aplauso) plau-so-a aplauso asoplau (papalote) pa-lo-pa-te papalote lotepapa
(plastico) ti-co-plas plastico plascoti (pantera) ra-pan-te pantera terapan
(pradera) ra-de-pra pradera deprara (pepino) pe-no-pi pepino pinope

Fuente: Elaboracion propia

Para el conjunto de palabras de la Tabla 5.9 se dividieron en 2 grupos tal y como se

presenta en el menu de la Figura 5.37, en este menu el usuario debe seleccionar uno de los

2 conjuntos de palabras de esta actividad.

Figura 5.37. Menu para la actividad EI Castillo.

Selecc

Fuente: Elaboracién propia

n&una opcion:

X
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En la Figura 5.38 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad El

Castillo, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje salte hacia la palabra

correcta de acuerdo con el dibujo y las silabas que se le presenta.

Figura 5.38. Implementacion de la actividad El Castillo.

2222%
Ordena, seleg@iona ygalta
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Fuente: Elaboracion propia
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5.4.8. A completar frases con la palabra que falta.

Esta actividad consistio en seleccionar la palabra que a complete correctamente la

frase que se presenta, debe seleccionar de acuerdo con el dibujo que se le presenta. Tiene

como finalidad pedagdgica el reconocer y comprender las palabras formando una oracion

con sentido. En el videojuego consiste en seleccionar saltando con el personaje en una de

las 2 opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con la imagen

gue acomparia a la frase, a esta actividad se le llamo La Playa. En la Tabla 5.10 se

presentan las frases, las palabras y los dibujos que se utilizaron en esta actividad.

Tabla 5.10
Frases, dibujos y palabras utilizadas en la actividad La Playa
Grupo 1 Grupo 2
Frase y la imagen de la Palabra Palabra Frase y la imagen de la Palabra Palabra
palabra faltante correcta  incorrecta palabra faltante correcta incorrecta
Mi me ama (mama) mama pelota La sale en las noches luna sol
(luna)
_________ mima al gatito (Pepe) Pepe perro El -------- corre rapido (caballo) caballo burro
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Esa flor tiene una mariposa
(mariposa)

El sale en las mafianas sol
(sol)

La ---------- es mia (pelota) pelota
Yo muerdo una (pera) pera
Mi mama tiene un bonito--------- vestido
(vestido)

El esté frio (tamal) tamal
El -------- pisa el lodo (perro) perro
La esta en el rio (rana) rana
Ese ramo es de -------- (rosas). rosas
Ese es de Rita (violin) violin
La -------- tiene un mofio (nifia) nifia
La los mira desde el arafia
arbol (arafia)

El ---------- nada en el lago (pato) pato
Ese circo tiene un tigre
(tigre)

Tofio rompe la ---------- (pifiata) pifiata
La esta deliciosa (paleta) paleta
En la mafiana vi a un pajaro
(pajaro)

Esa ------------ es de color café maleta
(maleta)

El zooldgico tiene un elefante
(elefante)

Me subi a un ------- (coche) coche
La nada en el mar (foca) foca
] duerme en la cuna bebé
(bebé)

El -----eeee- estd en el mar barco
(barco)

rana
luna

pifiata

pepino
gorra
elote
sapo

rueda
globos

clavo
nifio
alacran
pollo
puma
pecera
paloma
sapo
lata
foca
toro

ballena
nifio

coche

Tengo alas soy un

(pajaro)

Mi casa es un panal. Soy una
_ (abeja)

Tengo orejas grandes. Soy un --
--------- (conejo)

El___ me hace reir
(payaso)

Me gusta la -------- (sopa)
Ayerenlatvviaun

(tigre)

El ---------- lleva al pasajero
(taxi)

Yo toco el (violin)

Mi clase de --------- es el lunes
(piano)

El es muy sabroso
(pescado)

El ----------- subié al muro
(gato)

Ayer me subi al (faro)
La ----------- se trag6 a Pinocho
(ballena)

El derroto a la bruja
(principe)

El destruyo el castillo
(dragon)

Mi -----mmmee- se llama la Tierra
(planeta)

La tuvo hijos (vaca)

El ---------- esta muy largo
(puente)

El esta durmiendo
(0s0)

En la ------- hay un dragén
(torre)

Me lastimé el (dedo)
El ------- no deja de hacer ruido
(grillo)

Mi ------ es de color azul (casa)

pajaro
abeja
conejo
payaso
sopa
tigre
taxi

violin
piano

pescado
gato
faro
ballena
principe
dragon
planeta
vaca
puente
0s0
torre

dedo
grillo

casa

pescado
mariposa
pato
policia
pera
pingino
barco

mapa
karate

pollo
toro
foco
radio
profesor
raton
plancha
hada
fuerte
pulpo
maleta

tronco
Z0rro

castillo

Fuente: Elaboracion propia

Para el conjunto de frases y palabras de la Tabla 5.10 se dividieron en 2 grupos tal y

como se presenta en el menu de la Figura 5.39, en este mend el usuario debe seleccionar

uno de los 2 conjuntos de frases y palabras de esta actividad.
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Figura 5.39. Menu para la actividad La Playa.

Fuente: Elaboracion propia
En la Figura 5.40 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad La
Playa, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje salte hacia la palabra

correcta que a complete la frase y el dibujo que se le presenta.

Figura 5.40. Implementaciéon de la actividad La Playa.

Fuente: Elaboracion propia

5.4.9. Observar el dibujo y a completar las frases del cuento con la palabra
correcta.

Esta actividad consistié en seleccionar la palabra que a complete correctamente la
frase del cuento que se presenta, debe seleccionar de acuerdo con el dibujo que se le
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presenta. Tiene como finalidad pedagdgica la discriminacion visual, comprension vy
asociacion de la palabra correcta. En el videojuego consiste en seleccionar disparando en
una de las 2 opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con el
dibujo del cuento que acompaiia a la frase, a esta actividad se le llamo El Barco. En la
Tabla 5.11 se presentan las frases, las palabras y los dibujos que se utilizaron en esta

actividad para el grupo 1.

Tabla 5.11
Frases, dibujos y palabras utilizadas en la actividad EIl Barco del grupo 1
Grupo 1
Dibujo Frase con la palabra faltantes Palabra Palabra
correcta incorrecta

El tiene un letrero arbol nifio
El -------mm-- mira de frente al arbol nifio nifia
El &rbol da sombra a las flores ranas
El nifio tiene una ------------- paleta pelota

- El nifio ve que el viento se lleve a las ---------- hojas nubes
En la banca el nifio esta sentado con su abuelo amiga
El mira un esqueleto profesor principe
Los cuelgan en el techo del sal6n planetas pifiatas

. El profesor usa un par de lentes libros
La recibe regalos princesa amiga
El --------- le entrega un regalo nifio principe
Ella recibié una piedra cajita

Sl I p— Ve un corazon princesa nifia
Apareci6 un al tirar la piedra al corazén sol
fuego
En el se tird la piedra fuego agua
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'\ El nifio lleva una caja con juguetes zapatos
=y, El sonrie al ver los regalos nifio nifa
= Hay un viéndolos gato perro

El nifio se al ver a Santa Claus sorprende asusta
| Hay una --------- en la mesita lampara caja
Santa Claus se asoma por una ventana puerta
d El nifio est ------------- con sus regalos molesto alegre
El de Navidad tiene esferas arbol trineo
Hay debajo del arbol de Navidad regalos ardillas
El -----m-mmm- es perseguido gigante nifio
El persigue al gigante rey caballo
El rey sali6 de su castillo coche
e aw sy El salta en la selva mono 0S0
=Y o El mono ve unos ----------- platanos pepinos
El mono lleva en los brazos unas pulsera aretes

=

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 5.12 se presentan las frases, las palabras y los dibujos que se utilizaron

en esta actividad para el grupo 2.

Tabla 5.12

Frases, dibujos y palabras utilizadas en la actividad El Barco del grupo 2 20

Dibujo

Grupo 2
Frase con la palabra faltantes Palabra Palabra
correcta incorrecta
La se rompio rueda silla
La rueda la ve un ---------- mono ledn
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La se quedo sin una rueda carreta casa

El nifio estd ------------------ acostado sentado
El nifio observa por una ventana puerta
Hay una en la mesa pelota pifiata

El nifio ve a un pingiino tigre
El pingliino tiene una torta taza
El nifio tiene su boca abierta cerrada

Hay un en la ventana mono puma
El mono infla un ---------- globo violin
El mono con su pata va a agarrar una pelota cuchara

Hay 2 ------------- en el hospital payasos bomberos
La --------- platica con los nifios enfermera mesera
Hay un nifio en una silla de ruedas madera

hace un hechizo bruja cocinera
--------- junto a la bruja sapo perro
vuelan con el hechizo vampiros pajaros
El vecino tira la ---------- en la calle basura comida
El otro vecino lo ve desde la ventana puerta
El gatoy el también los ven raton perro
El vecino ve comer a unos cochinos leones
El vecino ve volar a un ----------- pato cochino
Los cochinos estan muy felices molestos
El nifio para tomar una flor salta duerme
El nifio esta en un ---------- parque hospital
Las del arbol son moradas flores frutas

150



Hay una ----------- en la flor abeja arafa
Las flores son de color amarillo rojo
El nifio observa desde una banca mesa

Para el conjunto de frases, palabras y dibujos de las Tablas 5.11 y 5.12 se dividieron
en 2 grupos tal y como se presenta en el menu de la Figura 5.41, en este mend el usuario
debe seleccionar uno de los 2 conjuntos de frases, dibujos y palabras de esta actividad.

Figura 5.41. Menu para la actividad EI Barco.

Fuente: Elaboracion propia
En la Figura 5.42 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad El

Barco, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje dispare hacia la palabra
correcta que a complete la frase de acuerdo con el dibujo que se le presenta.
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Figura 5.42. Implementacion de la actividad El Barco.

Fuente: Elaboracién propia

5.4.10. Relacionar el dibujo con el cuento correcto.

Esta actividad consistid en seleccionar el cuento correcto de acuerdo con el conjunto
de frases que se le presentan y que correspondan al dibujo del cuento. Tiene como finalidad
pedagdgica la discriminacion visual, comprension y asociacion de las frases correctas. En
el videojuego consiste en seleccionar disparando en uno de los 2 cuentos, el cuento correcto
es aquel que contiene el conjunto de frases que correspondan con el dibujo del cuento que
se observa, a esta actividad se le llamo La Casa 1. En la Tabla 5.13 se presentan las frases

del cuento y los dibujos que se utilizaron en esta actividad para el grupo 1.

Tabla 5.13
Frases y dibujos utilizados en la actividad La Casa 1 del grupo 1
Grupo 1
Dibujo Frases del cuento correcto Frases del cuento incorrecto
El nifio observa un letrero en un El nifio se subié a un arbol. Hay nubes
arbol. Es un dia con mucho sol. que tapan al sol. Hay ranas debajo del
Hay flores en el campo. arbol.
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El nifio platica con su abuelo. El El nifio esta solo en una banca. El nifio
nifio tiene una paleta. El viento se  juega con una pelota. Estd empezando a

lleva a las hojas. llover.
En el sal6n de clases hay un En el sal6n de clases hay una pifiata. Los
esqueleto humano. El profesor nifios estan en el salén. Hay arafias en el
esta esperando a los nifios. Hay techo.

planetas colgados en el techo.

La princesa tiene una piedra en La princesa tiene un corazén en sus
sus manos. El nifio le llevo un manos. Un principe le llevé un caballo.
regalo.

La princesa ve un coraz6n que La princesa ve un sapo que surge del
surge del fuego. La princesa lo fuego. La princesa baila de alegria.
mira con curiosidad.

Un nifio trae una caja con Un nifio trae una caja con pifiatas. Una
juguetes. Hay un nifio que se nifia se pone feliz. Un gato est4
alegra. El gato se estd limpiando.  comiendo.

Santa Claus se asoma por la Santa Claus se aparece en la puerta. Una
ventana. Un nifio lo ve con nifia le da un regalo. Todo ocurre en el
asombro. Todo ocurre en la dia.

noche.

Un nifio abre sus regalos. El nifio  Un nifio rompe sus regalos. El nifio esta
esta molesto. Es Navidad y miraa  muy feliz. Es verano y hay personas en la
unas personas por una ventana. puerta.

Un gigante es perseguido por el Un gigante persigue al rey. El rey bajo de
rey. El rey sali6 de su castillo para  su caballo para huir.
perseguirlo.
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Un mono se pasea por la selva. EI  Un mono baila en las montafias. EI mono
mono lleva unas pulseras en sus Ileva unos aretes en sus orejas. Hay
brazos. Hay platanos para comer.  fresas para comer.

Se rompié la rueda de una carreta.  Se rompio la llanta de una carreta. El
El mono no sabe como repararla.  mono si sabe como repararla.

Un nifio esta acostado en su cama.  Un nifio esta sentado en su cama. El nifio
Hay una pelota en una mesita. EI ~ mira por la puerta. Hay una pifiata en una
nifio mira por la ventana. mesita.

™ Un pinguino visita a un nifio. El Un ledn visita a un nifio. El ledn lleva
k| pinglino lleva una torta. una torta.

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 5.14 se presentan las frases del cuento y los dibujos que se utilizaron en
esta actividad para el grupo 2.

Tabla 5.14
Frases y dibujos utilizados en la actividad La Casa 1 del grupo 2
Grupo 2
Frases del cuento correcto Frases del cuento incorrecto
% Hay un mono en la ventana. El Hay un mono en la puerta. EI mono
monao infla un globo. golpea una pelota.
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Hay 2 payasos en el hospital. Una
enfermera platica con los nifios.

Una bruja realiza un hechizo. Hay
un sapo al lado de la bruja.

Una persona tira basura en la
calle. Un gato y un ratén lo ven
todo.

Una persona ve comer a unos
cochinos. La persona ve volar a
un pato.

Un nifio esta en un parque. El
nifio quiere agarrar una flor
morada.

AT Hay una abeja en una flor. Las

S lion] Ce a flores son de color amarillo.
h Y -

Un nifio suefia con ser una avispa.
El nifio tiene desordenado su
cuarto.

prae——

Dos amigos platican y comparten
R una torta. Ellos van saliendo de la
escuela.
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Hay 2 bomberos en el hospital. Una
mesera platica con los nifios.

Una bruja realiza un baile. Hay un perro
al lado de la bruja.

Una persona tira comida en la calle. Un
gato y un perro lo ven todo.

Una persona ve comer a unos tigres. La
persona ve volar a un aguila.

Un nifio esta en la escuela. El nifio quiere
comer una torta.

Hay una arafia en una flor. Las flores son
de color rojo.

Un nifio suefia con ser una arafia. El nifio
tiene su cuarto muy ordenado.

Dos amigos juegan videojuegos en su
celular. Ellos van saliendo del parque.



Un nifio entrd por una puerta. Hay  Un nifio entrd por una ventana. Hay un
un letrero que dice “Sigue letrero que dice “Sigue haciendo la
haciendo magia” tarea”

Un nifio esta hincado frente a un Un nifio baila frente a un arbol. Es de
arbol. Es de dia y hay flores cerca  tarde y hay conejos cerca del arbol.
del arbol.

A un nifio se le estan cayendo A un nifio se le estan cayendo unas
unos peluches de la mochila. El libretas de su mochila. El otro nifio esta
otro nifio se burla de él. llorando.

Fuente: Elaboracion propia

!
A

Para el conjunto de frases y dibujos de las Tablas 5.13 y 5.14 se dividieron en 2
grupos tal y como se presenta en el menu de la Figura 5.43, en este men0 el usuario debe
seleccionar uno de los 2 conjuntos de cuentos y dibujos de esta actividad.

Figura 5.43. Menu para la actividad La Casa 1.

Selecciona una opcion:

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 5.44 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad La
Casa 1, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje dispare hacia el cuento

correcto de acuerdo con el dibujo que se le presenta.

Figura 5.44. Implementacion de la actividad La Casa 1.

El nific observa un
letrero en un drbol. Es
un dia con mucho sol.

N’i Hay flores en el campo

Fuente: Elaboracion propia

5.4.11. Observar el dibujo y seleccionar la frase correcta.

Esta actividad consistid en seleccionar la frase correcta de acuerdo con el dibujo del
cuento que se presenta. Tiene como finalidad pedagdgica la discriminacion visual,
comprension y asociacion de las frases correctas. En el videojuego consiste en seleccionar
disparando en una de las 2 frases, la frase correcta es aquella que corresponda con el dibujo
del cuento que se observa, a esta actividad se le llamo La Casa 2. En la Tabla 5.15 se
presentan las frases, las palabras y los dibujos que se utilizaron en esta actividad para el
grupo 1.
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Tabla5.15

Frases y dibujos utilizados en la actividad La Casa 2 del grupo 1

Dibujo

Grupo 1
Frase correcta

Frase incorrecta

El nifio observa un letrero en un
arbol.

El profesor usa un par de lentes.

La princesa tiene una piedra en
SUS manos.

La princesa ve un corazon.

El gato se esta limpiando.

Santa Claus se asoma por la
| ventana.
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El nifio se subi6 a un arbol.

El nifio est4 solo en una banca.

El profesor lee un libro.

La princesa tiene un gato en sus manos.

La princesa ve a un perrito.

El gato esta caminando.

Santa Claus se aparece en la puerta.



Hay regalos debajo del arbol de Hay ardillas en el arbol de Navidad.
Navidad.

Un gigante es perseguido por un Un gigante persigue al rey.
rey.

- Un mono lleva unas pulseras en Un mono lleva unos aretes en sus orejas.

sus brazos.
El mono vio que se rompi6 la El mono come un helado.
rueda.
Hay una pelota en una mesita. Hay un peluche en una mesita.
Un pinguino visita a un nifio. Una foca visita a un nifio.
El mono infla un globo. El mono golpea una pelota.

‘ Hay 2 payasos en el hospital. Hay 3 payasos en el hospital.
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Hay un sapo al lado de la bruja. Hay un gato al lado de la bruja.

Una persona tira basura en la Una persona tira comida en la calle.
calle.

Una persona ve volar a un pato. Una persona ve volar a un guila.

Un nifio salta para agarrar una Un nifio quiere comer un helado.
flor.

Hay una abeja en una flor. Hay una arafia en una flor.

Un nifio suefia con ser una avispa.  Un nifio suefia con ser Spiderman.

Dos amigos van saliendo de la Dos amigos van saliendo del parque.
escuela.

El nifio entrd por una puerta. El nifio entrd por una ventana.
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Un nifio esta hincado frente a un Un nifio esta sentado frente a un arbol.
arbol.

Al nifio se le estdn cayendo unos Al nifio se le estan cayendo unas libretas
peluches de la mochila. de su mochila.

4
A

Fuente: Elaboracion pn_npia

En la Tabla 5.16 se presentan las frases, las palabras y los dibujos que se utilizaron

en esta actividad para el grupo 2.

Tabla 5.16

Frases y dibujos utilizados en la actividad La Casa 2 del grupo 2

Grupo 2
Frase correcta Frase incorrecta
El arbol tiene un letrero. El arbol tiene una casa de madera.
* . » Elnifio tiene una paleta. El nifio juega con una pelota.
Hay planetas colgados en el Hay un panal en el techo.

techo.

161



El nifio le llevo un regalo a la Un principe le llev6 un tigre a la
princesa. princesa.

Un corazdn surge del fuego. Un dragon surge del fuego.

Un nifio trae una caja con Un nifio trae una caja con frutas.
juguetes.

Hay una lampara en la mesita. Hay un juguete en la mesita.

El nifio estd molesto con sus El nifio esta feliz con sus regalos.
regalos.

El rey sali6 de su castillo para El rey bajo de su caballo para huir.
perseguir al gigante.

El mono vio unos platanos para El mono vio unas manzanas para comer.
comer.

Se rompié la rueda de una carreta  Se rompi6 unos platos y vasos que
venian en la carreta.
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El nifio esta acostado en su cama.  El nifio esta sentado en su cama.

El nifio se asombra al ver un El nifio salta de alegria al ver un
pinguino. pingtino.

El mono entra por la ventana. El mono entra por la puerta.

Hay un nifio en silla de ruedas. Hay un nifio en una silla de madera.

Los murciélagos vuelan durante el  Los pajaros vuelan durante el hechizo.
hechizo

Un gato y un ratén ven lo que Un perro y un ratdn ven lo que hace la
hace la persona. persona.

Los cochinos estan muy Los cochinos estan muy molestos.
contentos.

Las flores de los arboles son de Los frutos de los arboles se caen.
color violeta.
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Un nifio observa desde una banca.

El nifio tiene su cuarto
desordenado.

Dos amigos van platicando.

ot

Hay un letrero que dice “Sigue
haciendo magia”

Es de dia y hay flores cerca del
arbol.

Un nifio se burla de su compafiero

Un nifio observa desde una mesa.

El nifio tiene ordenado su cuarto.

Dos amigos van viendo su celular.

Hay un letrero que dice “Haz la tarea”

Es de noche y hay ardillas en el arbol.

Un nifio esta llorando al ver que se caen
las cosas.

Fuente: Elaboracion propia

Para el conjunto de frases y dibujos de las Tablas 5.15 y 5.16 se dividieron en 2
grupos tal y como se presenta en el menu de la Figura 5.45, en este menu el usuario debe

seleccionar uno de los 2 conjuntos de frases y dibujos de esta actividad.
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Figura 5.45. Menu para la actividad La Casa 2.

Fuente: Elaboracion propia.
En la Figura 5.46 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad La
Casa 2, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje dispare hacia la frase

correcta de acuerdo con el dibujo que se le presenta.

Figura 5.46. Implementacion de la actividad La Casa 2.

Un nifio suefia con i
ser una avispa. ¥
4
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Fuente: Elaboracion propia
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5.4.12. Después de leer un cuento, seleccionar para cada frase si es verdadera o
falsa (comprension lectora).

Esta actividad consistio en seleccionar verdadero o falso para una frase
correspondiente a un cuento, se evalla la comprension lectora. Tiene como finalidad
pedagogica la discriminacion visual, comprension y asociacion de las frases correctas. En
el videojuego consiste en seleccionar disparando en la palabra de verdadero o falso para la
frase que se le presenta, la palabra correcta corresponde a la comprension que se tenga de la
lectura del cuento correspondiente, a esta actividad se le llamo El Faro. En la Tabla 5.17 se

presentan los cuentos, las frases y las respuestas correctas que se utilizaron en esta

actividad para el grupo 1.

Tabla 5.17

Cuento y frases utilizadas en la actividad EIl Faro del grupo 1

Cuento

Grupo 1
Frase del cuento

Respuesta correcta

Mi pez es muy bonito. Nada muy bien.
Yo le doy de comer todos los dias

El ratén es muy feo. Un dia se comi6 un
trozo de queso con veneno y se murid.

Mi gato es muy bonito. Yo lo quiero
mucho. Un dia se comid un pescado.

La ciguefia tenia un nido en la torre. Un
dia se murié y yo lloré mucho. La
enterré en el campo.

En verano hace bastante calor. Yo voy a
la playa a bafiarme. Me la paso muy
bien.

Mi perra es bonita. Yo juego mucho con
ella. Se llama Linda y es de color
marron.

Los pajaros son animales muy pequefios.

Tienen alas para volar. Algunos comen
trigo.

Mi jarra tenia agua. Un dia se me
rompié. Yo me compré otra en el
mercado.

Mi gata es muy traviesa. Ayer se comio

Mi pez es muy feo
Nada muy bien
Yo no le doy de comer

El ratén es muy bonito

Se comid un trozo de queso con
veneno

El ratén no se muri6

Mi gato es muy bonito
Yo no quiero a mi gato
Un dia se comié cinco pescados

La cigliefia es muy fea

La ciguefia se murid

Yo lloré mucho

En verano hace bastante calor
Yo voy a la piscina

Me compré un helado

Mi perra es bonita

Yo no juego con ella

Mi perra se llama Linda
Los pajaros son pequefios
Los pajaros son animales
Los pajaros no comen trigo

Mi jarra tenia leche
Un dia se me rompio
Yo me compré otra en el mercado

Yo tengo una perra
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un pescado. Mi mama le regafio mucho.

Una barca se hundi6 en el mar. Los
hombres que habia en la barca se
murieron. Yo lloré mucho.

Caperucita tiene el pelo rizado y la cara
redonda. En la cabeza lleva un gorro de
color rojo.

Yo tenia una brocha muy bonita. Un dia
a mi madre se le rompié. Al dia
siguiente mi abuela me compro otra.

Una sefiora estaba paseando y un ladrén
le robé el bolso. La sefiora llamo¢ a la
policia. El hombre fue a la carcel.

Ayer se comio 5 pescados
Tu padre le regafio mucho
Yo lloré mucho

Los hombres no se murieron
La barca estaba en el mar

Caperucita es muy mala
Tiene la cara redonda
El gorro es de color rojo

Yo tenia una cartera

A mi madre se le rompio la
brocha

Mi abuela me compré un perro

Una sefiora estaba paseando
La sefiora llamé a su marido
El ladrén fue a la carcel

< <<<n<Tn<TT

<7< T

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 5.18 se presentan los cuentos, las frases y las respuestas correctas que se

utilizaron en esta actividad para el grupo 2.

Tabla 5.18

Cuento y frases utilizadas en la actividad EIl Faro del grupo 2

Cuento

Grupo 2
Frase del cuento

Respuesta correcta

Yo tenia un globo rojo. Un dia me lo
pincharon y yo lloré mucho. Mi padre me
compro otro.

Pablito es un nifio muy bueno. Todos los
dias va a la escuela. Su madre le ha
comprado un helado.

Ayer fui al campo con mi amigo Carlos.
Cogi muchas flores para mi madre.
Cuando se las di, me dio un beso.

El campo es muy bonito. Un dia me llevd
mi hermano al campo y subi a un arbol.
Me cai del arbol y mi padre me regafié.

Rosa va con sus padres a la calle. Ven a
unos amigos y todos se saludan. En la
esquina hay un anciano. Rosa le ayuda a
cruzar la calle.

Gloria fue al campo y en el campo vio a
una vaca. Los grillos cantaban
alegremente.

Francisco es fuerte. Come mucha fruta y

Yo tenia globos azules

Un dia me lo pincharon

Mi padre no me compr6 otro
Pablito es muy bueno
Pablito no va a la escuela

Su madre le regafio mucho

Mi madre me dio un beso
Cogi muchas flores

Avyer fui a San Luis Potosi
El campo es muy bonito
Me subi en un burro

Mi padre me regafio

Rosa va con sus padres al cine
En la esquina hay un anciano
Todos se saludan

Gloria fue a la ciudad
Gloria vio a una vaca
Los grillos no cantaban

Francisco es fuerte
Francisco no come fruta
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muchos frijoles. Francisco no es flojo. Francisco es flojo F
Clara clava clavos en la pared. Ella pint6 Clara clava tornillos en la pared F
un cuadro con dragones. Usa un vestido de  Clara pinté un cuadro con \%
color oscuro. dragones

Ella usa un vestido de color claro F
Blanca es muy amable y tiene cabellos Blanca es muy amable \%
muy brillantes. Ella brinca sobre una tabla  Blanca tiene el cabello oscuro F
y su cabello vuela. Ella brinca sobre una tabla \%
Pepe lleg6 cansado al Kiosco, tuvo que Pepe llego feliz al kiosco F
caminar un kilémetro cargando un tambor.  Pepe cargo un violin por un F
El kiosco parece una casita de Tokio. kilémetro

El kiosco parece una casita de \%

Tokio
En Oaxaca naci6 don Benito Juarez. Fue Benito Judrez nacid en Oaxaca \%
presidente de México. Yo soy de Texcoco. Fue presidente de México \

Yo naci en Texcoco \%
Yolanda llegé de Yucatan. Ella juega Yolanda llegé de Yucatan \
mucho con su celular. Su mama vive en Yolanda juega mucho con una F
Mérida. pelota

Su mama vive en Querétaro F

Fuente: Elaboracion propia
Para el conjunto de cuentos, frases y palabras de las Tablas 5.17 y 5.18 se dividieron
en 2 grupos tal y como se presenta en el menu de la Figura 5.47, en este menu el usuario

debe seleccionar uno de los 2 conjuntos de frases y cuentos de esta actividad.

Figura 5.47. Menu para la actividad El Faro.

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 5.48 se presenta una imagen de la implementacion de la actividad El
Faro, en esta actividad el usuario tiene que hacer que el personaje dispare hacia la palabra

de verdadero o falso de acuerdo con la frase y el cuento que se le presenta.

Figura 5.48. Implementacion de la actividad El Faro.

112 pa

Mi gam es muy traviesa. Ayer se
comid un pescado. Mi mama le
regcno mucho

Fs 08 b ~ . < . P
J o e N : ! !

Fuente: Elaboracién propia

Nota: Las imagenes utilizadas en las actividades EIl Barco, La Casa 1 y La Casa 2

fueron prestados del sitio: https://cuentosparadormir.com/cuentos-ilustrados

169



6. Resultados

A continuacion, se presenta la informacion recopilada en cada uno de los procesos
de evaluacion del proyecto. Primeramente, se presentan los datos obtenidos con el
instrumento de diagndstico (pre.test), sequido de los datos obtenidos en la evaluacion del
primer videojuego, luego, los datos de la evaluacidn del segundo videojuego y finalmente,
los datos obtenidos con el instrumento de evaluacién (post-test) y su comparacion con los

datos del pre-test.

6.1. Instrumento de diagndstico (pre-test)

Para cada uno de los 7 elementos de este instrumento se va a presentar la tabla de
distribucion de frecuencias para informar acerca de los valores obtenidos para cada una de
las actividades realizadas por los nifios. Asimismo, se presentan las medidas de estadistica

descriptiva para cada una de las actividades del instrumento.

Los 37 participantes estaban conformados por 11 nifios de primer grado, 25 nifios de
segundo grado y una nifia de tercer grado.

Como se menciond en el Capitulo 4, el instrumento de diagnostico (pre-test) se

puede utilizar en los niveles de 10 a 60 de educacion primaria.

6.1.1. Dictado de palabras.
En la Tabla 6.1 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Validos: 37
e Media; 8.621622
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 1.638959
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Tabla 6.1
Frecuencia en los resultados del dictado de palabras

Puntuacion Frecuencia

10 15

OPFRPNWKMOOGIO NOO
OO O0OOkrRrEFRPMA~ARPLOOO

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 aciertos habiendo 15 nifios con esa
puntuacién, siendo la media de 8.62, 24 nifios (65%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 0 9 aciertos) y solamente 2 nifios tuvieron menos o la mitad de los aciertos, por lo que a
la mayoria del grupo que participé en el proyecto se les facilitaba el dictado de palabras. En
la Figura 6.1 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se observa una

asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.1. Histograma de frecuencias del dictado de palabras.

Dictado de palabras

16
14
12
10

Frecuencia

L . T = A v = |

4 5 b 7 3 9 10
Puntuacion

Fuente: Elaboracion propia
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6.1.2. Dictado de frases.
En la Tabla 6.2 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 8.12727
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.448429

Tabla 6.2

Frecuencia en los resultados del dictado de frases

Puntuacién Frecuencia

10 18
8.2
6.6
6.5
4.9
4.8
3.3
3.2
1.6
0

ONPFPONEFE PM~MOO

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 18 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 8.13, 27 nifios (73%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 u 8.2 puntos) y solamente dos nifios (de primer grado) tuvieron una frase con una falta,
por lo que a la mayoria del grupo que participd en el proyecto se les facilitaba el dictado de
frases. En la Figura 6.2 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se

observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.
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Figura 6.2. Histograma de frecuencias del dictado de frases.

Dictado de frases

20

15
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6.5 6.6 8.2 10

16 32 33 48 49

Puntuacion

Frecuencia
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Fuente: Elaboracion propia

6.1.3. Velocidad lectora.
En la Tabla 6.3 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media; 7.675676
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 3.619423

Tabla 6.3
Frecuencia en los resultados de la velocidad lectora
Puntuacién Frecuencia
10 22
8.5 4
75 2
5 1
25 4
0 4

Fuente: Elaboracion propia
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Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 22 nifios con esa
puntuacién, siendo la media de 7.67, 26 nifios (70%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 u 8.5 puntos), sin embargo, en esta actividad si se obtuvieron puntuaciones mas bajas y
alejadas de la media (aumento la desviacion estandar), incluso hubo cuatro nifios (primer
grado) que obtuvieron cero puntos, aunque una mayoria del grupo domina la lectura, existe
una parte del grupo que necesita mejorar la velocidad lectora. De manera natural son los
participantes del primer grado ya que ellos obtuvieron una media de 4.77 y una desviacion
estandar de 4.67, mientras que los de segundo grado tuvieron una media de 8.86 y una
desviacion estandar de 2.24. En la Figura 6.3 se presenta el histograma de frecuencias de

esta actividad. Se observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.3. Histograma de frecuencias de la velocidad lectora.
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Fuente: Elaboracion propia

6.1.4. Comprension lectora.
En la Tabla 6.4 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 8.648649
e Moda: 10

e Desviacion estandar: 1.917988

174



Tabla 6.4

Frecuencia en los resultados de la comprension lectora

Puntuacion Frecuencia
10 22
7.5 11
5 3
2.5 1
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 22 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 8.65, 33 nifios (89%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 o 7.5 puntos), en esta actividad se obtuvieron puntuaciones muy altas por la mayoria de
los nifios, solamente un nifio de primer grado obtuvo la menor puntuacion (2.5 pts). En esta
actividad ya no importaba la velocidad de la lectura sino su comprension, por lo que se
evaluaron las respuestas por su contenido sin importar si habia faltas ortograficas. En la
Figura 6.4 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se observa una

asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.4. Histograma de frecuencias de la comprension lectora.
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Fuente: Elaboracién propia
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6.1.5. Dibuja lo que se indica.
En la Tabla 6.5 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 9.72973
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 1.146217

Tabla 6.5
Frecuencia en los resultados de dibuja lo que se indica
Puntuacion Frecuencia
10 35
5 2
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 35 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 9.73, 35 nifios (95%) tuvieron la calificacion maxima (10
pts), solamente un nifio de primer grado y otro de segundo grado se equivocaron en un
dibujo. En la Figura 6.5 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se

observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.5. Histograma de frecuencias de dibuja lo que se indica.
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Fuente: Elaboracién propia
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6.1.6. Colorea la ilustracion correcta.
En la Tabla 6.6 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 9.594595
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 1.383624

Tabla 6.6
Frecuencia en los resultados de colorea la ilustracion correcta
Puntuacién Frecuencia
10 34
5 3
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 34 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 9.59, 34 nifios (92%) tuvieron la calificacion maxima (10
pts), solamente un nifio de primer grado y dos de segundo grado se equivocaron al colorear
incorrectamente un dibujo. En la Figura 6.6 se presenta el histograma de frecuencias de esta

actividad. Se observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.6. Histograma de frecuencias de colorea la ilustracion correcta.
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Fuente: Elaboracién propia
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6.1.7. Redaccion.
En la Tabla 6.7 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 8.108108
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.813991

Tabla 6.7
Frecuencia en los resultados de redaccion
Puntuacién Frecuencia
10 19
9 5
75 5
5 5
25 1
0 2

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 19 nifios con esa
puntuacién, siendo la media de 8.11, 24 nifios (65%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 0 9 pts), solamente dos nifios de primer grado tuvo cero puntos y uno de segundo grado
tuvo 2.5 pts. En la Figura 6.7 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se

observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.7. Histograma de frecuencias de redaccion.
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6.2. Evaluacion del primer juego

Esta evaluacion consta de 3 secciones, la primera, los datos estadisticos de los
participantes; la segunda, el cuestionario principal que incluye 14 reactivos y evalua la
experiencia del juego (sentimientos y pensamientos mientras jugaban el juego) con
puntuaciones en siete componentes: inmersion, flujo, competencia, afecto positivo y
negativo, tension y desafio. Por ultimo, el médulo posterior al juego que incluye 17
reactivos y este modulo evalia como se sintieron los jugadores después de jugar el
videojuego con puntuaciones en cuatro componentes: experiencia positiva, experiencia

negativa, cansancio y regreso a la realidad.

Cabe mencionar que de los 37 nifios que contestaron el instrumento de diagnostico
(pre-test), 36 evaluaron el primer juego, solamente uno no lo evaluo, pero si realizo la

evaluacion del segundo juego.

6.2.1. Datos de la muestra.

Los participantes en la evaluacion del primer videojuego “La Isla Secreta 1” estaba
conformado por 10 nifios de primer grado, 25 nifios de segundo grado y una nifia de tercer
grado. En la Tabla 6.8 se presenta la distribucion de las edades de los participantes.

Tabla 6.8
Edades de los participantes
Edad Frecuencia
6 5
7 21
8 10

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.9 se presenta la distribucion del sexo de los participantes. Se observa

que la participacion de las mujeres fue un poco mayor que la de los hombres.
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Tabla 6.9
Edades de los participantes

Sexo Frecuencia
Hombre 17
Mujer 19

Fuente: Elaboracion propia

6.2.2. Cuestionario principal.
Como se menciond anteriormente, este modulo evalla la experiencia del juego, es
decir, los sentimientos y pensamientos mientras se jugaba el juego. Los resultados se

presentan de acuerdo con cada uno de sus siete componentes que evalua.

Competencia.
En la Tabla 6.10 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a sentirse exitoso al utilizar el juego. Se observa que 8 participantes no se sintieron

exitosos al jugar el videojuego.

Tabla 6.10
Me senti exitoso
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 2
Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 10
Extremadamente (5) 8

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.8 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a sentirse exitoso al utilizar el juego.
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Figura 6.8. Histograma de frecuencias de me senti exitoso.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.11 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a sentirse habil al utilizar el juego. Se observa que solamente 7 participantes no se
sintieron habiles en el juego, por los comentarios en el classroom, varios participantes

tuvieron dificultades para saltar o librar a los enemigos que aparecian en el juego.

Tabla 6.11
Me senti habil
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 2

Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 16
Extremadamente (5) 3

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.9 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a sentirse habil al utilizar el juego.
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Figura 6.9. Histograma de frecuencias de me senti habil.
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Fuente: Elaboracion propia

Inmersion sensorial e imaginativa.
En la Tabla 6.12 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a estar interesado en la historia del juego. Se observa que la mayoria de los

participantes (22) estaban interesados en la historia del juego.

Tabla 6.12
Estaba interesado en la historia del juego
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 4

Casi nada (2) 1
Moderadamente (3) 9

Bastante (4) 15
Extremadamente (5) 7

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.10 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a estar interesado en la historia del juego.
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Figura 6.10. Histograma de frecuencias de estaba interesado en la historia del juego.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.13 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si el juego le parecié impresionante.

Tabla 6.13
El juego me parecio impresionante
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 1

Casi nada (2) 7
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 16
Extremadamente (5) 2

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.11 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si el juego le parecié impresionante. Se observa que una minoria de los
participantes (8) no les parecid impresionante el juego.
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Figura 6.11. Histograma de frecuencias del juego me parecié impresionante.
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Fuente: Elaboracion propia

Flujo.
En la Tabla 6.14 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si al jugar se olvido de lo que le rodeaba. Se observa que una minoria de los

participantes (3) sintieron que se olvidaron de su entorno al estar jugando.

Tabla 6.14
Olvidé todo lo que me rodeaba
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 11
Casi nada (2) 12
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 2

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.12 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si al jugar se olvidé de lo que le rodeaba.
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Figura 6.12. Histograma de frecuencias de olvidé todo lo que rodeaba.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.15 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si al jugar estaba concentrado en el juego. A diferencia de la pregunta
anterior, se observa que la mayoria de los participantes (21) estaban concentrados jugando

el videojuego.

Tabla 6.15
Estaba completamente concentrado en el juego
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 2

Casi nada (2) 4

Moderadamente (3) 9

Bastante (4) 15

Extremadamente (5) 6

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.13 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si al jugar estaba concentrado en el juego.
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Figura 6.13. Histograma de frecuencias de estaba completamente concentrado en el

juego.
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Fuente: Elaboracién propia

Tension.
En la Tabla 6.16 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintio frustrado con el juego. Se observa que la mayoria de los

participantes (25) no se sintieron frustrados al utilizar el juego.

Tabla 6.16
Me senti frustrado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 22
Casi nada (2) 3
Moderadamente (3) 6
Bastante (4) 4
Extremadamente (5) 1

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.14 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sinti6 frustrado con el juego.
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Figura 6.14. Histograma de frecuencias de me senti frustrado.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.17 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintid6 molesto con el juego. Se observa que la mayoria de los
participantes (27) no se sintieron molestos al jugar el videojuego y aunque algunos se
pudieron sentir frustrados (es muy probable al no poder vencer facilmente a los enemigos),

no se sintieron molestos al jugar.

Tabla 6.17
Me senti molesto
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 24
Casi nada (2) 3
Moderadamente (3) 5
Bastante (4) 4
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.15 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié molesto con el juego.
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Figura 6.15. Histograma de frecuencias de me senti molesto.
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Fuente: Elaboracién propia

Desafio.
En la Tabla 6.18 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si se sintio desafiado con el juego.

Tabla 6.18
Me senti desafiado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 4
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 13
Bastante (4) 7
Extremadamente (5) 7

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.16 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintio desafiado con el juego. Se observa que una parte de los
participantes (9) no se sintieron desafiados con el juego, es muy probable que sean nifios
que juegan muy bien los videojuegos o que las actividades del primer juego les resultaron
faciles.
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Figura 6.16. Histograma de frecuencias de me senti desafiado.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.19 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si tuvo que esforzarse mucho con el juego. Se observa que la mayoria de los
participantes (26) sintieron que no tuvieron que esforzarse mucho con el juego. Como en
las actividades de aprendizaje Unicamente se manejan palabras, es muy probable que no se

les hizo complicado jugarlo.

Tabla 6.19

Tuve que esforzarme mucho

Respuestas Frecuencia

Para nada (1)

Casi nada (2)
Moderadamente (3)
Bastante (4)
Extremadamente (5)

o B~ O© 00 ©

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.17 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si tuvo que esforzarse mucho con el juego.
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Figura 6.17. Histograma de frecuencias de tuve que esforzarme mucho.
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Fuente: Elaboracion propia

Afecto positivo.
En la Tabla 6.20 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sinti6 contento con el juego. Se observa que la mayoria de los

participantes (22) se sintieron contentos al utilizar el juego.

Tabla 6.20
Me senti contento
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 1

Casi nada (2) 3
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 16
Extremadamente (5) 6

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.18 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié contento con el juego.
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Figura 6.18. Histograma de frecuencias de me senti contento.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.21 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié bien con el juego. Nuevamente se observa que la mayoria de los
participantes (25) sintieron una experiencia positiva el utilizar el videojuego.

Tabla 6.21
Me senti bien
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 1

Casi nada (2) 3
Moderadamente (3) 7
Bastante (4) 19
Extremadamente (5) 6

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.19 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintid bien con el juego.
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Figura 6.19. Histograma de frecuencias de me senti bien.
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Fuente: Elaboracion propia

Afecto negativo.
En la Tabla 6.22 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié aburrido con el juego. Se observa que una mayoria de los

participantes (26) no se sintieron aburridos al utilizar el juego.

Tabla 6.22
Me senti aburrido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 16
Casi nada (2) 10
Moderadamente (3) 9
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.20 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintio aburrido con el juego.
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Figura 6.20. Histograma de frecuencias de me senti aburrido.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.23 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si encontr6 aburrido el juego. Nuevamente se observa que una mayoria de
los participantes (26) no encontraron aburrido el juego. Por lo que una mayoria de los

participantes (26) no se sintieron aburridos ni encontraron el juego aburrido.

Tabla 6.23
Encontré el juego aburrido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 16
Casi nada (2) 10
Moderadamente (3) 8
Bastante (4) 2
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.21 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si encontrd aburrido el juego.
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Figura 6.21. Histograma de frecuencias de encontré el juego aburrido.
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Fuente: Elaboracion propia

6.2.3. Mddulo posterior al juego.

Como se menciond anteriormente, este modulo evalla como se sintieron los
jugadores después de haber dejado de jugar con puntuaciones en cuatro componentes:
experiencia positiva, experiencia negativa, cansancio y regreso a la realidad. Los resultados

se presentan de acuerdo con cada uno de sus cuatro componentes que evalua.

Experiencia positiva.

En la Tabla 6.24 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si sintid reanimado con el juego. Se observa que solamente 9 de los

m Paranada mCasi nada Moderadamente m Bastante

W Extremadamente

participantes no se sintieron reanimados después de jugar el juego.

Tabla 6.24
Me senti reanimado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 1

Casi nada (2) 8
Moderadamente (3) 16
Bastante (4) 7
Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.22 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si sintio reanimado con el juego.

Figura 6.22. Histograma de frecuencias de me senti reanimado.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.25 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si se sinti6é una victoria jugar el juego.

Tabla 6.25
Se sinti6 como una victoria
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 3

Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 11
Bastante (4) 12
Extremadamente (5) 5

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.23 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintid una victoria jugar el juego. Se observa que solamente 8

participantes no sintieron como una victoria la experiencia de jugar el juego.
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Figura 6.23. Histograma de frecuencias de se sintié como una victoria.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.26 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintio con energia después de jugar el juego. Se observa que solamente

9 participantes no se sintieron con energia al terminar el juego.

Tabla 6.26
Me senti con energia
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 3

Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 12
Bastante (4) 11
Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.24 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié con energia después de jugar el juego.
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Figura 6.24. Histograma de frecuencias de me senti con energia.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.27 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintid satisfecho después de jugar el juego. Nuevamente se observa que
solamente 6 participantes no se sintieron satisfechos con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.27
Me senti satisfecho
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 1

Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 11
Bastante (4) 14
Extremadamente (5) 5

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.25 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintid satisfecho después de jugar el juego.
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Figura 6.25. Histograma de frecuencias de me senti satisfecho.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.28 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintio poderoso al jugar el juego. Se observa que 17 de los participantes
(poco menos de la mitad) no se sintieron poderosos, mientras que los 19 restantes se

sintieron algo o muy poderosos al utilizar el juego.

Tabla 6.28
Me senti poderoso
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 11
Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 11
Bastante (4) 4
Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.26 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintio poderoso al jugar el juego.
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Figura 6.26. Histograma de frecuencias de me senti poderoso.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.29 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié orgulloso después de jugar el juego. Se observa que solamente 6

participantes no se sintieron orgullosos con la experiencia de jugar el videojuego.

Tabla 6.29
Me senti orgulloso
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 2

Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 12
Bastante (4) 14
Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.27 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sinti6 orgulloso después de jugar el juego.
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Figura 6.27. Histograma de frecuencias de me senti orgulloso.
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Fuente: Elaboracién propia

Experiencia negativa.
En la Tabla 6.30 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si se sintié mal después de jugar el juego.

Tabla 6.30
Me senti mal
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 24
Casi nada (2) 7
Moderadamente (3) 5
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.28 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintid mal después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de los
participantes (31) no se sintieron mal después de utilizar el juego.
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Figura 6.28. Histograma de frecuencias de me senti mal.
Me senti mal

30

25

20

15

10

| I
0

m Paranada mCasi nada Moderadamente ® Bastante o Extremadamente

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.31 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintidé culpable después de jugar el juego. Se observa que casi la

totalidad de los participantes (35) no se sintieron culpables después de utilizar el juego.

Tabla 6.31
Me senti culpable
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 31
Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 1
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.29 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié culpable después de jugar el juego.

201



Figura 6.29. Histograma de frecuencias de me senti culpable.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.32 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié una pérdida de tiempo jugar el juego. Se observa que la mayoria
de los participantes (31) no sintieron que la experiencia de jugar el juego haya sido una

pérdida de tiempo.

Tabla 6.32
Pensé que fue una pérdida de tiempo
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 21

Casi nada (2) 10
Moderadamente (3) 3

Bastante (4) 2
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.30 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié una pérdida de tiempo jugar el juego.
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Figura 6.30. Histograma de frecuencias de pensé que fue una pérdida de tiempo.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.33 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si sintié que podria haber hecho otras cosas mas Utiles que jugar el juego. Se
observa que la mayoria de los participantes (25) no sintieron que podrian haber realizado

otras actividades mas Utiles que jugar el juego.

Tabla 6.33
Senti que podria haber hecho cosas més utiles
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 16

Casi nada (2) 9

Moderadamente (3) 7

Bastante (4) 2

Extremadamente (5) 2

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.31 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si sintié que podria haber hecho otras cosas mas Utiles que jugar el juego.
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Figura 6.31. Histograma de frecuencias de senti que podria haber hecho cosas mas utiles.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.34 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sinti¢ arrepentido después de jugar el juego. Se observa que la mayoria

de los participantes (31) no se sintieron arrepentidos con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.34
Me senti arrepentido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 26
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 4
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.32 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sinti6 arrepentido después de jugar el juego.
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Figura 6.32. Histograma de frecuencias de me senti arrepentido.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.35 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si se sintié avergonzado después de jugar el juego.

Tabla 6.35
Me senti avergonzado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 30
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 1
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.33 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié avergonzado después de jugar el juego. Se observa que la casi la
totalidad de los participantes (35) no se sintieron avergonzados con la experiencia de jugar

el juego.
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Figura 6.33. Histograma de frecuencias de me senti avergonzado.
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Fuente: Elaboracion propia

Cansancio.
En la Tabla 6.36 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié agotado después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de

los participantes (32) no se sintieron agotados con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.36
Me senti agotado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 26
Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 4
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.34 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sinti6 agotado después de jugar el juego.
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Figura 6.34. Histograma de frecuencias de me senti agotado.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.37 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié cansado después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de

los participantes (34) no se sintieron cansados con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.37
Me senti cansado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 29
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 1
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.35 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié cansado después de jugar el juego.
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Figura 6.35. Histograma de frecuencias de me senti cansado.
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Fuente: Elaboracién propia

Regreso a la realidad.

En la Tabla 6.38 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si le costd volver a la realidad después de jugar el juego. Se observa que la
mayoria de los participantes (33) no les costd trabajo regresar a la realidad después de jugar

el juego. El videojuego no llega ser muy inmersivo para provocar esa sensacion.

Tabla 6.38
Me costo volver a la realidad
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 31
Casi nada (2) 2
Moderadamente (3) 3
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.36 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si le costd volver a la realidad después de jugar el juego.
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Figura 6.36. Histograma de frecuencias de me costé volver a la realidad.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.39 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié perdido después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de

los participantes (30) no se sintieron perdidos después de jugar el juego.

Tabla 6.39
Me senti perdido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 25
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 2
Bastante (4) 2
Extremadamente (5) 2

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.37 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintio perdido después de jugar el juego.
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Figura 6.37. Histograma de frecuencias de me senti perdido.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.40 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si tuvo la sensacion de que habia regresado de un viaje después de jugar el

juego.

Tabla 6.40

Tuve la sensacion de que habia regresado de un viaje
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 19

Casi nada (2) 6

Moderadamente (3) 8

Bastante (4) 1

Extremadamente (5) 2

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.38 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si tuvo la sensacion de que habia regresado de un viaje después de jugar el
juego. Se observa que la mayoria de los participantes (25) no tuvieron la sensacién de haber
regresado de un viaje después de jugar el juego. Como se habia comentado previamente, el

videojuego no llega ser muy inmersivo para provocar esa sensacion.
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Figura 6.38. Histograma de frecuencias de tuve la sensacion de que habia regresado de un

viaje.
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Fuente: Elaboracién propia

6.3. Evaluacion del segundo juego

Esta evaluacion consta de 3 secciones iguales a la evaluacion del primer juego. La
primera seccion son los datos estadisticos de los participantes; la segunda, el cuestionario
principal que evalla la experiencia del juego. Por altimo, el médulo posterior al juego que
evalla como se sintieron los jugadores después de jugar el videojuego.

Cabe mencionar que de los 37 nifios que contestaron el instrumento de diagndstico
(pre-test), 35 evaluaron el segundo juego, solamente dos no lo evaluaron, pero si realizaron

la evaluacion del primer juego.

6.3.1. Datos de la muestra.
Los participantes en la evaluacion del segundo videojuego “La Isla Secreta 2”
estaba conformado por 11 nifios de primer grado, 23 nifios de segundo grado y una nifia de

tercer grado. En la Tabla 6.41 se presenta la distribucién de las edades de los participantes.
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Tabla 6.41
Edades de los participantes

Edad Frecuencia
6 6
7 19
8 10

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.42 se presenta la distribucion del sexo de los participantes. Se observa

que la participacién de las mujeres fue un poco mayor que la de los hombres.

Tabla 6.42
Edades de los participantes
Sexo Frecuencia
Hombre 17
Mujer 18

Fuente: Elaboracion propia

6.3.2. Cuestionario principal.
Como se menciond anteriormente, este modulo evalla la experiencia del juego, es
decir, los sentimientos y pensamientos mientras se jugaba el juego. Los resultados se

presentan de acuerdo con cada uno de los siete componentes que evalua.

Competencia.
En la Tabla 6.43 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a sentirse exitoso al utilizar el juego. Se observa que solamente 5 participantes no

se sintieron exitosos al jugar el videojuego.

Tabla 6.43
Me senti exitoso

Respuestas Frecuencia
Para nada (1) 2
Casi nada (2) 3
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 16
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Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.39 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a sentirse exitoso al utilizar el juego.

Figura 6.39. Histograma de frecuencias de me senti exitoso.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.44 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a sentirse habil al utilizar el juego. Se observa que solamente 6 participantes no se
sintieron habiles en el juego, algunos padres de familia mencionaron que los nifios que

apenas leian se les hizo complicado algunas partes del juego.

Tabla 6.44
Me senti habil
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 4
Casi nada (2) 2
Moderadamente (3) 12
Bastante (4) 10
Extremadamente (5) 7

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.40 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a sentirse habil al utilizar el juego.

Figura 6.40. Histograma de frecuencias de me senti habil.
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Fuente: Elaboracién propia

Inmersion sensorial e imaginativa.
En la Tabla 6.45 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a estar interesado en la historia del juego. Se observa que la mayoria de los

participantes (23) estaban interesados en la historia del juego.

Tabla 6.45
Estaba interesado en la historia del juego
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 3

Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 5

Bastante (4) 13
Extremadamente (5) 10

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.41 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a estar interesado en la historia del juego.

Figura 6.41. Histograma de frecuencias de estaba interesado en la historia del juego.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.46 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si el juego le parecié impresionante. Se observa que solamente 7 de los

participantes no les pareci6 impresionante el juego.

Tabla 6.46
El juego me pareci6 impresionante
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 3

Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 11
Bastante (4) 10
Extremadamente (5) 7

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.42 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si el juego les parecié impresionante.
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Figura 6.42. Histograma de frecuencias del juego me parecié impresionante.
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Fuente: Elaboracion propia

Flujo.
En la Tabla 6.47 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si al jugar se olvido de lo que le rodeaba. Se observa que solamente 7 de los

participantes sintieron que se olvidaron de su entorno al estar jugando.

Tabla 6.47
Olvidé todo lo que me rodeaba
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 11
Casi nada (2) 8
Moderadamente (3) 9
Bastante (4) 3
Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.43 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si al jugar se olvidé de lo que le rodeaba.
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Figura 6.43. Histograma de frecuencias de olvidé todo lo que rodeaba.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.48 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si al jugar estaba concentrado en el juego. A diferencia de la pregunta
anterior, se observa que casi la mitad de los participantes (17) estaban concentrados

jugando el videojuego.

Tabla 6.48
Estaba completamente concentrado en el juego
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 2

Casi nada (2) 6

Moderadamente (3) 10

Bastante (4) 9

Extremadamente (5) 8

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.44 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si al jugar estaba concentrado en el juego.
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Figura 6.44. Histograma de frecuencias de estaba completamente concentrado en el

juego.
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Fuente: Elaboracion propia

Tension.

En la Tabla 6.49 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié frustrado con el juego. Se observa que la mayoria de los
participantes (28) no se sintieron frustrados al utilizar el juego. Los 7 participantes que
manifestaron sentirse moderadamente frustrados pueden ser aquellos nifios que aln estan

madurando su proceso de lectura.

Tabla 6.49
Me senti frustrado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 23
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 7
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.45 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintid frustrado con el juego.

Figura 6.45. Histograma de frecuencias de me senti frustrado.

Me senti frustrado

25
20
15

10

m Para nada Casinada mModeradamente mBastante ®Extremadamente

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.50 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintid molesto con el juego. Se observa que la mayoria de los
participantes (31) no se sintieron molestos al jugar el videojuego y aunque algunos se
sintieron moderadamente frustrados (por el proceso de maduracién de la lectura) no se
sintieron molestos al jugar. Ya que son menores los que expresaron sentirse

moderadamente molestos (4) a los que expresaron sentirse moderadamente frustrados (7).

Tabla 6.50
Me senti molesto
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 24
Casi nada (2) 7
Moderadamente (3) 4
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.46 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié molesto con el juego.

Figura 6.46. Histograma de frecuencias de me senti molesto.
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Fuente: Elaboracion propia

Desafio.

En la Tabla 6.51 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintid desafiado con el juego. Se observa que una parte de los
participantes (11) no se sintieron desafiados con el juego, es muy probable que sean nifios
que juegan muy bien los videojuegos o que las actividades del segundo juego les resultaron

faciles. Aun asi, casi la mitad de los participantes se sintieron desafiados (15).

Tabla 6.51
Me senti desafiado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 6

Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 9
Bastante (4) 11
Extremadamente (5) 4

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.47 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié desafiado con el juego.

Figura 6.47. Histograma de frecuencias de me senti desafiado.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.52 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si tuvo que esforzarse mucho con el juego. Se observa que un poco mas de la
mitad de los participantes (20) sintieron que si tuvieron que esforzarse con el juego. A
diferencia del primer juego, en el segundo juego las actividades de aprendizaje manejan

diferentes actividades con palabras, frases y cuentos que muy probablemente se les hizo

complicado.

Tabla 6.52

Tuve que esforzarme mucho
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 7

Casi nada (2) 8

Moderadamente (3) 13

Bastante (4) 4

Extremadamente (5) 3

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.48 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si tuvo que esforzarse mucho con el juego.

Figura 6.48. Histograma de frecuencias de tuve que esforzarme mucho.
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Fuente: Elaboracién propia

Afecto positivo.
En la Tabla 6.53 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sinti6 contento con el juego. Se observa que la mayoria de los

participantes (20) se sintieron contentos al utilizar el juego.

Tabla 6.53
Me senti contento
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 0
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 10
Bastante (4) 10
Extremadamente (5) 10

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.49 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié contento con el juego.

Figura 6.49. Histograma de frecuencias de me senti contento.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.54 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié bien con el juego. Nuevamente se observa que la mayoria de los
participantes (23) sintieron una experiencia positiva el utilizar el videojuego. Aunque hay

dos que manifestaron que no se sintieron bien con el juego.

Tabla 6.54
Me senti bien
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 2

Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 6
Bastante (4) 12
Extremadamente (5) 11

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.50 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintid bien con el juego.

Figura 6.50. Histograma de frecuencias de me senti bien.

Me senti bien

14

12

m Para nada Casi nada m Moderadamente mBastante ™ Extremadamente

[+.2]

=)

=

o]

Fuente: Elaboracion propia

Afecto negativo.

En la Tabla 6.55 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié aburrido con el juego. Se observa que una mayoria de los
participantes (29) no se sintieron aburridos al utilizar el juego. También se observa que un
participante manifesto sentirse aburrido con el juego. Esta participante es una nifia de tercer

grado que en general manifestd que no le gusto el juego.

Tabla 6.55
Me senti aburrido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 18
Casi nada (2) 11
Moderadamente (3) 5
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 1

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.51 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sinti6 aburrido con el juego.

Figura 6.51. Histograma de frecuencias de me senti aburrido.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.56 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si encontr6 aburrido el juego. Nuevamente se observa que una mayoria de
los participantes (25) no encontraron aburrido el juego. También se observa que tres

participantes si manifestaron encontrar el juego aburrido.

Tabla 6.56
Encontré el juego aburrido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 19
Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 7
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 2

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.52 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si encontrd aburrido el juego.

225



Figura 6.52. Histograma de frecuencias de encontré el juego aburrido.

Encontré el juego aburrido

Casi nada m Moderadamente ®Bastante ®Extremadamente

Fuente: Elaboracién propia

jugadores después de haber dejado de jugar con puntuaciones en cuatro componentes:
experiencia positiva, experiencia negativa, cansancio y regreso a la realidad. Los resultados

se presentan de acuerdo con cada uno de sus cuatro componentes que evalla.

respecto a que si sintié reanimado con el juego. Se observa que solamente 11 de los

6.3.3. Modulo posterior al juego.

Como se mencion6 anteriormente, este modulo evalia cémo se sintieron los

Experiencia positiva.

En la Tabla 6.57 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

participantes no se sintieron reanimados después de jugar el juego.

Tabla 6.57
Me senti reanimado

Frecuencia

Para nada (1)

Casi nada (2)
Moderadamente (3)
Bastante (4)
Extremadamente (5)

1
10
15

6

3

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.53 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si sintio reanimado con el juego.

Figura 6.53. Histograma de frecuencias de me senti reanimado.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.58 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié una victoria jugar el juego. Se observa que la mitad de los
participantes (18) sintieron como una victoria la experiencia de jugar el juego. Algunos de

los participantes se les dificultd algunas actividades por estar en el proceso de maduracion

de la lectura.

Tabla 6.58

Se sintié como una victoria
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 3

Casi nada (2) 6

Moderadamente (3) 8

Bastante (4) 10

Extremadamente (5) 8

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.54 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintid una victoria jugar el juego.

Figura 6.54. Histograma de frecuencias de se sintié como una victoria.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.59 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintio con energia después de jugar el juego. Se observa que solamente

10 de los participantes no se sintieron con energia al terminar el juego.

Tabla 6.59
Me senti con energia
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 6

Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 12
Bastante (4) 8
Extremadamente (5) 5

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.55 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié con energia después de jugar el juego.

Figura 6.55. Histograma de frecuencias de me senti con energia.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.60 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sinti6 satisfecho después de jugar el juego. Se observa que solamente 8

de los participantes no se sintieron satisfechos con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.60
Me senti satisfecho
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 3

Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 11
Bastante (4) 11
Extremadamente (5) 5

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.56 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintid satisfecho después de jugar el juego.
Figura 6.56. Histograma de frecuencias de me senti satisfecho.
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12

0]

(=)}

=y

3]

0 .

m Para nada Casinada mModeradamente ®Bastante ®Extremadamente

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.61 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié poderoso al jugar el juego. Se observa que solamente 10
participantes se sintieron poderosos, como se menciond anteriormente, a algunos de los

participantes se les dificultaron algunas actividades y a otros no les gusto el juego.

Tabla 6.61

Me senti poderoso

Respuestas Frecuencia

Para nada (1)

Casi nada (2)
Moderadamente (3)
Bastante (4)
Extremadamente (5)

S~ O 00 © oo

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.57 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié poderoso al jugar el juego.

Figura 6.57. Histograma de frecuencias de me senti poderoso.
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En la Tabla 6.62 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a que si se sintié orgulloso después de jugar el juego. Se observa que solamente 8

participantes no se sintieron orgullosos con la experiencia de jugar el videojuego.

Tabla 6.62
Me senti orgulloso
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 4
Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 8
Bastante (4) 10
Extremadamente (5) 9

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.58 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintio orgulloso después de jugar el juego.

Figura 6.58. Histograma de frecuencias de me senti orgulloso.
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Fuente: Elaboracién propia

Experiencia negativa.
En la Tabla 6.63 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintid mal después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de los

participantes (32) no se sintieron mal después de utilizar el juego.

Tabla 6.63
Me senti mal
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 25
Casi nada (2) 7
Moderadamente (3) 3
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.59 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintiéo mal después de jugar el juego.

Figura 6.59. Histograma de frecuencias de me senti mal.
Me senti mal

30

25

20

15

10

B Paranada Casinada mModeradamente mBastante mExtremadamente

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.64 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié culpable después de jugar el juego. Se observa que casi la

totalidad de los participantes (34) no se sintieron culpables después de utilizar el juego.

Tabla 6.64
Me senti culpable
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 29
Casi nada (2) 5
Moderadamente (3) 1
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.60 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintio culpable después de jugar el juego.

Figura 6.60. Histograma de frecuencias de me senti culpable.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.65 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié una pérdida de tiempo jugar el juego. Se observa que la mayoria
de los participantes (32) no sintieron que la experiencia de jugar el juego haya sido una

pérdida de tiempo.

Tabla 6.65
Pensé que fue una pérdida de tiempo
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 22

Casi nada (2) 10
Moderadamente (3) 2

Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 1

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.61 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintié una pérdida de tiempo jugar el juego.

Figura 6.61. Histograma de frecuencias de pensé que fue una pérdida de tiempo.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.66 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si sintié que podria haber hecho otras cosas mas utiles que jugar el juego. Se
observa que la mayoria de los participantes (28) no sintieron que podrian haber realizado

otras actividades mas Utiles que jugar el juego.

Tabla 6.66
Senti que podria haber hecho cosas mas Utiles
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 20

Casi nada (2) 8

Moderadamente (3) 5

Bastante (4) 1

Extremadamente (5) 1

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.62 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si sintié que podria haber hecho otras cosas mas Utiles que jugar el juego.

Figura 6.62. Histograma de frecuencias de senti que podria haber hecho cosas mas
Gtiles.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.67 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sinti¢ arrepentido después de jugar el juego. Se observa que la mayoria

de los participantes (33) no se sintieron arrepentidos con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.67
Me senti arrepentido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 26
Casi nada (2) 7
Moderadamente (3) 2
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.63 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sinti6 arrepentido después de jugar el juego.

Figura 6.63. Histograma de frecuencias de me senti arrepentido.
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Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.68 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié avergonzado después de jugar el juego. Se observa que la casi la
totalidad de los participantes (34) no se sintieron avergonzados con la experiencia de jugar

el juego.

Tabla 6.68

Me senti avergonzado

Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 30
Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 0
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.64 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié avergonzado después de jugar el juego.

Figura 6.64. Histograma de frecuencias de me senti avergonzado.
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Fuente: Elaboracion propia

Cansancio.
En la Tabla 6.69 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié agotado después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de

los participantes (33) no se sintieron agotados con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.69
Me senti agotado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 29
Casi nada (2) 4
Moderadamente (3) 2
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.65 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié agotado después de jugar el juego.

Figura 6.65. Histograma de frecuencias de me senti agotado.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.70 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintio cansado después de jugar el juego. Se observa que la mayoria de

los participantes (31) no se sintieron cansados con la experiencia de jugar el juego.

Tabla 6.70
Me senti cansado
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 24
Casi nada (2) 7
Moderadamente (3) 4
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.66 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si se sintié cansado después de jugar el juego.
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Figura 6.66. Histograma de frecuencias de me senti cansado.
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Fuente: Elaboracion propia

Regreso a la realidad.

En la Tabla 6.71 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si le costd volver a la realidad después de jugar el juego. Se observa que la
mayoria de los participantes (33) no les costd trabajo regresar a la realidad después de jugar

el juego. El videojuego no es muy inmersivo para provocar esa sensacion.

Tabla 6.71
Me costd volver a la realidad
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 27
Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 2
Bastante (4) 0
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.67 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si le costo volver a la realidad después de jugar el juego.
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Figura 6.67. Histograma de frecuencias de me costé volver a la realidad.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.72 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si se sintié perdido después de jugar el juego. Se observa que casi la
totalidad de los participantes (34) no se sintieron perdidos después de jugar el juego.

Tabla 6.72
Me senti perdido
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 28
Casi nada (2) 6
Moderadamente (3) 0
Bastante (4) 1
Extremadamente (5) 0

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 6.68 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con

respecto a que si se sintio perdido después de jugar el juego.
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Figura 6.68. Histograma de frecuencias de me senti perdido.
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.73 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que si tuvo la sensacion de que habia regresado de un viaje después de jugar el
juego. Se observa que la mayoria de los participantes (23) no tuvieron la sensacion de haber
regresado de un viaje después de jugar el juego. Como previamente se habia comentado, el

videojuego no es muy inmersivo para provocar esa sensacion.

Tabla 6.73
Tuve la sensacion de que habia regresado de un viaje
Respuestas Frecuencia

Para nada (1) 16

Casi nada (2) 7

Moderadamente (3) 8

Bastante (4) 3

Extremadamente (5) 1

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 6.69 se presenta el histograma de frecuencias de las respuestas con
respecto a que si tuvo la sensacion de que habia regresado de un viaje después de jugar el
juego.
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Figura 6.69. Histograma de frecuencias de tuve la sensacion de que habia regresado de un
viaje.

Tuve la sensacion de que habia regresado de un viaje
18

16
14
12
10
. - ]

m Para nada Casi nada ™ Moderadamente ® Bastante ™ Extremadamente

S N B O ®
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6.4. Percepcion del videojuego
Esta seccion es una evaluacion de la percepcion de los dos videojuegos, si piensan
que les ayudd a mejorar sus habilidades lectoescritoras o si les motiva a mejorar su

escritura y su lectura.

Cabe mencionar que en este apartado participaron los 35 nifios que participaron en

la segunda evaluacion.

6.4.1. Plataformas utilizadas.
En la Tabla 6.74 se presenta la distribucion de frecuencias correspondiente a las
respuestas de los participantes con respecto a que plataforma utiliz6 para jugar el

videojuego La Isla Secreta 1.

Tabla 6.74

Plataforma utilizada para el juego “La Isla Secreta 1”
Respuestas Frecuencia

Celular o Tableta (Android) 14

En Linea (Web) 7

Laptop o PC (Windows) 14

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.70 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas
con respecto a que plataforma se utilizdé para jugar el videojuego La Isla Secreta 1. Se

observa que las versiones de Windows y la de Android fueron las mas utilizadas.

Figura 6.70. Plataforma utilizada para el juego “La Isla Secreta 1.

¢Qué version o plataforma utilizaste para el juego
"La Isla Secreta 1"?

m Celular o Tableta (Android)
En Linea (Web)

H Laptop o Pc (Windows)

o

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 6.75 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a que plataforma utilizé para jugar el videojuego La Isla Secreta 2. Se observa que
la version mas utilizada fue la de Windows seguida de la version de Android. También se

observa que hubo un ligero aumento en el uso en Linea.

Tabla 6.75

Plataforma utilizada para el juego “La Isla Secreta 2”
Respuestas Frecuencia

Celular o Tableta (Android) 12

En Linea (Web) 9

Laptop o PC (Windows) 14

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.71 se presenta el gréfico de pastel correspondiente a las respuestas

con respecto a que plataforma se utilizé para jugar el videojuego La Isla Secreta 2.

Figura 6.71. Plataforma utilizada para el juego “La Isla Secreta 2”.

¢Qué version o plataforma utilizaste para el juego

"La Isla Secreta 2"?

Fuente: Elaboracion propia

6.4.2. Percepcion y opinion.

m Celular o Tableta (Android)
En Linea (Web)

H Laptop o Pc (Windows)

En la Tabla 6.76 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con

respecto a la pregunta ¢Qué videojuego le gusté mas? Se observa que casi a la mitad de los

participantes les gustaron ambas versiones, seguido de la Isla Secreta 2. También hubo tres

participantes que no les gusté ninguno.

Tabla 6.76

¢ Qué videojuego le gusté mas?
Respuestas Frecuencia

La Isla Secreta 1 8

La Isla Secreta 2 9

Ambos 15

Ninguno 3

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.72 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas
con respecto a la pregunta ¢Qué videojuego le gusté mas?

Figura 6.72. ¢ Qué videojuego le gusté mas?

¢Qué videojuego te gusté mas?

mla lsla Secreta 1
@ La Isla Secreta 2
H Ambos

H Ninguno

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.77 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a la pregunta ¢Crees que el videojuego "La Isla Secreta™ te puede ayudar a leer y a
escribir mejor? Se observa que la mayoria de los participantes (24) si creen que el
videojuego les puede ayudar a mejorar sus habilidades lectoescritoras. También hubo dos
participantes que piensan que no les ayudaria.

Tabla 6.77

¢ Crees que el videojuego "La Isla Secreta” te puede ayudar a leer y a escribir mejor?
Respuestas Frecuencia

Si 24

No 2

No sé 9

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.73 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas
con respecto a la pregunta ¢Crees que el videojuego "La Isla Secreta” te puede ayudar a leer

y a escribir mejor?

Figura 6.73. ¢ Crees que el videojuego "La Isla Secreta” te puede ayudar a leer y a escribir

mejor?

éCrees que el videojuego "La Isla Secreta”
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.78 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a la pregunta ¢El videojuego "La Isla Secreta” te motiva a leer y a escribir mejor?
Se observa que la mayoria de los participantes (22) si piensan que el videojuego les puede
motivar a mejorar sus habilidades lectoescritoras. También se observa que seis participantes

piensan que no les motiva.

Tabla 6.78

¢El videojuego "La Isla Secreta" te motiva a leer y escribir mejor?
Respuestas Frecuencia

Si 22

No 6

No sé 7

Fuente: Elaboracidon propia
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En la Figura 6.74 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas
con respecto a la pregunta ¢El videojuego "La Isla Secreta” te motiva a leer y a escribir

mejor?

Figura 6.74. ¢ El videojuego "La Isla Secreta"” te motiva a leer y a escribir mejor?

¢El videojuego "La Isla Secreta"” te motiva a
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.79 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a la pregunta ¢Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La Isla
Secreta"? Se observa que la mayoria de los participantes (22) si recomendarian el

videojuego a otros nifios. También hubo dos participantes que piensan que no.

Tabla 6.79

¢Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La Isla Secreta™?
Respuestas Frecuencia

Si 22

No 2

Tal vez 11

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 6.75 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas
con respecto a la pregunta ¢Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La Isla
Secreta"?

Figura 6.75. (| Recomendarias a otros nifios a utilizar el videojuego "La Isla Secreta™?

éRecomendarias a otros nifnos a utilizar el
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Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6.80 se presenta la distribucion de las respuestas de los participantes con
respecto a la pregunta ;Después de evaluar el videojuego "La Isla Secreta” lo seguiras
jugando? Se observa que la mayoria de los participantes (23) si piensan seguir jugando el

videojuego. También hubo cinco participantes que piensan no seguir utilizando el

videojuego.

Tabla 6.80

¢ Después de evaluar el videojuego "La Isla Secreta” lo seguiras jugando?
Respuestas Frecuencia

Si 23

No 5

Tal vez 7

Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 6.76 se presenta el grafico de pastel correspondiente a las respuestas
con respecto a la pregunta ¢Después de evaluar el videojuego "La Isla Secreta™ lo seguiras

jugando?

Figura 6.76. ¢ Después de evaluar el videojuego "La Isla Secreta™ lo seguiras jugando?

¢Después de evaluar el videojuego "La Isla
Secreta" lo seguirds jugando?

| Si
B No

W Tal vez

Fuente: Elaboracion propia

6.5. Instrumento de evaluacién (post-test)

Para cada uno de los 7 elementos de este instrumento se va a presentar la tabla de
distribucion de frecuencias para informar acerca de los valores obtenidos para cada una de
las actividades realizadas por los nifios. Asimismo, se presentan las medidas de estadistica

descriptiva para cada una de las actividades del instrumento.
Los participantes en esta etapa son los mismos 37 estudiantes que contestaron el

pre-test. Asimismo, como se menciond en el Capitulo 4, el instrumento de evaluacién (post-

test) se puede utilizar en los niveles de 10 a 60 de educacién primaria.
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6.5.1. Dictado de palabras.
En la Tabla 6.81 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para

esta actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 8.675676
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.082387

Tabla 6.81
Frecuencia en los resultados del dictado de palabras
Puntuacion Frecuencia
10 18
9 9
8 4
7 2
6 0
5 2
4 0
3 0
2 2
1 0
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 aciertos habiendo 18 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 8.68, 27 nifios (73%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 0 9 aciertos). En esta actividad hubo una leve mejoria en el grupo, ya que la media paso
del 8.62 al 8.68 y los nifios que tuvieron muy buenas calificaciones pasaron de 24 (65%) a
27 (73%) nifios. En esta actividad un nifio de primer grado y un nifio de segundo grado
tuvieron dos aciertos y dos nifios de primer grado tuvieron la mitad de los aciertos. En la
Figura 6.77 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se observa una

asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.
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Figura 6.77. Histograma de frecuencias del dictado de palabras.

Dictado de palabras

20
15

10

Frecuencia

, N 0 - |

Puntuacion

Fuente: Elaboracion propia

6.5.2. Dictado de frases.
En la Tabla 6.82 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para

esta actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media;: 8.589189
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.172912

Tabla 6.82
Frecuencia en los resultados del dictado de frases
Puntuacién Frecuencia
10 19
8.2 14
6.6 0
6.5 1
4.9 0
4.8 0
33 1
3.2 0
1.6 2
0 0

Fuente: Elaboracion propia
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Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 19 nifios con esa
puntuacién, siendo la media de 8.59, 33 nifios (89%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 u 8.2 puntos) y a diferencia del pre-test, de los dos nifios que tuvieron solamente una
frase con una falta, en esta ocasion fueron un nifio de primer grado y un nifio de segundo
grado. También se observa que pasaron de 27 (73%) a 33 (89%) los nifios que obtuvieron
muy buenas calificaciones. En la Figura 6.78 se presenta el histograma de frecuencias de

esta actividad. Se observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.78. Histograma de frecuencias del dictado de frases.

Dictado de frases

20
15

10

Frecuencia

0 . [ | [ |
1.6 3.2 33 4.8 49 6.5 6.6 8.2 10
Puntuacion

Fuente: Elaboracion propia

6.5.3. Velocidad lectora.
En la Tabla 6.83 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para

esta actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Validos: 37
e Media; 8.824324
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.438739
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Tabla 6.83
Frecuencia en los resultados de la velocidad lectora

Puntuacioén Frecuencia
10 26
8.5 4
7.5 3
5 1
2.5 2
0 1

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 26 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 8.82, 30 nifios (81%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 u 8.5 puntos). En esta actividad hubo mejoria en el grupo, ya que la media paso del 7.67
al 8.82 y los nifios que tuvieron muy buenas calificaciones pasaron de 26 (70%) a 30 (81%)
nifios. Asimismo, de los 4 nifios de primer grado que habian obtenido cero puntos en esta
actividad, en esta etapa solamente hubo un nifio de primer grado. Por grupos, el primer
grado paso de una media de 4.77 a 7.22 y de una desviacion estandar de 4.67 a 3.37, el
segundo grado paso de una media de 8.86 a 9.48 y de una desviacion estandar de 2.24 a
1.58. En general, en esta actividad hubo una mejora en el grupo participante del proyecto.
En la Figura 6.79 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se observa una

asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.79. Histograma de frecuencias de la velocidad lectora.

Velocidad lectora

30
25
20
15
10

Frecuencia

0 2.5 5 75 8.5
Puntuacion

Fuente: Elaboracion propia
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6.5.4. Comprension lectora.
En la Tabla 6.4 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para esta

actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 8.783784
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.008802

Tabla 6.84
Frecuencia en los resultados de la comprension lectora
Puntuacion Frecuencia
10 24
75 10
5 1
2.5 2
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 24 nifios con esa
puntuacién, siendo la media de 8.78, 34 nifios (92%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 0 7.5 puntos), en esta actividad se obtuvieron puntuaciones muy altas por la mayoria de
los nifios, solamente un nifio de primer grado y un nifio de segundo grado obtuvieron la
menor puntuacién (2.5 pts). En esta actividad hubo una ligera mejoria, ya que la media paso
de 8.65 a 8.78. En esta actividad ya no importaba la velocidad de la lectura sino su
comprensidn, por lo que se evaluaron las respuestas por su contenido sin importar si habia
faltas ortograficas. En la Figura 6.80 se presenta el histograma de frecuencias de esta

actividad. Se observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a la media.
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Figura 6.80. Histograma de frecuencias de la comprension lectora.

Comprension lectora

30
25
18]
‘o 20
o
g 15
(]
& 10
L
5 l
O - I
25 5 7.5 10
Puntuacidn

Fuente: Elaboracién propia

6.5.5. Dibuja lo que se indica.
En la Tabla 6.85 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para

esta actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Validos: 37
e Media; 9.459459
e Moda: 10

e Desviacioén estandar: 1.574

Tabla 6.85
Frecuencia en los resultados de dibuja lo que se indica
Puntuacion Frecuencia
10 33
5 4
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 33 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 9.46, 33 nifios (89%) tuvieron la calificaciobn maxima (10

pts), en esta actividad dos nifios de primer grado y dos nifios de segundo grado se
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equivocaron en un dibujo, fueron dos nifios mas que en el pre-test. En la Figura 6.81 se
presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se observa una asimetria negativa

ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.81. Histograma de frecuencias de dibuja lo que se indica.

Dibuja lo que se te indica
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Fuente: Elaboracién propia

6.5.6. Colorea la ilustracion correcta.
En la Tabla 6.86 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para
esta actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Vilidos: 37
e Media: 9.324324
e Moda: 10

e Desviacion estandar: 1.732917

Tabla 6.86
Frecuencia en los resultados de colorea la ilustracion correcta
Puntuacién Frecuencia
10 32
5 5
0 0

Fuente: Elaboracién propia

257



Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 32 nifios con esa
puntuacién, siendo la media de 9.32, 32 nifios (86%) tuvieron la calificacion méaxima (10
pts), solamente un nifio de primer grado y cuatro nifios de segundo grado se equivocaron al
colorear incorrectamente un dibujo, fueron dos nifios méas que en el pre-test. En la Figura
6.82 se presenta el histograma de frecuencias de esta actividad. Se observa una asimetria
negativa ya que la moda es mayor a la media.

Figura 6.82. Histograma de frecuencias de colorea la ilustracion correcta.
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Fuente: Elaboracion propia

6.5.7. Redaccion.
En la Tabla 6.87 se presenta la distribucion de frecuencias de esta actividad. Para

esta actividad las medidas de estadistica descriptiva son:

e Validos: 37
e Media; 8.675676
e Moda: 10

e Desviacién estandar: 2.291943

258



Tabla 6.87

Frecuencia en los resultados de redaccion

Puntuacion Frecuencia
10 24
9 4
7.5 2
5 5
2.5 2
0 0

Fuente: Elaboracion propia

Se observa en los datos que la moda es de 10 puntos habiendo 24 nifios con esa
puntuacion, siendo la media de 8.67, 28 nifios (76%) tuvieron calificaciones muy buenas
(10 0 9 pts). En esta actividad hubo mejoria en el grupo, ya que la media paso del 8.11 al
8.67 y los nifios que tuvieron muy buenas calificaciones pasaron de 24 (65%) a 28 (76%)
nifios. Asimismo, ningun nifio tuvo cero puntos y solamente dos nifios (uno de primero y
uno de segundo grado) tuvieron 2.5 pts. En la Figura 6.83 se presenta el histograma de
frecuencias de esta actividad. Se observa una asimetria negativa ya que la moda es mayor a

la media.

Figura 6.83. Histograma de frecuencias de redaccion.
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Fuente: Elaboracién propia
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6.6. Comparacion de los instrumentos de evaluacion

A continuacién, se presentan los anélisis estadisticos con los datos que se
obtuvieron de los instrumentos de diagnostico (pre-test) y del instrumento de evaluacion
(post-test). Primeramente, para cada una de las siete actividades de los instrumentos se les
realizo la prueba de Shapiro-Wilk (N es menor a 50) para comprobar la normalidad de los
datos, posteriormente, se les realizé la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad
de las varianzas y, por ultimo, dado que los datos no siguen una distribucion normal (como
se demostrard con la prueba de Shapiro.Wilk) se utilizd la prueba no paramétrica de
Wilcoxon para datos pareados (muestras dependientes, modelo antes-después), para decidir
si se acepta la hipotesis nula (no hay diferencias en las observaciones pareadas) o se

rechaza (si hay diferencias). Los andlisis estadisticos se realizaron con el software R.

6.6.1. Dictado de palabras.

Primeramente, se realizo la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad dictado de palabras:

HO: El dictado de palabras en el pre-test presenta una distribucién normal

H1: El dictado de palabras en el pre-test presenta una distribucién no normal

En la Figura 6.84 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad dictado de palabras del pre-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por

lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el dictado de

palabras en el pre-test presenta una distribucion no normal.

Figura 6.84. Prueba Shapiro-Wilk del dictado de palabras del pre-test

Promedio: [1] 8.621622
Mediana: [1] 9

shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.803565, p-value = 1.697e-05

Fuente: Elaboracién propia con el software R
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Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad dictado de palabras:
HO: El dictado de palabras en el post-test presenta una distribucion normal

H1: El dictado de palabras en el post-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.85 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad dictado de palabras del post-test. Se observa que el p-value es menor a 0=0.05,

por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el dictado de
palabras en el post-test presenta una distribucion no normal. Finalmente, se concluye que
los datos del dictado de palabras del pre-test y del post-test presentan una distribucién no

normal.

Figura 6.85. Prueba Shapiro-Wilk del dictado de palabras del post-test

Promedio: [1] 8.675676
Mediana: [1] @

Shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.6706, p-value = 7.586e-08

Fuente: Elaboracién propia con el software R

A continuacidn, se realizé la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de
las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad dictado de palabras:
HO: Las varianzas de las medianas del dictado de palabras son homogéneas

H1: Las varianzas de las medianas del dictado de palabras no son homogéneas

En la Figura 6.86 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
dictado de palabras. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se rechaza

HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las medianas del

dictado de palabras son homogéneas.
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Figura 6.86. Prueba Levene del dictado de palabras

Levene's Test for Homogeneity of variance (center = median)
of F value Pri(=F)

group 1 0.1056 0.7461
72

Fuente: Elaboracion propia con el software R

Finalmente, se realiz6 la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad dictado de palabras, antes y después del uso
del software educativo:

HO: Mediana del dictado de palabras del pre-test > Mediana del dictado de palabras
del post-test

H1: Mediana del dictado de palabras del pre-test < Mediana del dictado de palabras
del post-test

En la Figura 6.87 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
dictado de palabras. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se rechaza

HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software educativo no tuvo
efectos significativos en la mediana del dictado de palabras.

Figura 6.87. Prueba Wilcoxon del dictado de palabras

Prueba wilcoxon para muestras pareadas
Wilcoxon signed rank test with continuity correction

data: PreTest and PosTest

v = 114, p-value = 0.3447
alternative hypothesis: true Tocation shift is less than O

Fuente: Elaboracién propia con el software R
En la Figura 6.88 se presenta el analisis grafico de los resultados de la comparacion

del pre-test y del post-test de la actividad dictado de palabras. En la grafica se puede

apreciar en que proporcion hubo mejoria o no de los participantes en esta actividad, una
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linea hacia arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una mejoria y en caso
de que vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad dictado de palabras en el pre-test la
media fue de 8.62 y la mediana de 9, y en el post-test la media fue de 8.68 y la mediana de

9, aunque hubo una mejoria en los resultados, esta no fue estadisticamente significativa.

Figura 6.88. Analisis grafico de la comparacion del dictado de palabras

condition BE PreTest EJ PosTest

101

Yalue
(&%)

PrelTest PoslTest
Condition

Fuente: Elaboracién propia con el software R

6.6.2. Dictado de frases.

Primeramente, se realizo la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad dictado de frases:

HO: El dictado de frases en el pre-test presenta una distribucién normal

H1: El dictado de frases en el pre-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.89 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad dictado de frases del pre-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por lo

que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el dictado de frases

en el pre-test presenta una distribucién no normal.
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Figura 6.89. Prueba Shapiro-Wilk del dictado de frases del pre-test

Promedio: [1] 8.127027
Mediana: [1] 8.2

Shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.76751, p-value = 3.083e-06

Fuente: Elaboracion propia con el software R

Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad dictado de frases:
HO: El dictado de frases en el post-test presenta una distribucion normal

H1: El dictado de frases en el post-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.90 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad dictado de frases del post-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por

lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el dictado de
frases en el post-test presenta una distribucién no normal. Finalmente, se concluye que los

datos del dictado de frases del pre-test y del post-test presentan una distribucién no normal.

Figura 6.90. Prueba Shapiro-Wilk del dictado de frases del post-test

Ppromedio: [1] &.589189
Mediana: [1] 10

Shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.63466, p-value = 2.284e-08

Fuente: Elaboracién propia con el software R

A continuacion, se realizo la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de

las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad dictado de frases:
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HO: Las varianzas de las medianas del dictado de frases son homogéneas
H1: Las varianzas de las medianas del dictado de frases no son homogéneas

En la Figura 6.91 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
dictado de frases. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se rechaza

HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las medianas del

dictado de frases son homogéneas.

Figura 6.91. Prueba Levene del dictado de palabras

Levene's Test for Homogeneity of variance (center = median)
of F value Pr(>F)

group 1 0.8665 0,355
72

Fuente: Elaboracion propia con el software R

Finalmente, se realizo la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad dictado de frases, antes y después del uso del
software educativo:

HO: Mediana del dictado de frases del pre-test > Mediana del dictado de frases del
post-test

H1: Mediana del dictado de frases del pre-test < Mediana del dictado de frases del

post-test

En la Figura 6.92 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
dictado de frases. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se rechaza

HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software educativo no tuvo

efectos significativos en la mediana del dictado de frases.
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Figura 6.92. Prueba Wilcoxon del dictado de frases

Prueba wilcoxon para muestras pareadas
Wilcoxon signed rank test with continuity correction

data: PreTest and PosTest

vV =42.5, p-value = 0.095387
alternative hypothesis: true Tocation shift is less than 0

Fuente: Elaboracion propia con el software R

En la Figura 6.93 se presenta el analisis grafico de los resultados de la comparacion

del pre-test y del post-test de la actividad dictado de frases. En la gréafica se puede apreciar

en que proporcion hubo mejoria 0 no de los participantes en esta actividad, una linea hacia

arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una mejoria y en caso de que

vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad dictado de frases en el pre-test la media fue de

8.13 y la mediana de 8.2, y en el post-test la media fue de 8.59 y la mediana de 10, aunque

hubo una mejoria en los resultados, esta no fue estadisticamente significativa.

Figura 6.93. Analisis grafico de la comparacion del dictado de frases

condition BB PreTest E5 PosTest

10.0 1 7
"-\-\_,_\_\_H_\-\-.
7.51
Lik]
=
LM
= 501 ;
2.51
Pre'll'est Posll'est
Condition

Fuente: Elaboracion propia con el software R
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6.6.3. Velocidad lectora.

Primeramente, se realizo la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad velocidad lectora:

HO: La velocidad lectora en el pre-test presenta una distribucion normal

H1: La velocidad lectora en el pre-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.94 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad velocidad lectora del pre-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por

lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, la velocidad

lectora en el pre-test presenta una distribucion no normal.

Figura 6.94. Prueba Shapiro-Wilk de la velocidad lectora del pre-test

Promedio: [1] 7.675676
Mediana: [1] 10

Shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.66526, p-value = 6.315e-08

Fuente: Elaboracion propia con el software R

Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad velocidad lectora:
HO: La velocidad lectora en el post-test presenta una distribucion normal

H1: La velocidad lectora en el post-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.95 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad velocidad lectora del post-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por
lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, la velocidad
lectora en el post-test presenta una distribucion no normal. Finalmente, se concluye que los
datos de la velocidad lectora del pre-test y del post-test presentan una distribucion no

normal.
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Figura 6.95. Prueba Shapiro-Wilk de la velocidad lectora del post-test

Promedio: [1] B.824324
Mediana: [1] 10

Shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.55651, p-value = 2.135e-09

Fuente: Elaboracion propia con el software R

A continuacion, se realiz6 la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de
las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad velocidad lectora:
HO: Las varianzas de las medianas de la velocidad lectora son homogéneas

H1: Las varianzas de las medianas de la velocidad lectora no son homogéneas

En la Figura 6.96 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
velocidad lectora. Se observa que el p-value es mayor a ¢=0.05, por lo que no se rechaza

HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las medianas de la

velocidad lectora son homogéneas.

Figura 6.96. Prueba Levene de la velocidad lectora

Levene's Test for Homogeneity of variance (center = median)
pf F value Pr{=F)

group 1 2.5629 0.1138
72

Fuente: Elaboracidn propia con el software R

Finalmente, se realizo la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad velocidad lectora, antes y después del uso del
software educativo:

HO: Mediana de la velocidad lectora del pre-test > Mediana de la velocidad lectora

del post-test
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H1: Mediana de la velocidad lectora del pre-test < Mediana de la velocidad lectora
del post-test

En la Figura 6.97 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
velocidad lectora. Se observa que el p-value es menor a 0.=0.05, por lo que se rechaza HO y

se puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software educativo si tuvo efectos

significativos en la mediana de la velocidad lectora.

Figura 6.97. Prueba Wilcoxon de la velocidad lectora

Prueba wilcoxon para muestras pareadas
Wilcoxon signed rank test with continuity correction

data: PreTest and PosTest
v =0, p-value = 0.00122
alternative hypothesis: true location shift is less than 0

Fuente: Elaboracion propia con el software R

En la Figura 6.98 se presenta el analisis grafico de los resultados de la comparacion
del pre-test y del post-test de la actividad velocidad lectora. En la gréafica se puede apreciar
en que proporcion hubo mejoria o no de los participantes en esta actividad, una linea hacia
arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una mejoria y en caso de que
vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad velocidad lectora en el pre-test la media fue
de 7.67 y la mediana de 10, y en el post-test la media fue de 8.82 y la mediana de 10, si

hubo una mejoria en los resultados, esta si fue estadisticamente significativa.
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Figura 6.98. Analisis grafico de la comparacion de la velocidad lectora

condition BH PreTest B PosTest

10.0 1

7.9

5.0

Yalue

2.5

0.0

PrelTest PoslTest
Condition

Fuente: Elaboracién propia con el software R

6.6.4. Comprension lectora.

Primeramente, se realizo la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad comprensién lectora:

HO: La comprension lectora en el pre-test presenta una distribucion normal

H1: La comprension lectora en el pre-test presenta una distribucién no normal

En la Figura 6.99 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad comprension lectora del pre-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05,

por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, la

comprension lectora en el pre-test presenta una distribucion no normal.

Figura 6.99. Prueba Shapiro-Wilk de la comprension lectora del pre-test

Promedio: [1] 8.648649
Mediana: [1] 10

shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.71137, p-value = 3.285e-07

Fuente: Elaboracion propia con el software R
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Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad comprensién lectora:
HO: La comprension lectora en el post-test presenta una distribucion normal

H1: La comprension lectora en el post-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.100 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad comprension lectora del post-test. Se observa que el p-value es menor a 0:=0.05,
por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, la
comprension lectora en el post-test presenta una distribucion no normal. Finalmente, se
concluye que los datos de la comprension lectora del pre-test y del post-test presentan una

distribucién no normal.

Figura 6.100. Prueba Shapiro-Wilk de la comprension lectora del post-test

Promedico: [1] 8.783784
Mediana: [1] 10

Shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.63862, p-value = 2.597e-08

Fuente: Elaboracion propia con el software R

A continuacion, se realiz6 la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de
las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad comprension lectora:
HO: Las varianzas de las medianas de la comprensién lectora son homogéneas

H1: Las varianzas de las medianas de la comprensidn lectora no son homogéneas

En la Figura 6.101 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
comprension lectora. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se

rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las

medianas de la comprension lectora son homogéneas.
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Figura 6.101. Prueba Levene de la comprension lectora

Levene's Test for Homogeneity of variance (center = median)
of F value Pr{=F)

group 1 0.0876 0.7681
72

Fuente: Elaboracién propia con el software R

Finalmente, se realiz6 la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad comprension lectora, antes y después del uso
del software educativo:

HO: Mediana de la comprension lectora del pre-test > Mediana de la comprension
lectora del post-test

H1: Mediana de la comprension lectora del pre-test < Mediana de la comprension

lectora del post-test

En la Figura 6.102 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
comprension lectora. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se

rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software educativo

no tuvo efectos significativos en la mediana de la comprension lectora.

Figura 6.102. Prueba Wilcoxon de la comprension lectora

Prueba wilcoxon para muestras pareadas
wWilcoxon signed rank test with continuity correction

data: PreTest and PosTest

vV = 895, p-value = 0. 3486
alternative hypothesis: true Tocation shift is Tless than 0

Fuente: Elaboracién propia con el software R
En la Figura 6.103 se presenta el analisis grafico de los resultados de la

comparacion del pre-test y del post-test de la actividad comprension lectora. En la grafica

se puede apreciar en que proporcién hubo mejoria 0 no de los participantes en esta
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actividad, una linea hacia arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una
mejoria y en caso de que vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad comprension lectora
en el pre-test la media fue de 8.65 y la mediana de 10, y en el post-test la media fue de 8.78
y la mediana de 10, aunque hubo una mejoria en los resultados, esta no fue estadisticamente

significativa.

Figura 6.103. Analisis grafico de la comparacion de la comprension lectora

condition BE PreTest EJ PosTest

10

Value
(=]
AN

PrelTest PoslTest
Condition

Fuente: Elaboracién propia con el software R

6.6.5. Dibuja lo que se indica.

Primeramente, se realizo la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad dibuja lo que se indica:

HO: Dibuja lo que se indica en el pre-test presenta una distribucién normal

H1: Dibuja lo que se indica en el pre-test presenta una distribucién no normal

En la Figura 6.104 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad dibuja lo que se indica del pre-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05,

por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el dibuja lo

que se indica en el pre-test presenta una distribucion no normal.
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Figura 6.104. Prueba Shapiro-Wilk del dibuja lo que se indica del pre-test

Promedio: [1] 9.72973
Mediana: [1] 10

shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.24126, p-value = 1.29%7e-12

Fuente: Elaboracion propia con el software R

Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad dibuja lo que se indica:
HO: Dibuja lo que se indica en el post-test presenta una distribucién normal

H1: Dibuja lo que se indica en el post-test presenta una distribucién no normal

En la Figura 6.105 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad dibuja lo que se indica del post-test. Se observa que el p-value es menor a .=0.05,

por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el dibuja lo
que se indica en el post-test presenta una distribucion no normal. Finalmente, se concluye
que los datos del dibuja lo que se indica del pre-test y del post-test presentan una

distribucién no normal.

Figura 6.105. Prueba Shapiro-Wilk del dibuja lo que se indica del post-test

Promedio: [1] 9.452459
Mediana: [1] 10

Shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.36044, p-value = 1.567e-11

Fuente: Elaboracion propia con el software R

A continuacidn, se realiz6 la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de

las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad dibuja lo que se indica:
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HO: Las varianzas de las medianas del dibuja lo que se indica son homogéneas
H1: Las varianzas de las medianas del dibuja lo que se indica no son homogeéneas

En la Figura 6.106 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
dibuja lo que se indica. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se

rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las

medianas del dibuja lo que se indica son homogeéneas.

Figura 6.106. Prueba Levene del dibuja lo que se indica

Levene's Test for Homogeneity of wvariance (center = median)
of F value Pri{=F)

group 1 ©0.7129 0.4013
72

Fuente: Elaboracién propia con el software R

Finalmente, se realiz6 la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad dibuja lo que se indica, antes y después del uso
del software educativo:

HO: Mediana del dibuja lo que se indica del pre-test > Mediana del dibuja lo que se
indica del post-test

H1: Mediana del dibuja lo que se indica del pre-test < Mediana del dibuja lo que se

indica del post-test

En la Figura 6.107 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
dibuja lo que se indica. Se observa que el p-value es mayor a a=0.05, por lo que no se

rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software educativo

no tuvo efectos significativos en la mediana del dibuja lo que se indica.
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Figura 6.107. Prueba Wilcoxon del dibuja lo que se indica

Prueba Wilcoxon para muestras pareadas

data:

v

Wilcoxon signed rank test with continuity correction

PreTest and PosTest
7.5, p-value = 0.8849

alternative hypothesis: true location shift is less than 0

Fuente: Elaboracion propia con el software R

En la Figura 6.108 se presenta el andlisis grafico de los resultados de la

comparacion del pre-test y del post-test de la actividad dibuja lo que se indica. En la grafica

se puede apreciar en que proporcion hubo mejoria 0 no de los participantes en esta

actividad, una linea hacia arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una

mejoria y en caso de que vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad dibuja lo que se

indica en el pre-test la media fue de 9.73 y la mediana de 10, y en el post-test la media fue

de 9.46 y la mediana de 10, aunque hubo una disminucion en la media, esta no fue

estadisticamente significativa.

Figura 6.108. Analisis gréafico de la comparacion del dibuja lo que se indica

Value

101

condition BB PreTest B PosTest

PrelTest PoslTest
Condition

Fuente: Elaboracién propia con el software R

276



6.6.6. Colorea la ilustracion correcta.

Primeramente, se realizo la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad colorea la ilustracion correcta:

HO: Colorea la ilustracion correcta en el pre-test presenta una distribucion normal

H1: Colorea la ilustracidn correcta en el pre-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.109 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la

actividad colorea la ilustracion correcta del pre-test. Se observa que el p-value es menor a
0=0.05, por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el

colorea la ilustracion correcta en el pre-test presenta una distribucion no normal.

Figura 6.109. Prueba Shapiro-Wilk del colorea la ilustracion correcta del pre-test

Promedio: [1] 9.524595
Mediana: [1] 10

shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.30656, p-value = 4,893e-12

Fuente: Elaboracién propia con el software R

Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad colorea la ilustracion correcta:

HO: Colorea la ilustracion correcta en el post-test presenta una distribucion normal

H1: Colorea la ilustracién correcta en el post-test presenta una distribucion no

normal

En la Figura 6.110 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la

actividad colorea la ilustracién correcta del post-test. Se observa que el p-value es menor a
0=0.05, por lo que se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, el

colorea la ilustracion correcta en el post-test presenta una distribuciébn no normal.
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Finalmente, se concluye que los datos del colorea la ilustracion correcta del pre-test y del

post-test presentan una distribucion no normal.

Figura 6.110. Prueba Shapiro-Wilk del colorea la ilustracion correcta del post-test

Promedio: [1] 9.324324
Mediana: [1] 10

Shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.40602, p-value = 4,428e-11

Fuente: Elaboracidn propia con el software R

A continuacion, se realizé la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de
las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad colorea la ilustracion correcta:

HO: Las varianzas de las medianas del colorea la ilustracién correcta son
homogéneas

H1: Las varianzas de las medianas del colorea la ilustracién correcta no son

homogéneas

En la Figura 6.111 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
colorea la ilustracion correcta. Se observa que el p-value es mayor a 0.=0.05, por lo que no

se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las

medianas del colorea la ilustracion correcta son homogéneas.

Figura 6.111. Prueba Levene del colorea la ilustracién correcta

Levene's Test for Homogeneity of variance (center = median)
of F value Pri=F)

group 1 0.5496 0.4609
72

Fuente: Elaboracién propia con el software R
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Finalmente, se realiz6 la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad colorea la ilustracion correcta, antes y después
del uso del software educativo:

HO: Mediana del colorea la ilustracion correcta del pre-test > Mediana del colorea la
ilustracion correcta del post-test

H1: Mediana del colorea la ilustracion correcta del pre-test < Mediana del colorea la

ilustracion correcta del post-test

En la Figura 6.112 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
colorea la ilustracién correcta. Se observa que el p-value es mayor a 0.=0.05, por lo que no
se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software
educativo no tuvo efectos significativos en la mediana de la actividad colorea la ilustracion

correcta.

Figura 6.112. Prueba Wilcoxon del colorea la ilustracién correcta

Prueba wilcoxon para muestras pareadas
Wilcoxon signed rank test with continuity correction

data: PreTest and PosTest
v = 14, p-value = 0. 8246
alternative hypothesis: true Tocation shift is less than 0

Fuente: Elaboracidn propia con el software R

En la Figura 6.113 se presenta el andlisis grafico de los resultados de la
comparacion del pre-test y del post-test de la actividad colorea la ilustracion correcta. En la
gréafica se puede apreciar en que proporcion hubo mejoria o no de los participantes en esta
actividad, una linea hacia arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una
mejoria y en caso de que vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad colorea la
ilustracion correcta en el pre-test la media fue de 9.59 y la mediana de 10, y en el post-test
la media fue de 9.32 y la mediana de 10, aunque hubo una disminucién en la media, esta no

fue estadisticamente significativa.
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Figura 6.113. Andlisis gréafico de la comparacion del colorea la ilustracion correcta

condition BE PreTest EJ PosTest

Value

PreTest PosTest
Condition

Fuente: Elaboracién propia con el software R

6.6.7. Redaccion.

Primeramente, se realiz6 la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del pre-test de la actividad redaccion:

HO: La redaccion en el pre-test presenta una distribucién normal

H1: La redaccion en el pre-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.114 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad redaccion del pre-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por lo que se

rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, la redaccion en el pre-test

presenta una distribucion no normal.

Figura 6.114. Prueba Shapiro-Wilk de la redaccion del pre-test

Promedioc: [1] 8.108103
Mediana: [1] 10

shapiro-wilk normality test

data: PreTest
W = 0.71375, p-value = 3.591e-07

Fuente: Elaboracién propia con el software R
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Seguidamente, se realizd la prueba de Shapiro-Wilk para comprobar la normalidad
de los datos del post-test de la actividad redaccion:
HO: La redaccion en el post-test presenta una distribucion normal

H1: La redaccion en el post-test presenta una distribucion no normal

En la Figura 6.115 se presenta el resultado de la prueba de Shapiro-Wilk de la
actividad redaccion del post-test. Se observa que el p-value es menor a a=0.05, por lo que

se rechaza HO y se puede concluir que, con una confianza del 95%, la redaccién en el post-
test presenta una distribucion no normal. Finalmente, se concluye que los datos de la

actividad redaccion del pre-test y del post-test presentan una distribucion no normal.

Figura 6.115. Prueba Shapiro-Wilk de la redaccion del post-test

Ppromedio: [1] 8.675676
Mediana: [1] 10

shapiro-wilk normality test

data: PosTest
W = 0.6316, p-value = 2.07e-08

Fuente: Elaboracidn propia con el software R

A continuacidn, se realizé la prueba de Levene para comprobar la homogeneidad de
las varianzas del pre-test y del post-test de la actividad redaccion:
HO: Las varianzas de las medianas de la redaccidén son homogéneas

H1: Las varianzas de las medianas de la redaccién no son homogéneas

En la Figura 6.116 se presenta el resultado de la prueba de Levene de la actividad
redaccion. Se observa que el p-value es mayor a =0.05, por lo que no se rechaza HO y se

puede concluir que, con una confianza del 95%, las varianzas de las medianas de la

redaccion son homogéneas.
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Figura 6.116. Prueba Levene de la redaccion

Levene's Test for Homogeneity of variance (center = median)
of F value Pr(=F)

group 1 0.9049 0, 3447
7

Fuente: Elaboracién propia con el software R

Finalmente, se realiz6 la prueba de Wilcoxon para comprobar si hay una diferencia
significativa en las medianas de la actividad redaccion, antes y después del uso del software
educativo:

HO: Mediana de la redaccion del pre-test > Mediana de la redaccion del post-test

H1: Mediana de la redaccidn del pre-test < Mediana de la redaccion del post-test

En la Figura 6.117 se presenta el resultado de la prueba de Wilcoxon de la actividad
redaccion. Se observa que el p-value es mayor a =0.05, por lo que no se rechaza HO y se

puede concluir que, con una confianza del 95%, que el software educativo no tuvo efectos

significativos en la mediana de la redaccion.

Figura 6.117. Prueba Wilcoxon de la redaccion

Prueba wilcoxon para muestras pareadas
Wilcoxon signed rank test with continuity correction

data: PreTest and PosTest
Vv = 31.5, p-value = 0.09678
alternative hypothesis: true location shift is less than 0

Fuente: Elaboracién propia con el software R

En la Figura 6.118 se presenta el analisis grafico de los resultados de la
comparacion del pre-test y del post-test de la actividad redaccion. En la grafica se puede
apreciar en que proporcion hubo mejoria 0 no de los participantes en esta actividad, una
linea hacia arriba que parte del pre-test hacia el post-test nos muestra una mejoria y en caso

de que vaya hacia abajo lo contrario. En la actividad redaccion en el pre-test la media fue
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de 8.11 y la mediana de 10, y en el post-test la media fue de 8.68 y la mediana de 10,

aungue hubo una mejoria en los resultados, esta no fue estadisticamente significativa.

Figura 6.118. Analisis grafico de la comparacion de la redaccion

10.0

7.57

5.07

YValue

257

0.0

condition B PreTest B PosTest

PreTest PosTest
Condition

Fuente: Elaboracién propia con el software R

6.7. Resumen

Se presenta un resumen de los resultados obtenidos:

1. En el instrumento de diagndstico (pre-test), en general, los nifios que

participaron en el proyecto obtuvieron buenas puntuaciones, las tres actividades
que tuvieron una mayor desviacion estandar fueron (en orden descendente):
velocidad lectora, redaccion y dictado de frases. Este resultado se esperaba ya
que los participantes estan en su proceso de maduracion de la lectoescritura.

En la evaluacion del primer juego, para la evaluacién de la experiencia del
juego, en los componentes de competencia e inmersion sensorial e imaginativa
salio bien evaluado, para el componente del flujo no se logré una total inmersién
en el juego que permitiera que se olvidaran de su entorno, pero si se logré que

una mayoria estuvieran completamente concentrados en el juego. Para el
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componente de tension los participantes no se sintieron frustrados o molestos al
utilizar el juego. Para el componente de desafio los datos fueron favorables, pero
por la naturaleza de las actividades de este primer juego los nifios no se sintieron
desafiados o no se tuvieron que esforzar mucho. En el componente de afecto
positivo los participantes estuvieron contentos y se sintieron bien al jugar el
videojuego. En el componente de afecto negativo hubo muy buenos resultados,
ya que los participantes no se sintieron aburridos ni encontraron aburrido el
juego.

También para la evaluacion del primer juego, en la evaluacion de como se
sintieron los participantes después de utilizar el juego, en el componente de
experiencia positiva, en general, se tuvieron muy buenos resultados, Unicamente
en el apartado de sentirse poderoso apenas un poco mas de la mitad de los
participantes se sintieron de esa manera, como se menciond anteriormente,
varios nifios tuvieron dificultades para saltar o librar a los enemigos del juego.
Sin embargo, se sintieron con energia, satisfechos y orgullosos después de
utilizar el juego. Para el componente de experiencia negativa se obtuvieron
resultados muy favorables, Gnicamente para el aspecto de pude haber hecho
cosas mas Utiles hubo datos méas moderados. Para el componente de cansancio
se tuvo datos muy favorables, ya que los participantes no se sintieron ni
agotados, ni cansados después de jugar el juego. Por Gltimo, para el componente
de regreso a la realidad el resultado fue bueno, ya que el juego no pretende ser
muy inmersivo o que el usuario pierda nocion de la realidad o se sienta que
regreso de un viaje, como quiza si lo pretende un juego de realidad virtual.

En la evaluacién del segundo juego, para la evaluacion de la experiencia del
juego, en los componentes de competencia e inmersién sensorial e imaginativa
nuevamente salio bien evaluado, para el componente del flujo no se logré una
total inmersion en el juego que permitiera que se olvidaran de su entorno, sin
embargo, una mayoria de los participantes si estuvieron completamente
concentrados en el juego. Para el componente de tension los participantes no se

sintieron frustrados o molestos al utilizar el juego. Aunque hubo un pequefio
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grupo que si se sintié frustrado y es probable que haya sido porque estan en su
proceso de maduracion de la lectura, sin embargo, solamente una pequefia parte
de ese grupo se sintio molesto al jugar. Para el componente de desafio los datos
fueron favorables, la mitad de los participantes se sintieron desafiados con el
juego y un poco mas de la mitad se tuvo que esforzar para realizar las
actividades, esto es porque el segundo juego tiene actividades mas complejas.
En el componente de afecto positivo la mayoria de los participantes estuvieron
contentos y se sintieron bien al jugar el videojuego. En el componente de afecto
negativo hubo buenos resultados, ya que la mayoria de los participantes no se
sintieron aburridos ni encontraron aburrido el juego.

También para la evaluaciéon del segundo juego, en la evaluacion de como se
sintieron los participantes después de utilizar el juego, en el componente de
experiencia positiva, en general, se tuvieron buenos resultados, nuevamente en
el apartado de sentirse poderoso los resultados estuvieron muy parejos, como se
menciond anteriormente, varios nifios que adn no leen con fluidez tuvieron
dificultades para realizar algunas actividades. Sin embargo, nuevamente se
sintieron con energia, satisfechos y orgullosos después de utilizar el juego. Para
el componente de experiencia negativa se obtuvieron resultados muy favorables,
nuevamente para el aspecto de pude haber hecho cosas méas utiles hubo datos
mas moderados. Para el componente de cansancio nuevamente se tuvieron datos
muy favorables, ya que los participantes no se sintieron ni agotados, ni cansados
después de jugar el juego. Por ultimo, para el componente de regreso a la
realidad el resultado fue bueno, ya que el juego no pretende ser muy inmersivo
0 que el usuario pierda nocion de la realidad o se sienta que regreso de un viaje,
como quiza si lo pretende un juego de realidad virtual.

En el apartado de percepcion, con los datos obtenidos se puede mencionar que el
videojuego tiene una buena aceptacion de parte de los nifios, se observa que casi
la mitad de los nifios les gustaron ambos juegos, seguido de La Isla Secreta 2,
también se observa que la mayoria de los participantes (68%) perciben que el

videojuego es una herramienta que les puede ayudar a mejorar sus habilidades
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lectoescritoras, de igual manera el 63% de los participantes piensan que les
motiva a mejorar sus habilidades lectoescritoras. Asimismo, la mayoria de los
nifios (63%) recomendarian el videojuego para que lo usen otros nifios, incluso
el 66% de los participantes lo piensan seguir utilizando despues del tiempo de
evaluacion. Cabe mencionar que la plataforma maés utilizada para los dos juegos
fue la versién de Windows (PC), seguida de la version de Android (celular).

Se observa que tres participantes no les gusté ninguno de los juegos y dos de
ellos no creen que el videojuego les pueda ayudar a mejorar sus habilidades
lectoescritoras ni lo recomendarian a otros nifios. Asimismo, seis de los nifios no
creen que el videojuego les motive a mejorar sus habilidades lectoescritoras y
cinco de ellos no lo seguirian jugando. Entre las posibles causas de que no les
gustara alguno de los juegos o ambos, se tiene que para el primer juego las
actividades de aprendizaje Gnicamente se manejan palabras, por lo que al jugarlo
no se les hizo complicado ni se sintieron desafiados o no se tuvieron que
esforzar mucho, ademas hay nifios que juegan muy bien los videojuegos o por su
edad las actividades no eran desafiantes. De igual forma los padres de familia
comentaron que algunos nifios tuvieron dificultades para saltar o librar a los
enemigos que aparecian en el primer juego. A diferencia del primer juego, en el
segundo juego las actividades de aprendizaje manejan diferentes actividades con
palabras, frases y cuentos, por lo que a algunos nifios se les hizo complicado
realizar algunas actividades, en particular, a los nifios que apenas estan
mejorando el proceso de maduracién de la lectura, tal y como lo mencionaron
algunos padres de familia. De igual forma, como se mencion6 anteriormente hay
nifios que juegan muy bien los videojuegos o por su edad las actividades no
fueron desafiantes. Cabe mencionar que el hecho de que algunos de los nifios
manifestaran que no les hayan gustado ninguno de los juegos o piensen que no
les ayudaria a mejorar, es un indicador de que los datos recolectados son
confiables (extrafio o raro seria que a todos los nifios les haya gustado), ya que
es poco probable que de un grupo de participantes a todos les agrade un

videojuego o la forma en que se desarrolla el juego.
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8.

10.

En el instrumento de evaluacion (post-test), en general, los nifios que
participaron en el proyecto mejoraron sus puntuaciones, las actividades que
mejoraron la media de las puntuaciones fueron: dictado de palabras, dictado de
frases, velocidad lectora, comprension lectora y redaccién. En particular, en la
actividad de velocidad lectora, hubo un gran avance para el primer grado, ya
que la media pasé de 4.77 a 7.22 y el segundo grado pasé de una media de 8.86
a 9.48. Las actividades que tuvieron una ligera disminucion en la media fueron:
dibuja lo que se indica y colorea la ilustracion correcta.

En la comparacién de los datos del pre-test con el post-test, al realizar la prueba
de Shapiro-Wilk para las siete actividades se obtuvo que los datos en ambas
pruebas no presentaban una distribucion normal. Asimismo, al realizar la prueba
de Levene para las siete actividades se obtuvo que los datos de las muestras
presentaban homogeneidad en las varianzas de las medianas. Finalmente, al
realizar la prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos pareados, se observo
que la actividad que tuvo una mejora que fue estadisticamente significativa fue
la actividad de velocidad lectora con un nivel de significancia al 95%. Aunque
hubo una mejora en las actividades de: dictado de palabras, dictado de frases,
comprension lectora, y redaccién, estas mejoras no fueron estadisticamente
significativas. Asimismo, se observé que, aunque no hubo una mejora en las
actividades de dibuja lo que se indica y colorea la ilustracion correcta, tampoco
estas disminuciones fueron estadisticamente significativas.

Finalmente, cabe mencionar que a las maestras que apoyaron en el proceso de
intervencion se les envio un documento para conocer su opinion acerca del
impacto en los alumnos en el proceso de mejora y del uso del videojuego,
asimismo del tiempo promedio de uso del videojuego, pero no hubo respuesta de
parte de las maestras, se les solicitd su apoyo en dos ocasiones, sin embargo, no

hubo respuesta.
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7. Discusioén

Para obtener mejores resultados con un software educativo es importante la forma
en que se utilice en el saldn de clase, tal y como comenta Quintanilla (2005). Este autor
menciona que la técnica influye en todos los aspectos de la vida humana y, sobre todo, en
las innovaciones, ya que un cambio en la técnica puede arrojar mejores resultados. El
software educativo en si mismo puede ser una buena herramienta, pero el uso o la técnica
que el profesor le dé en el aula haran que los resultados sean unos u otros. El software
puede presentar la mejor estrategia de aprendizaje, las mejores actividades ludicas y
entretenidas, la mejor finalidad, etc., y probablemente se obtenga buenos resultados, pero si
el docente emplea una buena técnica para aprovechar todas las bondades y beneficios del

software, entonces se podrian conseguir resultados més eficaces y en mucho menor tiempo.

Precisamente ahi es donde esta el reto de estas herramientas, ya que el profesor que
decida utilizar este tipo de software educativo tiene que tener un conocimiento operacional
y estructural (know how), y conocer la naturaleza del software y las relaciones entre el

conocimiento tecnolégico y pedagogico del mismo (Quintanilla, 2005).

Estos elementos que menciona Quintanilla del uso que se le dé a un software en el
aula son elementos para considerar con los resultados que se obtuvieron en la intervencion
del videojuego, ya que la intervencion se realizé de manera virtual y el uso del videojuego
con los nifios recayd en los padres de familia y varios de ellos tuvieron problemas para
descargar o instalar o ejecutar los juegos, ya que sus conocimientos tecnoldgicos eran

basicos.

Una vez mencionado lo anterior, se tiene que la hipdtesis de este trabajo es el
siguiente: Si los estudiantes con problemas de aprendizaje de la lecto-escritura utilizan un
software educativo fundamentado con las estrategias del método eclético entonces se

mejorard y se acelerara su comprension del lenguaje.

A la luz de los resultados que se presentaron anteriormente se tiene que:
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Se construyd un software educativo con las caracteristicas de un videojuego que
contiene las estrategias del método ecléctico que proponen Garcia y Escrig (citados en
Cristobal, 2013), asimismo, el videojuego contiene las tres metaforas o caracteristicas
deseables de los videojuegos que se quieran incorporar en situaciones de ensefianza para el
aprendizaje y que son mencionados por Garrido (2013). La primera metéafora consiste en
que el estudiante se sienta parte de un escenario, la segunda metafora consiste en que el
estudiante perciba complejidad en las situaciones de juego, y la tercera metafora consiste
en que el estudiante perciba un desafio provocado por la incertidumbre, estos tres
elementos fueron evaluados por los estudiantes en las evaluaciones de los dos juegos y se

tuvieron resultados positivos.

El utilizar el método ecléctico (en las actividades de aprendizaje) en un videojuego
que combina el entretenimiento con el aprender jugando, se obtuvo una mejora (diferencia
estadistica) en la habilidad de la lectura en los nifios que lo utilizaron. También hubo una
ligera mejora en la habilidad de la escritura y en la compresion lectora. Un software
educativo o un videojuego puede ser una herramienta pedagdgica que, por sus
caracteristicas, ayude a la adquisicion de conocimientos, al desarrollo de habilidades y son
disefiados como apoyo al docente, caracteristicas que definen Pérez y Gardey (2016),
elementos que son parte del videojuego de este trabajo de investigacion.

Alfageme y Sanchez (2002) mencionan que los videojuegos tienen un potencial
educativo importante y su valor no es s6lo de motivacién, sino que a través del juego se
puede aprender a aprender, se pueden desarrollar destrezas, habilidades y estrategias.
También mencionan que los videojuegos pueden ser de gran ayuda en el campo de la
reeducacion, en las dificultades de aprendizaje y en la terapia psicolégica. Con los
resultados obtenidos en las actividades evaluadas se considera que el videojuego si puede
ser una herramienta para apoyar a mejorar en las habilidades de la lectoescritura, tal y como
lo mencionan los autores, ya que permite que el usuario pueda aprender a aprender con las
actividades de aprendizaje, asi como desarrollar destrezas al ir venciendo los retos que se le

presentan en el videojuego.
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Algo que se tomo en cuenta para el uso de los personajes en los dos juegos es lo que
mencionan Solano y Santacruz (2016), en su investigacion mencionan que los nifios
valoraron positivamente la experiencia y se divertian mientras aprendian con los personajes
del juego, por lo que recomiendan el uso de personajes conocidos por los nifios, y esto es
especialmente atil a la hora de disefiar nuevos videojuegos que puedan utilizarse para
impartir o aprender otros contenidos en clase. Esto es para tenerlo en cuenta cuando se
realicen investigaciones similares en las que se emplee el uso del software educativo para

mejorar o desarrollar habilidades.

En la introduccion de este trabajo se propuso el desarrollo de un software educativo
de licencia libre que contribuye a la mejora de las habilidades lectoescritoras de los
estudiantes de niveles de educacion basica con problemas de aprendizaje y que, con el
software, el estudiante realice actividades que le ayuden a mejorar sus habilidades de lecto-
escritura. Y que la interaccion con el usuario sea de manera amigable, &gil, divertida,
dindmica y ludica. Asimismo, el software le permite al profesor contar con una herramienta
méas y puede usarlo tanto de manera individual como grupal. Todos estos elementos y

caracteristicas lo contiene el videojuego desarrollado en este trabajo.

Finalmente, el desarrollo y uso de software educativo para apoyar las Necesidades
Educativas Especiales (NEE) es un area que no se ha explorado del todo y que ofrece
oportunidades de investigacion, tal y como lo comentan Romero et al (2018) que resaltan la
idea de que, aunque se ha trabajado en esta area aun queda mucho camino por recorrer para
que los centros educativos incorporen las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC) como recurso habitual en el alumnado con necesidades educativas especiales.
Orozco, Tejedor y Calvo (2017) mencionan la necesidad de concienciar a los
investigadores para continuar en la tarea de innovar recursos didacticos especificos para las
Necesidades Educativas Especiales y para cada area del conocimiento, cumpliendo con la

“Escuela para todos”, como lo sefiala la UNESCO.
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8. Conclusiones

A continuacion, se presentan las conclusiones de este trabajo:

1. La creacion y el desarrollo de un videojuego con las caracteristicas de este
trabajo es un proceso largo y minucioso que requiere el trabajo en conjunto de
varias personas, desde la persona que crea el concepto, el disefio y la historia del
videojuego hasta la persona o el grupo de personas que programan el juego y
crean los elementos graficos del videojuego.

2. Este trabajo propone una metodologia basada en el IBD dividido en 5 etapas
(anélisis del problema, disefio de la solucién, construccion, validaciéon y
evaluacion) para crear videojuegos que permiten combinar la parte de
entretenimiento de un videojuego con actividades de aprendizaje, utilizando una
metodologia de apoyo al aprendizaje, y que pueden enfocarse a apoyar a los
estudiantes con NEE u otra area del aprendizaje.

3. En el instrumento de diagnostico (pre-test), en general, los nifios que
participaron en el proyecto obtuvieron buenas puntuaciones, considerando que
los participantes estan en su proceso de maduracion de la lectoescritura.

4. En la evaluacion del primer juego, los resultados fueron muy positivos y
satisfactorios. En todos los componentes la mayoria de los participantes tuvo
una experiencia positiva con el videojuego.

5. En la evaluacion del segundo juego, también los resultados fueron muy
favorables y satisfactorios. En todos los componentes la mayoria de los
participantes tuvo una experiencia positiva con el videojuego. Incluso la mitad
de los participantes se sintieron desafiados con el juego y un poco mas de la
mitad se tuvo que esforzar para realizar las actividades.

6. En general la percepcion que tienen los nifios y los padres de familia del
videojuego son muy favorables y positivos. La mayoria de los nifios creen que
puede ser una herramienta que les puede ayudar a mejorar sus habilidades
lectoescritoras. Asimismo, la mayoria de los nifios piensan seguir utilizando el

videojuego.
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7. En el instrumento de evaluacién (post-test), en cinco actividades hubo una
mejora en las medias.

8. En la comparacion del pre-test con el post-test, de las siete actividades
solamente en la actividad velocidad lectora hubo una mejora que fue
estadisticamente significativa, esta mejora principalmente fue en los nifios de
primer grado.

9. Tras el andlisis de los datos, se puede sugerir que el primer juego es
recomendable para nifios que aun estan en su proceso de maduracion de la
lectura y que el segundo juego es recomendable para nifios que pueden leer un
pOCO MAs.

10. Tras el analisis de los datos, se observd que los nifios después de utilizar el
videojuego hubo una diferencia estadistica con la lectura, que es una habilidad
importante para el desarrollo de las habilidades lectoescritoras. También hubo
mejora con la escritura (dictados y redaccién) y la comprension lectora, pero no
fue una mejora con diferencia estadistica. Es de resaltar que el videojuego tuvo
muy buena aceptacion con las actividades de aprendizaje y con el desarrollo de
este, incluso los nifios perciben que si les puede ayudar a mejorar sus

habilidades lectoescritoras.

A continuacion, se presentan los alcances de este trabajo:

1. El videojuego es recomendable para nifios que se encuentren en edad escolar de
primero y segundo de educacion primaria, que tengan problemas o no de
aprendizaje de la lectoescritura.

2. El videojuego se recomienda utilizarlo en un periodo mayor a seis meses y de
manera constante para tener mejores resultados en el desarrollo de las
habilidades lectoescritoras.

3. El videojuego fue creado para utilizarse sin costo alguno en las escuelas
primarias o en el hogar (con el apoyo de los padres de familia), que deseen

utilizarlo como una herramienta mas para el desarrollo de las habilidades
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lectoescritoras. Cabe mencionar que el videojuego debe utilizarse en conjunto
con otras estrategias o herramientas en el aula de clases o en el hogar para tener

mejores resultados en el desarrollo de las habilidades.

A continuacion, se presentan las limitaciones de este trabajo:

1. La muestra, aunque no fue pequefia se hubiera preferido que sea mayor para
tener un mayor nimero de datos y obtener conclusiones mas robustas.

2. La intervencién se realizd con el apoyo de los padres de familia de manera
virtual, se hubiera preferido una intervencion presencial en las aulas para tener
un mayor control de los datos y del uso del videojuego.

3. El uso del videojuego se realizo en un periodo aproximadamente de 4 meses (sin
contar las semanas que se utilizaron para la aplicacién de los test y de la
instalacion de los juegos), se hubiera preferido que el uso del videojuego hubiera

sido de aproximadamente seis meses 0 un poco mas.

A continuacion, se presentan futuras lineas de investigacién de este trabajo:

1. Ampliacion de la muestra y realizar la intervencion de manera presencial en el
aula de clases.

2. Realizar la intervencion con muestras independientes utilizando un grupo de
control y otro experimental.

3. Utilizar el videojuego en una o varias escuelas primarias durante un ciclo
escolar.

4. Mejorar las actividades de aprendizaje o de entretenimiento con la
retroalimentacion que proporcionen los especialistas o docentes y de los mismos
nifios. Incluso se podria utilizar otra estrategia de aprendizaje para crear nuevas

actividades de aprendizaje.
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Anexos

Anexo Al. Instrumento de diagnostico (Pre-Test)

Instrumento de diagndstico
(Pre-Test)
Nombre: Edad: Sexo:
Grado Escolar: Ciudad:

1. Dictado de palabras: rama, azul, ojo, lapiz, rosa, bicicleta, jefe, cama, ventana y
pelota.

Evaluacién: Por cada palabra bien escrita se da un punto, pudiendo conseguir un
total de 10 puntos.
Puntos:

2. Dictado de frases:
a) Mario tiene un libro muy bonito
b) Mis papés me llevan al parque
c¢) Lauray su hermana juegan a la loteria

Evaluacion:
e Tres frases correctas: 10 pts
Dos frases correctas y una con 1 falta: 8.2 pts
So6lo dos frases correctas: 6.6 pts
Una frase correcta y dos frases con 1 falta cada una: 6.5 pts
Sélo una frase correcta y una con 1 falta: 4.9 pts
Sélo una frase correcta: 3.3 pts
Las tres frases con 1 falta cada una: 4.8 pts Puntos:
Sélo dos frases con 1 falta cada una: 3.2 pts
Sélo una frase con 1 falta: 1.6 pts

3. Velocidad lectora.
Leer el siguiente texto y poner una linea debajo de donde te quedaste cuando te digan

“ya’:

Carlos queria ir al cine con sus amigos, pero sus padres no le dejaban. Muy molesto
entr6 en su habitacion, abrié la alcancia donde guardaba sus ahorros y sacO varias
monedas. Durante unos momentos estuvo pensando en bajar por la ventana, pero sus
padres se iban a molestar mucho, asi que no lo hizo. Sacé su teléfono y Ilamé a sus
amigos que le estaban esperando. Después estuvo un rato acostado sobre la cama hasta
que se le paso el enfado y ya mas alegre se fue a ver la television con sus padres.

Evaluacion: Se tiene un minuto para leer y la puntuacion seria:
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e Mas de 56 pal/min: 10 puntos.
e 47-55 pal/min: 8.5 puntos.
e 38-46 pal/min: 7.5 puntos.

e 31-37 pal/min: 5 puntos.
e 21-30 pal/min: 2.5 puntos

Puntos:

4. Comprension lectora.
Leer el siguiente texto y responder a las siguientes preguntas:

Carlos queria ir al cine con sus amigos, pero sus padres no le dejaban. Muy molesto
entr6 en su habitacion, abrié la alcancia donde guardaba sus ahorros y sacO varias
monedas. Durante unos momentos estuvo pensando en bajar por la ventana, pero sus
padres se iban a molestar mucho, asi que no lo hizo. Sacé su teléfono y Ilamé a sus
amigos que le estaban esperando. Después estuvo un rato acostado sobre la cama hasta
que se le paso el enfado y ya mas alegre se fue a ver la television con sus padres.

- ¢(Por qué Carlos estaba molesto?

R.

- ¢(Para qué saco varias monedas de la alcancia?
R.

- ¢Por qué no bajo por la ventana?

R.

- ¢(Para qué llamo a sus amigos?

R.

Evaluacion: No nos fijamos en las faltas ni en la formacion de las oraciones, sino en
las respuestas dadas
e 4 frases correctas: 10 puntos.

3 frases correctas: 7.5 puntos. Puntos:
2 frases correctas: 5 puntos.
1 frases correctas: 2.5 puntos.

5. Dibuja lo que se te indica.

Evaluacion:
e 2dibujos correctos: 10 puntos. Puntos:

e 1 dibujo correcto: 5 puntos.

a) Dibuja un arbol con tres manzanas b) Dibuja dos nubes y en medio de ellas un sol
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Colorea la ilustracion correcta.
Rodea o colorea el nimero que haga referencia a la frase escrita:

a) El policia es perseguido por el ladrén

»E

El policia s parsaguido por el ladréen

Evaluacion: Puntos:
e 2 dibujos correctos: 10 puntos.

e 1 dibujo correcto: 5 puntos.
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7. Redaccién.
Describe un animal utilizando 3 frases.

Evaluacién: Nos basamos en primer lugar en el nimero de frases escritas y luego en
el nimero de faltas.

e 3 frases: sin faltas 10 pts, 1 falta 9 pts, 3 faltas 5 pts, 4 faltas 2.5 pts

o 2 frases: sin faltas 7.5 pts, 1 falta 5 pts, 2 faltas 2.5 pts

o 1 frase: sin faltas 5 pts, 1 falta 2.5 pts Puntos:
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Anexo A2. Game Experience Questionnarie (andlisis de usabilidad)
a) Cuestionario principal (modulo uno)

Por favor indica como te sentiste mientras jugaba el juego para cada uno de los elementos
que se enlistan a continuacion, de acuerdo con la siguiente escala:

Para nada Levemente Moderadamente Bastante Extremadamente
0 1 2 3 4
1.- Estaba interesado en la historia del juego
2.- Me senti exitoso
3.- Me senti aburrido
4.- El juego me pareci6 impresionante
5.- Olvidé todo lo que me rodeaba
6.- Me senti frustrado
7.- Encontré el juego pesado/aburrido
8.- Me senti molesto
9.- Me senti habil
10.- Estaba completamente concentrado en el juego
11.- Me senti contento
12.- Me senti desafiado
13.- Tuve que esforzarme mucho
14.- Me senti bien

b) Cuestionario posterior al juego (mddulo tres)

Por favor indica como te sentiste después de terminar de jugar el juego para cada uno de
los elementos que se enlistan a continuacién, de acuerdo con la siguiente escala:

Para nada Levemente Moderadamente Bastante Extremadamente
0 1 2 3 4

1.- Me senti reanimado
2.- Me senti mal
3.- Me cost6 volver a la realidad
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4.- Me senti culpable

5.- Se sinti6 como una victoria

6.- Pensé que fue una pérdida de tiempo
7.- Me senti con mucha energia

8.- Me senti satisfecho

9.- Me senti perdido

10.- Me senti agotado

11.- Senti que podria haber hecho cosas mas Utiles
12.- Me senti poderoso

13.- Me senti cansado

14.- Me senti arrepentido

15.- Me senti avergonzado

16.- Me senti orgulloso

17.- Tuve la sensacion de que habia regresado de un viaje

308



Anexo A3. Instrumento de evaluacion (Post-Test)

Instrumento de evaluacion

(Pos-Test)
Nombre: Edad: Sexo:
Grado Escolar: Grupo: Ciudad:

1. Dictado de palabras: maleta, zapato, helado, platano, pala, ballena, dedo, tomate,
vestido y arafa.

Evaluacién: Por cada palabra bien escrita se da un punto, pudiendo conseguir un
total de 10 puntos.

. Puntos:
2. Dictado de frases:

a) El nifio lleva una caja con juguetes
b) El profesor usa un par de lentes
c¢) EI mono juega con una pelota

Evaluacién:

Tres frases correctas: 10 pts

Dos frases correctas y una con 1 falta: 8.2 pts

Sélo dos frases correctas: 6.6 pts

Una frase correcta y dos frases con 1 falta cada una: 6.5 pts
Solo una frase correcta y una con 1 falta: 4.9 pts
Solo una frase correcta: 3.3 pts

Las tres frases con 1 falta cada una: 4.8 pts

Solo dos frases con 1 falta cada una: 3.2 pts
So6lo una frase con 1 falta: 1.6 pts

Puntos:

3. Velocidad lectora.
Leer el siguiente texto y poner una linea debajo de donde te quedaste cuando te digan
“ya”:

Miguel estaba con su abuelo en una banca de un parque. Miguel comia un helado
mientras escuchaba muy contento un cuento que su abuelo le platicaba. El abuelo le
contaba el cuento de un nifio que queria ser una abeja para ayudar a otras abejas a que
hubiera mas flores y frutas para que la gente tenga que comer. El nifio convertido en
una abeja tenia que evitar muchos peligros y ataques de las personas. Al final pudo
vencer los peligros y logro ayudar a las otras abejas. Cuando el abuelo terming el
cuento, Miguel vio muchas flores amarillas, rojas y blancas, buscé agua para regarlas.

Evaluacion: Se tiene un minuto para leer y la puntuacion seria:
e Mas de 56 pal/min: 10 puntos.

e 47-55 pal/min: 8.5 puntos.

309



e 38-46 pal/min: 7.5 puntos.

e 31-37 pal/min: 5 puntos.
e 21-30 pal/min: 2.5 puntos

Puntos:

4. Comprension lectora.
Leer el siguiente texto y responder a las siguientes preguntas:

Miguel estaba con su abuelo en una banca de un parque. Miguel comia un helado
mientras escuchaba muy contento un cuento que su abuelo le platicaba. El abuelo le
contaba el cuento de un nifio que queria ser una abeja para ayudar a otras abejas a que
hubiera mas flores y frutas para que la gente tenga que comer. El nifio convertido en
una abeja tenia que evitar muchos peligros y ataques de las personas. Al final pudo
vencer los peligros y logrd ayudar a las otras abejas. Cuando el abuelo terminé el
cuento, Miguel vio muchas flores amarillas, rojas y blancas, buscé agua para regarlas.

- ¢(Por qué Miguel estaba contento?

R.

- ¢(Por qué el nifio del cuento queria ser una abeja?
R.

- ¢ Qué tuvo que hacer el nifio del cuento?

R.

- ¢ Cuando se termind el cuento qué hizo Miguel?
R.

Evaluacion: No nos fijamos en las faltas ni en la formacion de las oraciones, sino en
las respuestas dadas
e 4 frases correctas: 10 puntos.

e 3 frases correctas: 7.5 puntos. Puntos:
e 2 frases correctas: 5 puntos.
e 1 frases correctas: 2.5 puntos.

5. Dibuja lo que se te indica.

Evaluacion:
e 2 dibujos correctos: 10 puntos.

e 1 dibujo correcto: 5 puntos.

Puntos:

b) Dibuja un barco con tres ventanas b) Dibuja dos arboles y en medio de ellos un
rio
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6. Colorea la ilustracion correcta.
Rodea o colorea el nimero que haga referencia a la frase escrita:

a) Elartista hace malabares usando pelotas

Vs
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Evaluacidn:
e 2 dibujos correctos: 10 puntos.

e 1 dibujo correcto: 5 puntos.

7. Redaccion.
Describe un barco utilizando 3 frases.

Evaluacion: Nos basamos en primer lugar en el nimero de frases escritas y luego en
el numero de faltas.
e 3 frases: sin faltas 10 pts, 1 falta 9 pts, 2 faltas 7.5 pts, 3 faltas 5 pts, 4 faltas 2.5

pts
o 2 frases: sin faltas 7.5 pts, 1 falta 5 pts, 2 faltas 2.5 pts
e 1 frase: sin faltas 5 pts, 1 falta 2.5 pts Puntos:
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Anexo A4. Instrumento de seguimiento

Instrumento de seguimiento
La isla secreta 1

Nombre: Edad: Sexo:
Marque con una X o v la casilla correspondiente al dia de la semana que se uso al menos una vez el videcjusgo.
Si se usd en mas de una plataforma marcaro, de igual forma tachar {cel Aablet) en el nombre de donde se usa.

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5
LiMMLI V]S|DILMIM I V] SIDILIMIM] I V]SIDILIMIM] D V]S |DILIMME V]S

Windows

Android
(Cel / Tablet)
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Anexo A5. Diagramas de flujo del videojuego

A continuacion, se presentan los diagramas de flujo de las actividades de
entretenimiento y de aprendizaje del videojuego la Isla Secreta.

Figura A5.1. Diagrama de flujo la Actividad de Entretenimiento 2

BandFin = Fakko

NO

Vidas >= 0 and BandFin = =Falso

Si NO
Personaje Ibra Obstaculo g
' Fin del Videojuago
Puntos = Puntos + 5 Punios = Punfos - 4
=N

EBancgFin == Verdadero
NC

Parsonaje licrs Enemige

Iniciar Actividad de
v Aprendzas 2
l Puntos = Puntos + 5 I ‘ Vidas = \idas- 1 \

Personaje llega & la Cueva

’ BandFin = Verdadero

Fuente: Elaboracién propia
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Figura A5.2. Diagrama de flujo de la Actividad de Entretenimiento 3

BandFin = Falso

Vidas == 0 and BandFin = = Falso

NO

Personaje libra Qbstdculo

Y

| Fin g2l Videgjuego I
| Puntos = Puntog + & \ Puntos = Puntos - 1 \

BandFin == Verdacero

NO

Personaje liora Enamigo

Iniciar Activicag de
Aprendizale 3
‘ Puntos = Puntos + 5 \ ‘ Vidas = Vidas - 1 \

Personaje 1ega 3 ia Puerta

l BandFin = Verdadero I

%L

Fuente: Elaboracion propia
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Figura A5.3. Diagrama de flujo de la Actividad Memorama 2

TotalPargjas =N

TotalParejas > 0

NO

>

Seleccionsr Carta Iniciar Actividad de
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Cartal = Palzbrao
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o e

Usuario gbandona Juego

Exit del Juego

A

=Y

Fuente: Elaboracion propia
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Figura A5.4. Diagrama de flujo de la Actividad Cueva

TotalPargjas =N

TotalParejas > 0

NO

>

Seleccionsr Carta Iniciar Actividad de
Entretenimienio 3

Cartal = Palzbrao

Imagen
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Fuente: Elaboracion propia
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Anexo A6. Manual del usuario del videojuego La Isla Secreta
A6.1. La Isla Secreta

Al iniciar el software se presenta la pantalla principal del videojuego de aventura

grafica “La Isla Secreta” (Figura A6.1).

Figura A6.1. Pantalla de inicio del videojuego “La Isla Secreta”.

Antes de presentar las actividades de entretenimiento y de aprendizaje del
videojuego es importante conocer la historia del videojuego y el objetivo que se busca en su
uso. A continuacion, se describe la historia del videojuego.

A6.1.1. Historia del videojuego.

El personaje seleccionado (Bunny, Akira o Tyson) decide el fin de semana ir a
recorrer la Sierra Gorda de Querétaro, ya que queria conocer todos los lugares hermosos
que se encuentran ahi (Cascada de Chuveje, el Puente de Dios, etc.). Antes de hacer el
recorrido uno de sus amigos le habia dicho que tuviera mucho cuidado con una zona de esa

region, ya que se comenta que es una zona mégica y no se sabia que podia pasar. La
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curiosidad es parte de la naturaleza de los animales y no siempre miden las consecuencias,

no se pudo resistir y fue a esa zona magica.

Al llegar a la Sierra Gorda lo empez6 a recorrer sin encontrar o tener algun
contratiempo, una vez que estuvo caminando por un par de horas, de repente empezé a caer
una lluvia que fue incrementando su intensidad y lo primero que encontrd fue una cueva, la

cual se veia algo tenebrosa, pero como no tenia otro lugar para refugiarse entro en ella.

Estando ahi adentro y mientras esperaba a que disminuyera la lluvia, empezé a
curiosear la cueva, en eso estaba cuando se encuentra con una puerta de madera, dicha
puerta estaba bien tallada y se preguntaba cémo era posible que existiera una puerta con
esas caracteristicas en medio de la Sierra Gorda. Al intentar abrirla se descubre un mensaje
que le decia que para abrirla tenia que resolver un misterio, si lo lograba resolver podria

abrir la puerta. Asi que se puso a resolver el reto.

Una vez que lo resolvid, un gran sonido se escucha en la cueva que estremece a
quien lo escucha, al mismo tiempo se abre la puerta y sin dudarlo atraviesa la puerta, lo que
no sabia es que la puerta era un portal magico que lo trasladaria a una isla, a la Isla Secreta
de la Sierra Gorda. Una vez que atraviesa la puerta, esta se cierra de manera automatica y
aparece un mensaje que le menciona el lugar donde se encuentra y le menciona que para
poder abrir la puerta y regresar a la Sierra Gorda tiene que encontrar 3 llaves méagicas que
se encuentran perdidas en la isla y que para poder encontrar las llaves tiene que resolver
correctamente varios retos y que con cada reto resuelto de manera correcta obtendria un
punto y que al ir sumando 10 puntos tendria las 3 Ilaves magicas. Pero le advirtié que
tendria un cierto tiempo para encontrar las llaves magicas y que pasado ese tiempo la puerta

se cerraria de manera definitiva y no podria regresar a casa.

Por favor, ayadalo a encontrar las 3 llaves magicas para que pueda regresar a casa
con sus amigos, pero hay que apurarse para que pronto pueda regresar.
iExito!
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A6.1.2. Estructura del videojuego.
La estructura del disefio del videojuego de aventuras gréaficas que utiliza el método

ecléctico para las actividades de aprendizaje se puede apreciar en la Figura A6.2.

Ambiente de la Historia
(Isla Secreta)

Menu de inicio A

Actividad de Actividad de
personaje Ambiente de la Historia aprendizaje aprendizaje
(Sierra Gorda) 5 s
\ Actividadde | y Actividad de
aprendizaje X = aprendizaje
. 4
Actividad de Actividad de Actividad de Actividad de {

entretenimiento entretenimiento entretenimiento NN entretenimiento ”
I 1" m

—

y
Seleccién de

Actividad de

]
! aprendizaje

1 L 1
I: 1 I:
1y 1y [ 8

1

Actividad de Actividad de Actividad de
aprendizaje aprendizaje aprendizaje
1 2 3

Figura A6.2. Disefio del videojuego “La Isla Secreta”.

v
Actividad de Actividad de
aprendizaje aprendizaje
10 9

Como se menciona en la historia del juego, este esta dividido en 2 partes, la primera
parte transcurre en la Sierra Gorda. Esta primera parte la conforman 3 actividades de

entretenimiento y 3 actividades de aprendizaje.

Una actividad de entretenimiento es una actividad que funciona como en un
videojuego tradicional, se gana puntos y se va librando de enemigos y elementos que te

quitan puntos o una vida, un ejemplo de esta actividad se aprecia en la Figura A6.3.

'Ia . : '.:.i :

— St AKX S, 2
A T e AT, -:mrT'.'f\'cnnfr'.'b"'l'!\""r‘v‘

Figura A6.3. Actividad de entretenimiento.
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Una actividad de aprendizaje es una actividad que permite al usuario poner en
practica alguna actividad de la lectoescritura, se gana puntos al realizar correctamente la

actividad, un ejemplo de esta actividad se aprecia en la Figura A6.4.

Figura A6.4. Actividad de aprendizaje.

La segunda parte del juego se desarrolla en la Isla Secreta y ahi se tienen 10
actividades de aprendizaje y dentro de cada una de estas actividades se combina con una

actividad de entretenimiento.

A6.1.3. Objetivo del videojuego.

El objetivo del videojuego es:

Resolver los retos y actividades para abrir una puerta magica y posteriormente
obtener 3 llaves magicas que se necesitan para abrir de nuevo la puerta méagica que
permitird al usuario regresar a la Sierra Gorda (casa). Se espera que el participante ejercite

su vocabulario, su habilidad lectora y de comprension.

AB6.2. Personajes

En la pantalla de inicio del videojuego se tiene para escoger 3 personajes que
acompafara al usuario en la aventura del juego. Para cada uno de estos personajes se
definieron un conjunto de caracteristicas que lo hacen distinto uno con el otro y con los

cuales el usuario se puede identificar. En la Figura A6.5 se observan estos 3 personajes.
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Figura A6.5. Personajes del videojuego “La Isla Secreta”.

En cada una de las pantallas con la descripcion del personaje con el botén de
“Aceptar” se selecciona el personaje y con el boton de “Cancelar” se regresa a la pantalla
de inicio para poder seleccionar a un nuevo personaje. A continuacion, se presentan las

descripciones de cada uno de estos personajes.

= Bunny (Conejo)

Atlético, confiable, juguetdn, se relaciona facilmente con otros conejos, tiene
muchos amigos. Le gusta pintar y hacer basquetbol. Le encanta la horchata y las
tortas de cochinita que venden en la esquina de su casa. Es café y tiene una mancha
blanca con forma de corazon en el estdmago. Le encanta ver peliculas de policias y

su suefio es ser detective un dia. (Figura A6.6)

% BUNNY EL CONEJOD

Allético, canfiable, jugueton, se refaciona faciimente con
otros congjos, tiene muchos amigos. Le gusta pintary
hacer basquetbol. Le encanta la horchata y ias tortas de
cochinita que venden en la esquina de su casa. Es cafe
y tiene una mancha blanca con forma de corazdn en el
estémago. Le encanta ver peliculas de policias y su

sueno es ser defective un dia.

Aceptar Cancelar

Figura A6.6. Descripcion de Bunny (Congjo).
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= Akira (Loba)
Lista, inteligente, astuta, sensata, audaz y algo seria. Le gusta leer y de grande
quiere ser escritora. Adora contarles cuentos a sus hermanitos. Su comida favorita
son los sandwiches que le hace su papa porque los corta en formas lindas como
estrellas y corazones. Es gris con ojos azules. Le gusta leer libros de misterio y
resolver acertijos. (Figura A6.7)
Rkiralaloba

9

Lista, inteligente, astuta, sensata, audaz y algo seria.

Le gusta leer v de grande quiere ser escritora. Adera
contarles cuentos o sus hermanitos, Su comida favonta
“son los sdndwiches gue e hace su papi porgue los corta

en formas lindas como estrellas v corazones, Es gris
 con ajos 2zules. Le gusta leer libros de misterio y
Tesolver acartijos.

Figura A6.7. Descripcion de Akira (Loba).

= Tyson (Tigre)

Gracioso, bromista, divertido, cuenta los mejores chistes, toca el piano y le encanta
la musica. También le gusta mirar las estrellas con su mam4, su comida favorita es
el sushi que hace su abuelita (tiene ascendencia japonesa). Es el mas alto de los tres.
Le encanta jugar videojuegos y ver a su papa trabajar, quiere ser muasico como él.
(Figura A6.8)

ol |O% ejoces
canti I misic

Figura A6.8. Descripcion de Tyson (Tigre).
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A6.3. Sierra Gorda
A continuacién, se describen las actividades de entretenimiento y de aprendizaje de

la primera parte del videojuego.

A6.3.1. Actividad de Entretenimiento 1.
Una vez que se ha seleccionado al personaje al cual vamos a acompafiar en la

aventura grafica del videojuego, este inicia con la pantalla de la Figura A6.9.
) X
LA 4 4 4 o ]

Bienvenido a la Sierra Gorda, disfruta del lugar explorando
sus alrededores. Solo ten cuidade con la zona magicalll

N —

-

g:mnﬁquc AT, g e nns ¥ gn c‘;mvrf.(.qm‘w"rwo
i ) h ) B e

Figura A6.9. Inicio del videojuego.

Para movernos en la pantalla utilizamos las teclas de direccionamiento (izquierda,
arriba o derecha). Para saltar los obstaculos que se van presentando en el camino, se oprime
la tecla z y para saltar y avanzar, se oprimen al mismo tiempo las teclas z + izq o der.
Asimismo, se utiliza la tecla z para saltar y capturar las monedas del camino. Cada moneda

te dard +1 punto y si tocas alguno de los obstaculos se te penaliza con -1 punto.
Cuando llegas al final del recorrido te encuentras con el primer enemigo (un mono),

se tiene que saltar sin tocarlo, ya que si se le toca pierdes una vida y regresas al inicio del
camino (Figura A6.10).
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Figura A6.10. Primer enemigo al final de camino.

Una vez que se logra saltar al enemigo sin tocarlo, nos vamos al final de la pantalla
y de manera automatica nos lleva a la primera actividad de aprendizaje.

A6.3.2. Memorama 1.
Esta actividad consiste en relacionar aquellas palabras que sean iguales dado un
conjunto de palabras. Tiene como finalidad pedagdgica el reconocimiento visual de

palabras.

La actividad inicia con un menu de 3 opciones, se crearon conjuntos de palabras de
acuerdo con las silabas que se presentan en el menu de la Figura A6.11.

Figura A6.11. Menu de opciones para el Memorama 1.

325



Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia el Memorama como se aprecia en la Figura A6.12. Para ver la palabra
debajo de la imagen se le da un clic con el mouse, se puede intentar todas las veces posibles
y no hay limite de tiempo. Para avanzar se tienen que encontrar correctamente todas las

parejas de palabras. Cada pareja encontrada te daré +3 puntos.

Figura A6.12. Ejemplo de la actividad Memorama 1.

A6.3.3. Actividad de Entretenimiento 2.

Una vez que se ha realizado correctamente la actividad de aprendizaje 1, se continua
con la aventura en la Sierra Gorda, s6lo que ahora hay mas enemigos en el camino (no
olvides que si al saltar los tocas pierdes una vida), ademas de la lluvia que se presenta en el
recorrido (Figura A6.13).

f"-/.i«’n"r- g ‘**'ri"of’-':m?'l"f-ks’-.;'n"'-r'-'ﬁi’(\“’wf' o
iy o VIS AT g x N Tl oy 9 Wi
ki = &3 £

Figura A6.13. Inicio del segundo recorrido.
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Para movernos en la pantalla nuevamente utilizamos las teclas de direccionamiento
(izquierda, arriba o derecha). Para saltar los obstaculos que se van presentando en el
camino, se oprime la tecla z y para saltar y avanzar, se oprimen al mismo tiempo las teclas
z +izq o der. Asimismo, se utiliza la tecla z para saltar y capturar las monedas del camino.
Cada moneda te dard +1 punto y si tocas alguno de los obstaculos se te penaliza con -1

punto.

.:‘7‘.’““‘1"_. - i

Figura A6.14. Entrar a la cueva saltando a un enemigo.

Cuando llegas al final del recorrido para refugiarte de la lluvia tienes que entrar a la
cueva y para ello tienes que saltar a un enemigo sin tocarlo, ya que si lo tocas pierdes una
vida y regresas al inicio del camino (Figura A6.14).

Una vez que se logra saltar al enemigo sin tocarlo, nos vamos a la cueva y de

manera automatica nos lleva a la segunda actividad de aprendizaje.

A6.3.4. Memorama 2.

Esta actividad consiste en relacionar aquellas palabras con su dibujo
correspondiente dado un conjunto de palabras y de dibujos. Tiene como finalidad
pedagogica el reconocimiento visual de las palabras asociandolas a su dibujo

correspondiente.
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La actividad inicia con un menu de 3 opciones, se crearon conjuntos de palabras de
acuerdo con las silabas que se presentan en el menu de la Figura A6.15.

Figura A6.15. Men0 de opciones para el Memorama 2.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia el Memorama como se aprecia en la Figura A6.16. Para ver la palabra
o el dibujo debajo de la imagen se le da un clic con el mouse, se puede intentar todas las
veces posibles y no hay limite de tiempo. Para avanzar se tienen que encontrar
correctamente todas las parejas de palabras con su dibujo. Cada pareja encontrada te dara

+3 puntos.

Figura A6.16. Ejemplo de la actividad Memorama 2.
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A6.3.5. Actividad de Entretenimiento 3.
Una vez que se ha realizado correctamente la actividad de aprendizaje 2, se continua
con la aventura en la Sierra Gorda, s6lo que ahora dentro de una cueva y con 2 tipos de

enemigos (no olvides que si al saltar los tocas pierdes una vida), se recorre el camino hasta

Ilegar a una puerta magica (Figura A6.17).

Figura A6.17. Inicio del recorrido dentro de la cueva.

Para movernos en la pantalla nuevamente utilizamos las teclas de direccionamiento
(izquierda, arriba o derecha). Para saltar a los enemigos que se van presentando en el
camino, se oprime la tecla z y para saltar y avanzar, se oprimen al mismo tiempo las teclas
z +izq o der. Asimismo, se utiliza la tecla z para saltar y capturar las monedas del camino.

Cada moneda te dara +1 punto.

Figura A6.18. Entrar a la puerta méagica saltando a un enemigo.
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Cuando llegas al final de la cueva te encuentras con una puerta que esta custodiada
por un enemigo y para entrar a ella tienes que saltar al enemigo sin tocarlo, ya que si lo

tocas pierdes una vida y regresas al inicio de la cueva (Figura A6.18).

Una vez que se logra saltar al enemigo sin tocarlo, entramos en la puerta mégica y

de manera automatica nos lleva a la tercera actividad de aprendizaje.

A6.3.6. Puerta Mégica.
Esta actividad consiste en seleccionar aquellas palabras que contengan la silaba
indicada o seleccionada. Tiene como finalidad pedagogica la discriminaciéon visual de

palabras que contengan la grafia indicada en cualquier posicién de la palabra.

Figura A6.19. Menu de opciones para la Puerta Magica.

La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de palabras de

acuerdo con las silabas que se presentan en el menu de la Figura A6.19.
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Figura A6.20. Ejemplo de la actividad Puerta Méagica.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.20. En esta actividad
Unicamente se selecciona la imagen con clic del mouse, en esta actividad se tienen que
seleccionar las 5 palabras correctas para poder avanzar, si se selecciona incorrectamente 3
veces, entonces el juego te regresa al menu de la figura 19. Para seleccionar las palabras no

hay limite de tiempo. Cada palabra correcta te dara +3 puntos.

A6.3.7. Final de la primera parte.

Una vez que se ha realizado correctamente la actividad de aprendizaje 3, se te
informa que has llegado satisfactoriamente al final de la primera etapa del juego, también
se te informa la puntuacion alcanzada y se te pide que hagas clic sobre la imagen “?” para
conocer una palabra magica que puede serte Util al iniciar la segunda parte del juego
(Figura A6.21).
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Figura A6.21. Final de la primera etapa del juego.

Una vez que se revelado la palabra magica aparece la pantalla de “Game Over” para
informarte la conclusion del juego (Figura A6.22). Cabe mencionar que si en algun
momento del juego pierdes las 5 vidas que tienes, el juego te lleva directamente a esta

pantalla para informarte que el juego finalizé.

B ™ P o e o P s
: |
9

UPIIInE In pdara ver 10S CIreditos

Figura A6.22. Pantalla que informa el fin del juego.
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Para concluir se oprime la tecla m para salir de esta pantalla e ir a la pantalla de los
créditos de la primera parte del juego (Figura A6.23).

e PR T BF A R L2

o PRODEP ¢! opoye de este preyects.

‘ .u’wmawmy-h’mw
7= Auténema de Yucatén (UADY) por el epeye ¢ este preyecto.

Figura A6.23. Créditos de la primera parte del juego La Isla Secreta.

Ahora sélo queda iniciar la segunda parte del videojuego, es momento de ver a
donde nos llevé la puerta magica. Es momento de continuar con la aventura y vencer los

siguientes retos.

A6.4. La Isla Secreta 2
Al iniciar con la segunda parte del videojuego de aventura grafica “La Isla Secreta”
se presenta la misma pantalla principal, la Unica diferencia es que se sefiala que es la

segunda parte con el nimero 2 (Figura A6.24).
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Figura A6.24. Pantalla de inicio de la segunda parte del videojuego “La Isla Secreta”.

Nuevamente en esta pantalla de inicio se tiene para escoger a los 3 personajes que se
mencionaron en el apartado de personajes de este documento. Se puede seleccionar el
mismo personaje que se utilizd en la primera parte o se puede cambiar por algin otro.
Como se menciond anteriormente, para cada uno de estos personajes se definieron un
conjunto de caracteristicas que lo hacen distinto uno con el otro y con los cuales el usuario

se puede identificar. En la Figura A6.25 se observan estos 3 personajes.

Figura A6.25. Personajes del videojuego “La Isla Secreta”
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Y en cada una de las pantallas con la descripcion del personaje con el botén de

“Aceptar” se selecciona el personaje y con el botdn de “Cancelar” se regresa a la pantalla

de inicio para poder seleccionar a un nuevo personaje.

Una vez que se ha seleccionado al personaje que vamos a acompariar en esta
segunda parte del juego se presenta la pantalla de la Figura A6.26. Para que aparezcan las
palabras ocultas se tiene que oprimir la tecla m (Figura A6.27). En esta pantalla se debe
seleccionar con un clic del mouse la imagen de la palabra magica segun la pista que se
proporciona (es un felino). La palabra méagica que aparece en la pantalla puede ser la misma
que aparecié como palabra magica al final de la primera etapa o puede ser una palabra

diferente pero que esté relacionado con la “pista” proporcionada. Sélo se puede fallar una

sola vez, si se falla por segunda vez el juego te lleva de regreso a la pantalla de inicio
(Figura A6.24).

pevi—

Figura A6.27. Pantalla con las opciones de la palabra mégica.
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Una vez que se ha seleccionado correctamente la palabra mégica se presenta la
pantalla de la Figura A6.28. En esta pantalla se te informa que estas en una isla méagica y
secreta, y que para que puedas regresar a casa (a la Sierra Gorda) tienes que encontrar u
obtener las 3 llaves magicas y que para obtenerlas tienes que descubrir y realizar
correctamente 10 actividades o retos. Para salir de esta pantalla e ir a la isla se tiene que

oprimir la tecla s.

has llegado a una isla mdgica y secreta para
salir y regresar a la Sierra Gorda.

Tienes que obtener las 3 llaves mdgicas

L PP

Las obtendras al realizar correctamente todas
las actividades.

iii Mucho éxito Il

Figura A6.28. Pantalla de bienvenida para iniciar la segunda parte del juego.

Finalmente, una vez que se ha salido de la pantalla anterior se presenta la pantalla de
la Figura A6.29. En esta pantalla se presenta el lugar donde aparece el personaje dentro de

la isla, este serd el punto de partida.

Figura A6.29. Punto de inicio del juego dentro de la Isla Secreta.
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En esta parte de arriba del mapa de la isla se tienen 2 actividades: El Lago y la Casa
de Indios (Figura A6.29). Asimismo, si el personaje ingresa a la cueva de la montafia se le

presenta la Figura A6.30, que contiene un recordatorio de la informacion para poder jugar.

<y
"Recuerda, para salir de la isla y regresar

a la cueva, tienes que obtener las 3 llaves y
solo las obtendrds al resolver las

Presiona "s" si quieres salir de una actividad y

“Esc" para salir del juego"

Figura A6.30. Informacién del juego.

En la parte de en medio del mapa de la isla se tiene 1 actividad: El Arbol (Figura
A6.31).

L

Figura A6.31. La parte de en medio de la isla (El arbol).

En una primera parte de la seccion de abajo del mapa de la isla se tiene 2
actividades: La Calavera y El Castillo (Figura A6.32).
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Figura A6.32. La Calaveray El Castillo en la parte de abajo de la isla.

En la parte media de la seccion de abajo del mapa de la isla se tiene 3 actividades:
La Playa, La Casa 1y El Barco (Figura A6.33).

Figura A6.33. El Barco, La Casa 1 y La Playa en la parte de abajo de la isla.

En la dltima parte de la seccion de abajo del mapa de la isla se tiene 2 actividades:
La Casa 2 y El Faro (Figura A6.34).
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Figura A6.34. La Casa 2 y El Faro en la parte de abajo de la isla.

El mapa completo de la isla secreta se puede ver en la Figura A6.35. Siguiendo el

camino sefialado se pueden encontrar las actividades o retos.

Figura A6.35. Mapa de la Isla Secreta.

Nota importante: Las actividades se pueden realizar en cualquier orden, las
actividades de la parte de arriba del mapa de la isla son mas sencillas que las actividades
gue se encuentran en la parte de abajo del mapa de la isla. Para obtener las 3 llaves magicas
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no importa el orden en que se hagan las 10 actividades o retos, pero se tienen que hacer
correctamente cada actividad para obtener punto para la llave. Sélo se obtendra punto para
la llave la primera vez que se haga correctamente una actividad, es decir, una actividad se
puede realizar varias veces correctamente pero solo obtendrad punto la primera vez que lo
haga correctamente, esto para evitar que con una sola actividad se puedan obtener los 10
puntos para la llave. Cabe mencionar que para obtener punto para la llave no importa las
veces que no se haga correctamente la actividad, esta se puede repetir todas las veces
posibles hasta que se haga correctamente y en ese momento obtener el punto para la llave.
En las actividades no hay un limite de tiempo y se tiene en cada actividad un lugar donde se
puede poner al personaje sin que se le ataque por algiin enemigo y con esto tener el tiempo

necesario para revisar con calma las opciones que se presentan y seleccionar la correcta.

A continuacion, se van a describir en qué consisten cada una de las 10 actividades

de aprendizaje o retos del juego.

A6.4.1. El Lago.

Esta actividad consiste en seleccionar aquellas palabras que contengan la silaba
indicada o seleccionada. Tiene como finalidad pedagogica la discriminaciéon visual de
palabras que contengan la grafia indicada en cualquier posicion de la palabra.

La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de palabras de

acuerdo con las silabas que se presentan en el menu de la Figura A6.36.

= =

1s* 7]

Figura A6.36. Menu de opciones para EI Lago.
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Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.37. Esta actividad
consiste en atrapar las palabras correctas (poner el personaje debajo de la palabra) que van
cayendo desde la parte superior del escenario de la actividad de aprendizaje y en dejar caer
las palabras incorrectas. Cada palabra atrapada o dejada caer correctamente te dard +3
puntos. Si se atrapa incorrectamente o si se deja caer una palabra correcta se descuenta un

punto de vida, al tercer punto se pierde una vida.

Figura A6.37. Ejemplo de la actividad El Lago.

A6.4.2. La Casa de Indios.
Esta actividad consiste en seleccionar aquellos dibujos que contengan la silaba
indicada o seleccionada. Tiene como finalidad pedagdgica la discriminacion y asociacion

visual de la grafia indicada.

Figura A6.38. Menu de opciones para La Casa de Indios.
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La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de palabras de
acuerdo con las silabas que se presentan en el menu de la Figura A6.38.

oo
Atrapasas imager

SO0 1

Figura A6.39. Ejemplo de la actividad La Casa de Indios.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.39. Esta actividad
consiste en atrapar los dibujos correctos (poner el personaje debajo del dibujo) que van
cayendo desde la parte superior del escenario de la actividad de aprendizaje y en dejar caer
los dibujos incorrectos. Cada dibujo atrapado o dejado caer correctamente te dard +3
puntos. Si se atrapa incorrectamente o si se deja caer un dibujo correcto se descuenta un

punto de vida, al tercer punto se pierde una vida.

A6.4.3. El Arbol.
Esta actividad consiste en seleccionar aquella silaba que falta para a completar una
palabra de acuerdo con el dibujo que acompafia a la palabra. Tiene como finalidad

pedagdgica el reconocimiento de la silaba que falta, trabajando asi la ruta fonoldgica.
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Figura A6.40. Men( de opciones para EIl Arbol.

La actividad inicia con un menu de 3 opciones, se crearon conjuntos de palabras de

acuerdo con el numero de grupo que se presentan en el menu de la Figura A6.40.
X

At L .
Selecciona la silaba que falta

Figura A6.41. Ejemplo de la actividad EI Arbol.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.41. Esta actividad
consiste en seleccionar con el mouse una de las 3 opciones de silabas, la correcta es aquella
que corresponda con la palabra y a la imagen asociada a la palabra. Cada silaba
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seleccionada correctamente te dara +3 puntos. Si se selecciona incorrectamente se

descuenta un punto de vida, al tercer punto se pierde una vida.

A6.4.4. La Calavera.

Esta actividad consiste en seleccionar la palabra correcta de acuerdo con el dibujo
que se le presenta, debe seleccionar entre palabras con las letras revueltas. Tiene como
finalidad pedagdgica el reconocer y comprender las letras formando una palabra con

sentido.

La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de palabras de

acuerdo con el nimero de grupo que se presentan en el mend de la Figura A6.42.

Figura A6.42. MenU de opciones para La Calavera.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.43. Esta actividad
consiste en seleccionar saltando (se oprime la tecla z) con el personaje en una de las 3
opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con la imagen que
observa en el juego. Cada palabra seleccionada correctamente te dard +3 puntos. Si se
selecciona incorrectamente se descuenta un punto de vida, al tercer punto se pierde una

vida.
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D B & DD

Selecciona y salta en la palalifgeorrecta

—— e

A: 0 E: 0 Pts: 1 "z’ Saltar ‘s’ Menu
Figura A6.43. Ejemplo de la actividad La Calavera.

A6.4.5. El Castillo.

Esta actividad consiste en seleccionar la palabra correcta de acuerdo con el dibujo
que se le presenta, debe seleccionar entre palabras con las silabas revueltas. Tiene como
finalidad pedagdgica el reconocer y comprender las silabas formando una palabra con
sentido.

La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de palabras de

acuerdo con el nimero de grupo que se presentan en el mena de la Figura A6.44.

x
Selecc*n*una opcion:
a4 A-w

Figura A6.44. Menu de opciones para El Castillo.
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Una vez que se ha seleccionado el conjunto de palabras con las que se va a jugar
(practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.45. Esta actividad
consiste en seleccionar saltando (se oprime la tecla z) con el personaje en una de las 2
opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con la imagen que
observa en el juego, también se le presentan las silabas revueltas de la palabra. Cada
palabra seleccionada correctamente te dara +3 puntos. Si se selecciona incorrectamente se

descuenta un punto de vida, al tercer punto se pierde una vida.

e -

Figura A6.45. Ejemplo de la actividad El Castillo.

A6.4.6. La Playa.

Esta actividad consiste en seleccionar la palabra que a complete correctamente la
frase que se presenta, debe seleccionar de acuerdo con el dibujo que se le presenta. Tiene
como finalidad pedagdgica el reconocer y comprender las palabras formando una oracién

con sentido.
La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de frases y

palabras de acuerdo con el nimero de grupo que se presentan en el menu de la Figura
A6.46.
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Figura A6.46. Menu de opciones para La Playa.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de frases y palabras con las que se va a
jugar (practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.47. Esta actividad
consiste en seleccionar saltando (se oprime la tecla z) con el personaje en una de las 2
opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con la imagen que
acompafa a la frase. Cada palabra seleccionada correctamente te darda +3 puntos. Si se

selecciona incorrectamente se descuenta un punto de vida, al tercer punto se pierde una

vida.

(. * v A8 o A0 o A6 o

Figura A6.47. Ejemplo de la actividad La Playa.
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A6.4.7. El Barco.
Esta actividad consiste en seleccionar la palabra que a complete correctamente la
frase del cuento que se presenta, debe seleccionar de acuerdo con el dibujo que se le

presenta. Tiene como finalidad pedagogica la discriminacion visual, comprension y

asociacion de la palabra correcta.

Figura A6.48. Menu de opciones para La Playa.

La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de dibujos,
frases y palabras de acuerdo con el nimero de grupo que se presentan en el menu de la
Figura A6.48.

RETCE )

Observa, completa, selecciona y dispara en la p
'
Hay una en la mesita
u g caje

- B

Figura A6.49. Ejemplo de la actividad EIl Barco.
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Una vez que se ha seleccionado el conjunto de frases, dibujos y palabras con las que
se va a jugar (practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.49. Esta
actividad consiste en seleccionar disparando (se oprime la barra espaciadora) en una de las
2 opciones de palabras, la palabra correcta es aquella que corresponde con el dibujo del
cuento que acompafia a la frase. Cada palabra seleccionada correctamente te dard +3
puntos. Si se selecciona incorrectamente se descuenta un punto de vida, al tercer punto se

pierde una vida.

A6.4.8. La Casa 1.
Esta actividad consiste en seleccionar el cuento correcto de acuerdo con el conjunto
de frases que se le presentan y que correspondan al dibujo del cuento. Tiene como finalidad

pedagdgica la discriminacion visual, comprension y asociacion de las frases correctas.

La actividad inicia con un menl de 2 opciones, se crearon conjuntos de dibujos y

frases de acuerdo con el numero de grupo que se presentan en el menu de la Figura A6.50.

Selecciona una opcion:

Figura A6.50. Menu de opciones para La Casa 1.
Una vez que se ha seleccionado el conjunto de frases y dibujos con las que se va a

jugar (practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.51. Esta actividad

consiste en seleccionar disparando (se oprime la barra espaciadora) en uno de los 2 cuentos,
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el cuento correcto es aquel que contiene el conjunto de frases que correspondan con el
dibujo del cuento que se observa. Cada cuento seleccionado correctamente te dara +3
puntos. Si se selecciona incorrectamente se descuenta un punto de vida, al tercer punto se

pierde una vida.

Cabe mencionar que en esta actividad como en las actividades anteriores, el
personaje se puede mover a cualquiera de los extremos de la pantalla (izquierda o derecha)
para tener el tiempo necesario para leer y reflexionar acerca de la respuesta correcta sin que

haya presion del tiempo y que lo colisione algun enemigo.

‘ l nifio observa un
letrero en un érbel. Es

un dia con mucho sol.

SUTRR L Hay flores en el campo

Figura A6.51. Ejemplo de la actividad La Casa 1.

A6.4.9. La Casa 2.

Esta actividad consiste en seleccionar la frase correcta de acuerdo con el dibujo del
cuento que se presenta. Tiene como finalidad pedagdgica la discriminacion visual,
comprensién y asociacion de las frases correctas.

La actividad inicia con un mend de 2 opciones, se crearon conjuntos de dibujos y
frases de acuerdo con el nimero de grupo que se presentan en el menu de la Figura A6.52.
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Figura A6.52. Menu de opciones para La Casa 2.

Una vez que se ha seleccionado el conjunto de frases y dibujos con las que se va a
jugar (practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.53. Esta actividad
consiste en seleccionar disparando (se oprime la barra espaciadora) en una de las 2 frases,
la frase correcta es aquella que corresponda con el dibujo del cuento que se observa. Cada
frase seleccionada correctamente te dard +3 puntos. Si se selecciona incorrectamente se

descuenta un punto de vida, al tercer punto se pierde una vida.

Cabe mencionar que en esta actividad como en las actividades anteriores, el
personaje se puede mover a cualquiera de los extremos de la pantalla (izquierda o derecha)
para tener el tiempo necesario para leer y reflexionar acerca de la respuesta correcta sin que
haya presion del tiempo y que lo colisione algun enemigo. En esta actividad sdlo hay que
tener en cuenta los disparos que realiza el enemigo.
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Figura A6.53. Ejemplo de la actividad La Casa 2.

A6.4.10. El Faro.
Esta actividad consiste en seleccionar verdadero o falso para una frase
correspondiente a un cuento, se evalla la comprension lectora. Tiene como finalidad

pedagdgica la discriminacidn visual, comprension y asociacion de las frases correctas.

La actividad inicia con un menu de 2 opciones, se crearon conjuntos de cuentos y

frases de acuerdo con el numero de grupo que se presentan en el menu de la Figura A6.54.

Figura A6.54. Menu de opciones para El Faro.
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Una vez que se ha seleccionado el conjunto de frases y cuentos con las que se va a
jugar (practicar), se inicia la actividad como se aprecia en la Figura A6.55. Esta actividad
consiste en seleccionar disparando (se oprime la barra espaciadora) en la palabra de
verdadero o falso para la frase que se te presenta, la palabra correcta corresponde a la
comprension que se tenga de la lectura del cuento correspondiente. Cada palabra
seleccionada correctamente te dara +3 puntos. Si se selecciona incorrectamente se

descuenta un punto de vida, al tercer punto se pierde una vida.

Cabe mencionar que en esta actividad como en las actividades anteriores, el
personaje se puede mover a cualquiera de los extremos de la pantalla (izquierda o derecha)
para tener el tiempo necesario para leer y reflexionar acerca de la respuesta correcta sin que

haya presion del tiempo y que lo colisione algin enemigo. En esta actividad s6lo hay que

tener en cuenta los disparos que realiza el enemigo.

Sy o

Lee, selecciona y-di

Mi gata es muy traviesa. Ayer se
comié un pescado. Mi mamd le
regafio mucho.

o)

Figura A6.55. Ejemplo de la actividad El Faro.

Nota importante: Las actividades se pueden realizar en cualquier orden, las
actividades de la parte de arriba del mapa de la isla son mas sencillas que las actividades
que se encuentran en la parte de abajo del mapa de la isla. Para obtener las 3 llaves magicas
no importa el orden en que se hagan las 10 actividades o retos, pero se tienen que hacer
correctamente cada actividad para obtener punto para la llave. S6lo se obtendra punto para

353



la Ilave la primera vez que se haga correctamente una actividad, es decir, una actividad se
puede realizar varias veces correctamente pero sélo obtendrd punto la primera vez que lo
haga correctamente, esto para evitar que con una sola actividad se puedan obtener los 10
puntos para la llave. Cabe mencionar que para obtener punto para la llave no importa las
veces que no se haga correctamente la actividad, esta se puede repetir todas las veces
posibles hasta que se haga correctamente y en ese momento obtener el punto para la llave.
En las actividades no hay un limite de tiempo y se tiene en cada actividad un lugar donde se
puede poner al personaje sin que se le ataque por algin enemigo y con esto tener el tiempo

necesario para revisar con calma las opciones que se presentan y seleccionar la correcta.

A6.4.11. Regreso a Casa.

Una vez que se ha realizado correctamente las 10 actividades de aprendizaje, se te
informa que has conseguido las 3 llaves mégicas y que estas a punto de regresar a casa
(Sierra Gorda), también se te informa la puntuacién alcanzada y se te pide que hagas clic
sobre la imagen “?” para poder salir de la Isla Secreta y de esa forma regresar a casa
(Figura A6.56).

-

Listo para regres:

y

Figura A6.56. Pantalla de haber conseguido las 3 llaves magicas.

Al hacer clic sobre la imagen “?”, inmediatamente se te traslada a la entrada de la

cueva, donde te habias refugiado de la lluvia en la primera parte del juego. Se te informa
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que ya estas de regreso a casa, apareces en la entrada de la cueva méagica de la Sierra Gorda

(Figura A6.57). Para finalizar el juego se te pide que oprimas la tecla m.

Figura A6.57. Bienvenida de regreso a la entrada de la cueva de la Sierra Gorda.

Una vez que se oprime la la tecla m aparece la pantalla de “Game Over” para

informarte la conclusion del juego (Figura A6.58).

Figura A6.58. Pantalla que informa el fin del juego.

Cabe mencionar que si en algiin momento del juego pierdes las 5 vidas que tienes, el

juego te lleva directamente a esta pantalla para informarte que el juego finalizd. Para
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concluir se oprime nuevamente la tecla m para salir de esta pantalla e ir a la pantalla de los

créditos de la segunda parte del juego (Figura A6.59).

T S e B A B AP

Craatiiun ahe by st fmn s
Tania Miranda Ancona

Figura A6.59. Créditos de la segunda parte del juego La Isla Secreta.
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