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Abstract. En la actualidad existen videojuegos que fomentan la adquisicion de
habilidades u conocimientos denominados Juegos Serios, sin embargo atn no se
ha explorado el uso de estos videojuegos como una herramienta para promover
la pre-lectoescritura en nuestro idioma, para nifios de preescolar, es por esa razéon
que en el presente trabajo se describe el disefio, implementacion y evaluacion de
un videojuego serio para fomentar las habilidades de pre-lectoescritura en nifios
de 3 a 6 anos de edad dentro del aula; para esto se siguié una metodologia cen-
trada en el usuario. Se realizé una evaluacion en sitio y dentro de los resultados
preliminares se encontrd que el videojuego es una herramienta util para apoyar
dichas actividades, ya que los nifios se muestran motivados utilizando el video-
juego, lo cual es de gran importancia ya que favorece el interés de los nifios por
la lectura y escritura.
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1 Introduccion

La pre-lectoescritura se refiere a las habilidades, conocimientos y actitudes que son
los precursores del desarrollo de la lectura y escritura [1]. En México, la ensefianza de
estas habilidades es a partir de los 3 afios de edad y son de gran importancia, ya que
varios estudios [1, 2, 3, 4] mencionan que son predictores del éxito o fracaso en la
ensefianza formal de la lectura. Prueba de lo anterior es la evaluacion internacional
PISA [5] realizada en 2012 sobre el rendimiento de lectura; en dicha evaluacion, Mé-
xico ocupd el antepentiltimo lugar muy por debajo de la media de la OCDE. Es por esa
razén, que es necesario mejorar las habilidades de pre-lectoescritura en nifios de edad
preescolar. También es importante mencionar que el Programa de Estudios de Educa-
cion Prescolar 2011 de la SEP, [6] indica que no se debe presionar a los nifios de esta
edad para que aprendan a leer y escribir. Es por eso que el programa busca propiciar el
desarrollo de estas habilidades a través del juego. Por otro lado existen los Juegos Se-
rios, que son aquellos en el cual la educacion en sus distintas formas es su principal
objetivo en lugar del entretenimiento. [7]

En el presente trabajo primero se describe el trabajo relacionado referente a los jue-
gos serios. Enseguida se detalla el estudio contextual realizado para obtener un mejor
entendimiento del problema y establecer las caracteristicas del videojuego; asi mismo
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se especifica como se llevo a cabo el disefio y la implementacion del mismo. Finalmente
se describe la evaluacion, resultados preliminares y las conclusiones.

2 Trabajo relacionado

Actualmente existen videojuegos para fomentan el aprendizaje de lectoescritura en
nifios de los 0 a los 12 afios de edad. Un ejemplo de lo anterior son Pipoclub [8] y
Reader Rabbit [9] que son videojuegos de computadora en espaifiol, que presuponen
que los nifios tienen la habilidad motriz para manejar el raton y el conocimiento del
alfabeto para manipular el teclado.

Por otro lado existen trabajos que utilizan superficies interactivas, debido a que pro-
veen una forma de interaccion mas natural para los nifios. Sin embargo son pocos los
trabajos de investigacion que han utilizado superficies interactivas en nifios de edad
preescolar. Un ejemplo de esto es DiamondTouch [10] para fomentar la colaboracion
en niflos de 3 y 4 afios de edad; también estan aquellas que promueven la ensefianza de
la lectoescritura como ALADDIN Project [11] que se centra en la ensefianza del alfa-
beto arabe y SpelLit [12] que se enfoca en la ensefianza del inglés. Sin embargo no
existen este tipo de videojuegos serios para la enseflanza de la lectoescritura en espafiol
y aun menos para la pre-lectoescritura del mismo.

3 Estudio contextual

Para realizar el estudio contextual' se siguié una metodologia centrada en el usuario,
esto con el objetivo de tener un entendimiento de las actividades y métodos que se
utilizan para la enseflanza de la pre-lectoescritura, y determinar el modelo de interac-
cion adecuado a la capacidad motriz del nifio. El estudio se realizo en dos jardines de
nifios en Ensenada, B.C., México y se dividid en tres etapas, reclutamiento, recoleccion
de datos y analisis de los mismos. Para el reclutamiento se contactd con las directoras
de los distintos jardines de nifios, se les explico el objetivo del estudio y se les pidid
autorizacion para entrevistar a las maestras y observarlas a ellas y a los nifios. Esto con
el fin de conocer como realizan las actividades de pre-lectoescritura dentro del aula. En
la etapa de recoleccion de datos se realizaron 10 horas de observacion estructurada no
participativa y 5 entrevistas semi-estructuradas a las maestras; las caracteristicas de los
participantes en el estudio se detallan en la Tabla 1.

Tabla 1. Caracteristicas de los participantes en el estudio cualitativo.

Cantidad Participantes Edad Nivel de estudios

7 Niflos(as) 3 aflos ler grado preescolar

6 Nifios(as) 4 afios 2do grado preescolar

16 Niflos(as) 5 aflos 3er grado preescolar

5 Maestras 30-40 afios Licenciatura en educacion

! Estudio contextual: estudio cualitativo que se realiza en sitio con los usuarios finales del sistema para
encontrar los requerimientos del sistema, considerando el contexto de uso y las caracteristicas de los usuarios
potenciales.
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Para el analisis de los datos se utilizaron técnicas de teoria fundamentada [13] como
la codificacién abierta’. Con las categorias obtenidas de la codificacion se realizo el
diagrama de afinidad® [14] de donde se obtuvieron las siguientes ideas de disefio para
el videojuego serio:

e Las letras y/o palabras dentro del juego se deben relacionar con imagenes.

e Los niveles de dificultad del juego se deben establecer de acuerdo a la capacidad del
nifio.

e Eltiempo de los juegos debe ser corto, para que el nifio no pierdan el interés.

o Eljuego debe utilizar personajes para que guien y ayuden a los nifios.

e La interaccion dentro del juego se debe realizar con las manos y los movimientos
deben ir de gruesos a finos.

e Los objetos (imagenes, letras) con los que se interactia en el juego, deben estar al
alcance del nifio.

4 Diseiio del videojuego

Con la finalidad de disefiar el prototipo de baja fidelidad, se tomaron las ideas de
disefio obtenidas en el estudio contextual y se llevaron a cabo 3 sesiones de disefio
participativo. La primer sesion (Fig. 1a) se llevo a cabo con nifios de preescolar (n=10)
con el fin de conocer las preferencias de los nifios. De esta sesion se obtuvieron perso-
najes, premios y lugares donde se desarrolla el juego. Posterior a esto, se realizo la
sesion con maestras (n=2) donde se les pidid que crearan juegos para la ensefianza de
pre-lectoescritura (Fig. 1b) utilizando los personajes y los lugares que habia creado los
nifios. De esta sesion se obtuvieron ademas de los juegos, niveles y posibles gestos para
interactuar. La tltima sesion se llevo a cabo con especialistas en interaccion humano-
computadora (n=2) con el objetivo de definir la estructura general del videojuego, los
gestos, y objetivos de cada mini juego. (Fig. 1¢) Para esto se presentaron todas las ideas
obtenidas de la sesion con los nifios y las maestras. De esta sesion se obtuvo la estruc-
tura de la historia, se especificaron los juegos y sus objetivos, asi como los gestos. (Ver
Tabla 2)

Posterior a esto los gestos seleccionados se validaron con un terapeuta fisico para
confirmar si eran adecuados para los nifios de 3 a 6 afios de edad. Una vez que se esta-
blecieron los distintos elementos del disefio, se desarrolld el videojuego “Aventura en
el Zoologico”.

L=

Fig. 1. Sesiones de disefio participativo a) con nifios; b) con maestras; ¢) con especialistas.

Codificaciéon abierta: Analisis detallado linea por linea, necesario en un estudio para generar categorias
iniciales (con sus propiedades y dimensiones).

Diagrama de afinidad: Representacion jerarquica de los aspectos relevantes para la poblacion de usuario
construida a partir de las notas de afinidad.
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Tabla 2. Objetivos y gestos de cada uno de los mini juegos.

Mini juego Objetivo Gestos que utilizan
Relacionar lugar donde Conocer e identificar a los ani- Seleccionar con toda
vive el animal males que viven en el zoolo- su mano.

gico por su nombre. UL 7088 77

Seleccionar y arrastrar

Relacionar el nombre Identificar y/o reconocer los i
@ con toda su mano.

del animal con la ima- nombres de los animales y se-
gen leccionar el correcto. M s oG

Trazar el camino Practicar trazos basicos como % | Mover en linea recta,
lineas, curvas etc. @ curva o quebrada su
TIULTI-FINGER DRFB: mano.
Completar la letra fal- Identificar y/o reconocer la le- Seleccionar y arrastrar
tante del nombre del tra que hace falta y seleccionar @’ con toda su mano.
animal la correcta.

MULTH-ANGER DRAE

4.1 Estructura general del
videojuego

Historia inicial

e Historia del videojuego: Se trata
sobre un paseo por el zooldgico
donde se invita a los nifios a explo-
rarlo para conocer a los distintos
animales que viven ahi.

o Escenarios: Son cuatro areas, la
granja, el acuario, el safari y la

o O
Seleccionar jugador Q

zona del bosque. SR
e Personajes: Dos nifios de 5 afios, g
Miguel y Sofia.
e Mini juegos:
— Relacionar que animales viven -
en cada zona del zoologico.
— Relacionar el animal con su sl l
nombre. o e
— Trazar el camino para llevar a |
un animal al lugar donde vive. No
— Completar la letra que falta del Rmmpenta R
nombre del animal. T
e Recompensas auditivas: Bien he- l
cho, Buen trabajo, etc. L sair
e Flujo: Primero se introduce a los |
nifios con una historia y después se v ) ) .
pide que seleccionen su jugador £ Fig. 2. Flujo del videojucgo.

tocando con su mano el que corresponde con su nombre. Posterior a esto se muestra
a los nifios el mapa del zoolégico, donde los nifios pueden elegir libremente la zona
de su preferencia con su mano. Una vez que han elegido, tienen que escoger uno de
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los mini juegos. Enseguida se muestra el mini juego y una vez que el nifio lo com-
pleta puede elegir repetirlo, seleccionar otro u otra zona del mapa o bien salir del
videojuego. (Ver Fig. 2)

5 Implementacion

El videojuego utiliza una laptop i5 de 6 Gb en RAM, que es la que ejecuta todo el
flujo del videojuego, para desplegarlo en la superficie utiliza un proyector de largo al-
cance y el dispositivo Kinect que es el que se encarga de capturar con el sensor infra-
rrojo la posicion de la mano del nifio. Dentro de la laptop se encuentra el software que
detecta cuando el nifio toca la superficie y arroja los eventos, mismos que son contro-
lados por el videojuego. Se utilizdo Qt Project como entorno desarrollo ya que es am-
pliamente utilizado para aplicaciones de interfaz grafica y maneja eventos tactiles. (Ver

Fig. 3)
PC = «d evicen
Cable USB Kinect
Ubi Interactive <=~~~ TT 777 API
Kinect
=] wdevicen
_ _ =y Proyector
ZooGame [~ 11— =
Cable VEA
T
|
T
} Cable audio
V|
wd evicen
Audio
a) b) Laptop

Fig. 3. a) Diagrama de despliegue; b) Imagen de la implementacion.
6 Evaluacion y resultados preliminares

Se realizd una evaluacion con 17 nifios de 3 a 6 afios de edad, en un jardin de nifios
en Ensenada, B.C. México. El experimento fue intra-sujetos (within-subject), se forma-
ron 4 equipos donde cada equipo se conformé por 4 integrantes y 1 equipo de 5. El
experimento consistio en jugar el videojuego Aventura en el Zooldgico y realizar acti-
vidades con material con la misma tematica que el videojuego. En la siguiente etapa los
equipos intercambiaban las condiciones, es decir un equipo realizo primero las activi-
dades con material y el otro el videojuego y viceversa.

Al finalizar cada sesion los nifos evaluaron el videojuego mediante una encuesta
[15]. Asimismo se entrevistd a las maestras que observaron la sesion de juegos, para
evaluar si eran adecuadas y utiles para las actividades de pre-lectoescritura. Como re-
sultados preliminares, se encontr6 que las maestras encontraron al videojuego ttil como
una herramienta para fomentar las actividades de pre-lectoescritura; ademas en las en-
cuestas de un total de 17 nifios, 10 prefirieron el videojuego sobre las actividades con
material. Cabe mencionar que los datos obtenidos son preliminares y se analizara deta-
lladamente la informacion obtenida en la evaluacion.
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7 Conclusiones y trabajo futuro

Este articulo presenta el disefio, implementacion y evaluacion de “Aventuras en el
zooldgico” un videojuego serio sobre una superficie interactiva para fomentar la pre-
lectoescritura; La contribucion de este trabajo consiste en el disefio del prototipo que
apoya la adquisicion de las habilidades pre-lectoras. Por otra parte, los resultados pre-
liminares muestran que el videojuego sirve como una herramienta de apoyo para las
maestras en dichas actividades, ya que los nifios se muestran motivados y prefieren
utilizar el videojuego sobre el material. Como parte del trabajo futuro se analizaran a
detalle los datos obtenidos en la evaluacion utilizando técnicas cualitativas para corro-
borar y extender los resultados obtenidos.
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