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ResUimen

El videojuego es el camino para que los nifios con Sindrome de Down interactden con equipos tecnoldgicos dando
paso al desarrollo de su nivel cognitivo y posteriormente facilitar la inclusion a la vida escolar, laboral y social.
Es necesario que las fundaciones de la provincia del Guayas que acogen a nifios con capacidades especiales, tomen

conciencia del alto grado de estimulacion que produce los videojuegos educativos.

El objetivo principal de este trabajo fue evaluar y analizar si existe un disefio funcional de interaccién en base a la
experiencia del usuario, de cada una de las actividades de 5 videojuegos educativos orientado a los nifios(as) con
Sindrome de Down que se encuentran en la principal fundacion de la ciudad de Guayaquil “Fasinarm”. Para esto
fueron evaluados sesenta estudiantes de ambos sexos que oscilan entre 6 a 11 afios pertenecientes de primero hasta
quinto afio de educacion inicial basica.

Como instrumento de recoleccion se utilizd evaluaciones heuristicas en un implementado test room realizado en
laboratorio de computacién de la misma institucion.

Como resultado se encontrd niveles medio-bajos de interaccion en algunas de las actividades. La inmersion fue
pésima en todos los videojuegos, por consiguiente la motivacion cayd y el estudiante fue victima de un mal recurso
educativo. Por otro lado existieron actividades sobresalientes en varios atributos de jugabilidad, digno de ser
considerado como instrumento didactico. Para finalizar en la secciéon de recomendaciones, se realiz6 un disefio de

interfaz gréafica en base a la experiencia que tuvo el jugador.

Palabras Claves

Usabilidad, Evaluacion, Interaccion, Navegacion, Efectividad, Eficiencia.



GAMEPLAY ANALYSIS OF EDUCATIONAL VIDEO GAMES FOR CHILDREN WITH DOWN
SYNDROME

ABSTRACT

Video games are a means for children with Down syndrome to interact with technological devices to
help develop their cognitive abilities, thus enabling their educational, social and labor inclusion.

It is imperative that Foundations in the province of Guayas that care for children with special needs
become aware of the high level of stimulation that videogames produce.

The main objective of this paper was to evaluate and analyze the existence of a functional design for
interaction based on the user experiences of five educational video games aimed at children with Down
syndrome at “Fasinarm”, one of the main Foundations in the city of Guayaquil. For this purpose, sixty
students of both sexes between the ages of 6 and 11 were evaluated, who ranged from first through
fifth year of basic early education.

Heuristic evaluations were used as an information gathering instrument in an implemented test room of
a computer lab located in the same facility.

As a result, low-level interaction levels were found in some of the activities. Immersion was abysmal in
all videogames, which led to a decrease in motivation and a poor education resource experience among
students. On the other hand, there were some outstanding activities containing various gameplay
attributes worthy of consideration as a teaching instrument. To conclude the recommendations section,
a graphical interface design was developed based on the player’s gaming experience.

KEYWORDS: Usability, evaluation, navigation, effectiveness, efficiency.
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5 Introduccidn

Gracias a las Tics en el &mbito educativo, se ha disefiado nuevos métodos de ensefianza en el
aula, con mejores resultados y mayor participacion del estudiante.

En la educacion especial, las tecnologias de informacion y comunicacion (tics) han sido el eje
motivador para el crecimiento del nifio en su autonomia intelectual, desarrollo de mecanismos
de aprendizaje y en promover la conciencia légica, permitiéndoles una produccion mucho mas
activa dentro de la sociedad. Al mismo tiempo hicieron posible que las poblaciones con
diferentes problemas patol6gicos, mejoren sus relaciones interpersonales y acepten a la sociedad

para vivir en una misma comunidad.

Las TIC'S han mejorado sustancialmente el proceso de ensefianza de los nifios con capacidades
especiales incrementando la motivacion y atencién para realizar cualquier tipo de actividad
(\Valverde, 2005).

A continuacién hemos analizado y fragmentado este punto introductorio en temas que se

analizara brevemente a continuacién.

5.1 Nifios Con Sindrome de Down

Un nifio(a) con Sindrome de Down (SD), nace con varias incapacidades linguisticas, cognitivas,
psicomotrices y nerviosas, propias de su alteracién genética. Toda persona esta formada por un
solo organismo celulares (zigoto), que proviene de la fecundacion del dvulo al contacto con el
espermatozoide. Este zigoto se divide en 2 y de esta manera se obtienen divisiones celulares (en
pares) ininterrumpida y de forma longitudinal. Cada division celular va tomando su forma y

funcidn para generar los distintos 6rganos, tejidos, sistemas, etc. El sindrome de down es una
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copia extra de un cromosoma dentro del par 21. Segun la National Down Syndrome Society
(2012) existen 3 tipos de anomalias que afecta al par 21 como son la Trisomia simple,
Traslocacion cromosomica y la Trisomia mosaico. La trisomia simple es cuando existe una no-
disyunsion (no separacion) de cromosomas en uno de los pares 21 y al unirse con el otro par
normal hace una trisomia (formacién de 3 cromosomas) dando un resultado de 47, que a partir
de ello se forman mas organismo con esta deformacion. EI 97% de personas con sindrome de
down poseen este tipo de anomalia. La Traslocacion cromosémica que afecta al 3.5% de
personas con SD es cuando los pares de cromosomas estan completos (normal) pero existe un
pedazo méas de cromosoma en el par 14 que se desprendid del par 21. Trisomia mosaico afecta
al 1.5% de la poblacién down y es cuando existe una no-disyuncion (no separacion del
cromosoma) de uno de los pares 21 formando un grupo de 47 cromosomas Y otro de 46. Cuando
estas anomalia se presentan en etapas de divisiones tempranas mas combinaciones de trisomia
tendran y por consiguiente mayor sera el nimero de patologias que afecten a la persona.

Por otro lado Basile (2008) detalla que las proteinas desarrolladas por este cromosoma de mas
atacan directamente al corazon, sistema digestivo, y sistema endocrino. ES preciso mencionar
gue también se produce un desiquilibrio en la regulacion y coordinacion tanto en la
neuromorfogénesis como en las cascadas neurogénicas que determinan la capacidad intelectual
del ser humano. Otros personas con sindrome de down pueden presentar lesiones neurofibriales
y acumulacién de bitaamiloide en placas neuriticas similar a los pacientes que poseen
Alzheimer, es decir un individuo con SD que sobreviva los 30 afios tiene una posibilidad muy
grande de contraer el Alzheimer. La eficacia de las respuesta a los estimulos de comunicacion y
sefializacion interneuronal esta limitada por la prolongaciones en las redes interneuronales
dentro de la sinapsis.

El coeficiente intelectual de las personas con SD esta mas bajo que la media entre 25 — 50 y que
en muchas ocaciones puede incrementar por la estimulacion perceptivo-discriminativo a
temprana edad.

Ruiz (2001) en su estudio menciona que una persona para ser considerado con retraso mental
debe estar en un nivel de coeficiente intelectual por debajo de los 70. Un individuo con
sindrome de down sin importar su intensidad en rasgos faciales o cardiacos puede estar
enmarcado en los siguientes niveles:

Ligero retraso 50/55 hasta -70

Retraso medio 35 hasta -49

Retraso Severo 20 hasta -34

Retraso Profundo <20

En el estudio también se detectd que las personas con SD al llegar a la adolecencia declinan su

nivel intelectual con el pasar del tiempo, debido al pensamiento formal abstracto que tratan de
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formar, cosa que no pasa con los nifios donde mantienen el mismo nivel intelectual que un nifio

con estimulacion.

Patterson (2004) en su estudio, menciona que a traves de los tiempos las personas crearon
esterotipos de comportamiento exclusivos a nifios con Sindrome de Down y que estan asociados
a la hiperactividad, déficit de atencion e impulsividad, pero concluye que estos patrones de
comportamiento no se da particularmente a este grupo de estudio sino tambien a todo nifio con

la misma edad mental.

El nivel de inteligencia en nifios con Sindrome de Down es uno de los incovenientes que se
viene tratando varios afios pero éste no esté sujeta a rasgos fisicos, ni a su desarrollo linguistico,
ni a sus problemas cardiacos, por lo que para medirla, se utilizan pruebas estandarizadas a nivel
internacional que en base a actividades realizadas comparan resultados con un sujeto de su
misma capacidad mental sin ningun tipo de patologias. Existen muchas escalas como L.M.
Terman y M.A. Merrill, la escala de Inteligencia de Wechsler, MSCA: escala de McCarthy
de Aptitudes y Psicomotricidad para Nifios, Raven: Matrices progresivas, entre otras (Ruiz,
2001).

Estamos de acuerdo que “Al nifio (a) se lo estimula con un programa bien estructurado desde
que pueda mantenerse sentado por si mismo, para que sea capaz de observar, organizarse y
entender el ambiente que lo rodea” (Troncoso y del Cerro, 1998). Pero cabe recalcar que no se
puede contar con el método de aprendizaje comun, debido al alto porcentaje de falta de
desinterés y falta de atencion por parte del estudiante.

Para ello es necesario tener como herramienta el aprendizaje digital o inventos tecnoldgicos
junto a un adecuado método educativo podremos conseguir una sociedad mas productiva de

nifios(as) con SD, una vez que alcancen una edad madura (Proyecto Haz Tic, 2012).

Los problemas del lenguaje es uno de los aspectos que se suman a las caracteristicas de nifios
con capacidades especiales. Se ha procurado establecer un desarrollo pre lingistico, ya que los
nifios son capaces de adquirir elementos prosodicos de la madre tres meses antes de su
nacimiento. Durante el primer afio es una constante discriminacion de sonidos particulares de la
lengua de su entorno comunitario, por lo que se necesita de ejercicios de percepcion y
discriminacion tanto auditiva como fonética. En la etapa de infante, es justo desarrollar la
morfosintaxis comenzando con una simple construccién de frases hasta Ilegar a una produccion
de diversos tipos pragmaticos de oraciones, de acuerdo con las reglas gramaticales para una

mejor comunicacién (Rondal, 2006).

13



Varias investigaciones (Troncoso y del Cerro, 1998), (Ruiz, 2012), (Candel, 2002) han obtenido
resultados positivos al trabajar con actividades perceptivo-discriminativo como asociacion,
seleccion, clasificacion, denominacién y generalizacion, lo cual serd la base para escoger los

video juegos.

A medida del tiempo se han descubiertos algunas ventajas al trabajar con equipo tecnolégico en
el dmbito educativo de los nifios con SD las cuales las veremos a continuacién (Sanchez, 1997),
(Ortega, 2005).

e Permite seleccionar multiples actividades de acuerdo a la necesidad del nifio.

o Facilita que el aprendizaje del alumno a ritmo del mismo.

e Aumenta el grado de autonomia e independencia personal.

o El nifio ahorra esfuerzo y elimina el sentido de fracaso porque se divierte con el aparato.
¢ Incrementan la comunicacion y socializacion.

e Se puede almacenar informacion para una evaluacion del instructor

e Atrae la atencidn del nifio y se pierde la monotonia del proceso educativo.

o Diversion al estudiante mientras se desarrolla su cognician.

e Posee funcion motivadora, evaluadora, investigativa, informativa y expresiva.

5.1.1 Dificultades en Nifios con Sindrome de down frente a Nifios que no
poseen el Sindrome.

A continuacion se comparan las caracteristicas de los nifios que poseen el sindrome frente a los
gue no, para preveer las falencias frente a las actividades, cabe indicar que estas falencias son
extraidas del estudio de Ruiz (2012).

Nirios con Sindrome de Down

1. Adquisicion y progreso lento en el aprendizaje.

2. Problemas en el desarrollado del pensamiento deductivo - inductivo para dar respuesta a
una situacion.

3. Las personas con discapacidad posee problemas con el pensamiento creativo a partir de
una historia por lo que es necesario herramientas multisensoriales.

4. Dificultad en la emision y recepcién del mensaje.

5. Incovenientes para captar mas de una informacion al mismo tiempo.

6. Dificultad de abstraccion y conceptualizacion por lo que desencadena obstaculos para

acceder a conocimientos complejos, propios en niveles de ensefianza superior.
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10.
11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

18.

No pueden extenderse literalmente sobre la teoria de Piaget por lo que el pensamiento
abstracto es muy limitado.

Limitaciones en la memoria explicita e implicita. Recordemos que ellos a temprana
edad pueden desarrollar cualquier tipo de memoria con la préctica continua pero debe
ser reforzada continuamente debido al porcentaje alto de tener alzheimer.

Para comparar el aprendizaje del nifio con y sin retraso mental se necesita de mayor
nimero de ejemplos, mas ejercicios, mas practicas mas ensayos y constantes
repeticiones.

Problemas en la generalizacion de informacion y aplicarlos en contextos distintos.

Poca tendencia a la exploracién por los bajos niveles de actividad y desmotivacion ya
sea por su caracter bipolar o escasa iniciativa.

Le cuesta definir y controlar su conducta, muchas veces puede ser muy pasivo o0 en
otras efusivo. Se deberia aplicar control externo hasta que se convierta en autocontrol.
No pueden disernir el meollo de alguna dificultad por lo que en muchas ocaciones no
piden ayuda para resolver problemas.

Terror al fracaso por lo que posee desmotivacion en el desarrollo del trabajo auténomo.
La competencia en la interaccién social puede ser motivo de falta de perseverancia en
sus trabajos.

Dificultad en el control mental y autoregulacién permitiendo el mal desarrollo de la
memoria operacional, organizacién y planificacion

Posee mayor comprension Linglistica frente a la expresion verbal, aunque ambas en
realidad son limitadas.

Esta comprobado que los juventud con sindrome de down 12- 13 afios no posee un

estancamiento mental para la adquisicion de nueva informacion.

Ninos que no poseen Sindrome de Down

1
2
3.
4

Capacidad de aprendizaje réapido.

Resuelve problemas en menor tiempo gracias al desarrollo del pensamiento analitico.
Desarrolla del pensamiento creativo basados en historias narradas.

Desde temprana edad (7 meses) los nifios desarrollan por si mismos métodos de
lenguaje ya sea expresivo o linguistico.

Desarrolla el pensamiento analitico simultaneo para resolver varios problemas al mismo
tiempo.

Con el proceso educativo todas las personas sin discapacidad pueden adquirir
conocimientos en niveles superiores (Univesidad - maestria-phd).

Desde edad temprana (5 meses) desarrollan la teoria de Piaget hasta profundizar en

pensamientos abstractos.
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8. Desarrollan de manera adecuada y a temprana edad la memoria implicita - explicita y
gueda almacenado en su subconciente, ej; andar en bicicleta.

9. Capacidad para captar informacion con menos ejemplos, practicas, ensayos, etc.

10. Facilidad para aplicar conocimientos aprendidos en contextos distintos.

11. Altos niveles actividad y motivacion ya sea por la relacion interpersonal en el salon de
clases.

12. Aunque el proceso de autocontrol es aplicado de forma externa al igual que las personas
con SD es mucho més réapido que llegan al autocontrol.

13. No poseen temor para pedir ayudar. Muchas veces no es necesario de ejemplos o si
quiera concluir las instrucciones para darse que se den cuenta de los inconvenientes que
no los deja avanzar.

14. Sigue drdenes sin temor al fracaso previo, aunque la timidez puede crear un valor
similar al nifio con SD.

15. La competencia entre compafieros permite una exigencia personal en los trabajos.

16. Basados en el proceso metodologico del aprendizaje del infante, él aprende a organizar,
planificar y a operar un sistema.

17. Facilidad de compresién linguistica y expresion verbal de acuerdo a la edad.

5.2 Videojuegos

El creciente nimero de inventos tecnoldgicos hace que se produzcan nuevas plataformas de
desarrollo para su correcto funcionamiento, tales como la creacién de software, aplicaciones,

videojuegos, etc.

Los videojuegos son sistemas hipermedia con contenido multimedia y herramientas interactivas
enlazados por varias actividades que guardan relacion entre si, con el Unico fin de entretener al

jugador (Newman, 2004).

En la época de los 50 nace el primer videojuego Ilamado OXO como una version digital del tres
en raya en una EDSAC, que era una de las primeras computadoras en ese entonces. Con el
pasar de los afios fueron disefiando y aplicando juegos practicados en la realidad como tenis,
ping pong, etc en el mundo computacional. En los afios 70 ya se podia contar con juegos como
Arcade, simuladores, Estrategia, y algunos Juegos de mesa, pero con una gréfica a 2 colores
debido a la limitante tecnologia existente en ese entonces. En los 80 estos tipos de video juegos
tomaron partida en las investigaciones socioldgicas y educativas por la alta demanda en nifios,
jévenes y adultos (Belli & Lépez, 2008), (Orellana, 2009).
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En el siglo XXI la gran aceptacion de estos productos multimedia ha captado la atencién de
varias industrias de entretenimiento, para participar en esta guerra corporativa de ofrecer un
producto de excelente calidad a jugadores cada vez mas exigentes en contenidos visuales y
mecénicas de juegos (Belli & Lépez, 2008). Por lo que estas compafiias han desestimado su
inversion para contar con grafistas 3D, desarrolladores, investigadores, y disefiadores de

interaccion que les permita simular un mundo virtual semejante a la realidad.

En la actualidad se considera a los videojuegos como una herramienta poderosa, capaz de
sobrepasar la barrera del entretenimiento, llevando a contemplar implicaciones psicoldgicas,
sociales, culturales y psicoeducativas. Por lo que es interesante analizar el éxito vertiginoso que
tiene el videojuego frente a la motivacion del ser humano para un rapido aprendizaje sin ningun
tipo de tutoria personalizada (Griffiths, 1990), (Sherry, 2001), (Gros, 2009).

Por otra parte Griffiths (1999), Pascual (2012), Anderson & Bushman (2001), mencionan sobre
los efectos secundarios del excesivo uso del videojuego, comportamiento agresivo del usuario,
adiccion, cansancio mental, desequilibrio emocional y psicolégico de no poder diferenciar la
realidad con el video juego, etc.

Basandose en el mismo sentido del comportamiento humano frente a los videojuegos, se abren
nuevas vias de andlisis, tal como lo describe Gonzélez et al. (2008), Zamorano (2008), en un

analisis sobre la usabilidad del juego y sus componentes principales.

5.3 Usabilidad

Es el grado en el que un producto puede ser usado por determinados usuarios para conseguir
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especifico
(1SO, 1998).

La usabilidad debe concebirse desde la primera etapa de disefio para exponer con claridad los

objetivos que se debe realizar en el producto multimedia (Nielsen, 2012).

5.4 Atributos de la Usabilidad
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Los atributos de usabilidad deben ser aplicados a toda actividad interactiva porque son

caracteristicas esenciales para medir adecuadamente la aceptabilidad del sistema.

Cuando disefiamos un producto interactivo bajo pardmetros de usabilidad, el usuario tiene
libertad de hacer lo que quiera, en la manera que el espera hacerlo, sin ninguna clase de
impedimento, dudas o preguntas (Nielsen, 1993).

e Facilidad de Aprendizaje: La facilidad con que los usuarios realizan tareas basicas por
primera vez.

o Eficiencia de uso: La rapidez con que los usuarios pueden realizar tareas.

e Facilidad para Recordar: Facilidad de establecer un dominio en el uso, después de un
periodo de no usarlo.

e Pocos Errores: Cuantos y que tan graves son los errores que cometen los usuarios y la
facilidad con que puedes recuperarse.

e Satisfaccion: Que el usuario se sienta comodo, agradable, y motivado al usar el

producto.

5.5 Jugabilidad

La jugabilidad se adjudica al término de usabilidad y permite que el jugador pueda
desempefiarse a través de un mundo de emociones y compresién de la interfaz, por lo que el
juego debe ser facil de entender para poder manipular, pero también de retar y emocionar al

jugador (Gonzélez et al., 2008).

Un videojuego es creado con la finalidad de entretener, por lo que es importante tener en
consideracion que el jugador no se sienta frustrado ante la complejidad de las actividades, y que
el juego debe contar con tutoriales de entrenamiento, e instrumentos de puntuacion que estimule
al jugador. También es necesario contar con un protagonista para que el usuario se sienta
identificado y un antagonista que proponga objetivos y retos a superar, de esta manera motiva a

seguir jugando y crea una inmersion en el jugador (Rouse, 2004).

Para cumplir con la finalidad del videojuego es necesario contar con un plan o atributos que

delimiten parametros necesarios que ayuden al funcionamiento del mismo.

5.6 Atributos de la Jugabilidad
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Al momento de definir los atributos de jugabilidad varios estudios (Clanton, 1998), (Federoff,
2002), (Shneiderman, 2004), (Ortega, 2005), (Padilla et al., 2009), han desarrollado elementos
particulares para evaluar a los video juegos, y estos a su vez se ajustan al tipo de jugador vy al
tipo de juego que se quiere investigar. A continuacion hemos agrupado los atributos principales
de publicaciones mencionadas:

Game Mechanics: Objetivos o retos de la actividad.

Satisfaccion: Complacencia del jugador ante el videojuego.

Aprendizaje - Accesibilidad: Facilidad para comprender el sistema y la mecénica del juego
(Game mechanics).

Eficiencia- Efectividad: Tiempo y recursos necesarios para lograr objetivos propuestos en el
video juego.

Inmersion: Capacidad para creer lo que se esté jugando.

Motivacion: Caracteristica del videojuego que mueve a la persona a realizar determinadas
acciones y persistir en ellas hasta su culminacién. Es importante no crear frustracion al jugador.

Emocion: Impulso involuntario, originado como respuesta a los estimulos del videojuego, que
induce sentimientos y que desencadena conductas de reaccion automatica.

Socializacién: Atributos y elementos del juego que fomenta el factor social o la experiencia en
grupo.

Adaptacion: Poder adaptar el juego a las necesidades o requerimiento del usuario.

GamePlay: Todo lo que el jugador puede hacer y lo que provoca con sus acciones. Dentro del
gameplay se encuentra otros factores como:

e Look and feel: Aspecto gréafico y artistico del juego.

o Feedback: Considerar estimulos multisensoriales para dar refuerzos por cada accion
del juego, para que el usuario se percate de la consecuencia de cualquier actividad
realizada.

o Fases y Niveles: Debe de poseer un proceso de aprendizaje de las actividades
incremental basado en niveles de dificultad,

e Recompensas: Los regalos de vida, puntuaciones visibles y Ilamativas son necesarios
para la motivacion del jugador. Algunos autores son importante para la motivacion.

e Semejanza de actividad con la interaccion real. La actividad propuesta en el

videojuego debe estar sujeta a las acciones producidas en la realidad.
Para llevar a cabo el analisis de jugabilidad se necesita de un tipo de comunicacion entre el

usuario y el computador «interaccion» y el medio que permite dicha comunicacion es la

interfaz del producto multimedia.
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El objetivo del andlisis de la interaccion Humano-Computadora es el desarrollo de un sistema
mas facil de usar y entender desde el punto de vista de la experiencia del usuario (Sears &
Jacko, 2009).

El disefio de interaccion se centra en metas, tareas, experiencias, necesidades, entretenimiento y
tiempo por los cuales, viajan en canales primarios como la vista, los oidos y el tacto. El tiempo
no esta aislado de estos puntos de interaccion porque sin una planificada y estructurada accién
en base al tiempo y el contenido (arquitectura de la informacidn), se corre el riesgo de cansar al
usuario y no terminar con la actividad (Larsson & Orring, 1990).

La arquitectura de informacidn es el factor mas importante del disefio de usabilidad, debido a
que se clasifica en base a la calidad y utilidad de los contenidos en una aplicacion (Hassan et al.,
2004). Esto se ve repercutido en los videojuegos porque permite seleccionar la informacion que
sea necesaria para presentarla al usuario. En varios tipos de juego de blsqueda se necesita una
buena planificacion de la informacion para conquistar los diferentes niveles y mantener la
relacién con cada uno de ellos, de esta manera se da al jugador una expectativa y dificultad

moderada para su entretenimiento.

El sonido conjuntamente con la imagen debe ser el padre del disefio de la jugabilidad para una
adecuada interaccion, porque este cumple un papel envolvente y atrayente dentro de la
actividad, creando una expectativa y necesidad al usuario de completar las diferentes fases que

existe dentro del juego (Kieras & Meyer, 1997).

La imagen tiene un factor atrayente en el usuario por lo que deben de ser de buena calidad, alto
contraste, deben de estar adecuadamente posicionadas, y que tengan relacion con el contenido
multimedia (Nielsen, 2010).

5.7 Videojuegos en la Educacidn

La vinculacion de los videojuegos en la educacion, tiene como objetivo principal reforzar temas

educativos, y de ejercitar elementos sensoriales del jugador mientras se esta divirtiendo.

Las personas con Sindrome de Down presentan problemas de aprendizaje por sus limitaciones
cognitivas y falta del interés. Por esta razon se ha creado videojuegos con diferentes temas

educativos matematicos, linglisticos, de razonamiento, discriminatorios, etc y de esta manera
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volverse una herramienta necesaria para fomentar el aprendizaje del estudiante. Pero los
videojuegos no son una solucioén milagrosa a los problemas de cada estudiante, es mas bien un
instrumento del tutor para disponer en el momento adecuado, donde €l es el responsable de
controlar y guiar el desarrollo de las actividades.

Por otro lado varias investigaciones le dan un giro al contexto del juego, es decir lo toman como
una herramientas para la relacion interpersonal (Mendoza & Galvis, 1998), (Padilla et al.,
2009). Pero no estamos del todo seguros contar como estrategia para desenvolvimiento entre
comparfieros en videojuegos multi-jugador, porque puede ser beneficioso y perjudicial,
beneficioso al fomentar la interaccion con varios jugadores, y crece el afecto hacia el
compariero, pero es perjudicial porque toda la responsabilidad recae en una sola persona para

conquistar el objetivo central del juego, creando descontento entre los otros.

El desarrollo de nuevas tecnologias ha facilitado los abundantes estudios acerca de la
efectividad de recursos multisensoriales orientados a nifios con discapacidad en un nivel
psicopedagdgico, pero el verdadero problema radica en cdmo se analiza la experiencia de los
nifios con SD dentro de los videojuegos educativos. Actualmente se carece de un procedimiento
eficaz que ayude a tutoras o padres de familia a escoger personalmente cualquier videojuego

educativo que cumpla con éxito su funcion de educar mientras se divierte.

La mayoria de videojuegos educativos son lineales, esto es porque la inmersion del jugador es
nula, quiere decir que el videojuego no posee historia, ni protagonistas, mucho menos
antagonista que le permita concretar retos al jugador, de esta manera la motivacion puede

perderse con el uso diario de este instrumento.

El presente estudio tiene como objetivo principal evaluar y analizar el disefio de interaccion de
cada una de las actividades de cinco videojuegos educativos en base a la experiencia del
usuario, para mejorar el desarrollo cognitivo de los nifios con Sindrome de Down mientras se

divierte.

Los objetivos especificos del presente documento describen las caracteristicas favorables y
negativas de las actividades ya mencionadas, para concretar su efectividad a nuestro grupo
objetivo. Luego estructuraremos una evaluacion base que permita el andlisis, seleccion, y
creacion de futuros videojuegos orientados a nifios con SD. Analizaremos 5 propuestas de
actividades que tengan como base los objetivos didacticos del libro “Sindrome de Down

Lectura y escritura de Troncoso y del Cerro”. Finalmente se propone consideraciones
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favorables para una correcta funcionalidad de videojuegos educativos orientados a nifios con

Sindrome de Down.

6 Métodos

Este compendio propone un estudio de orden cualitativo con un disefio descriptivo y
comparativo, puesto que se trata de medir el grado de interaccion de las actividades de varios
videojuegos educativos orientados a nifios con Sindrome de Down que al mismo tiempo tengan

incidencia en su desarrollo cognitivo y el tema escolar.

Inicialmente se recolect6 informacidn sobre patologias y datos particulares acerca de los nifios
con sindrome de down, al mismo tiempo se realizé una investigacion sobre proyectos similares
para encaminar este estudio en base otras experiencias. Para la recoleccion de informacion se
clasificaron 4 aspectos fundamentales. El primero, se seleccion6 a la poblacion down en base a
una reunién con la directora de la institucién para darnos a conocer el listado de estudiantes
inscritos. El segundo aspecto consistid en recopilar los instrumentos de evaluacion que permiten
seleccionar las distintas actividades de los videojuegos garantizando el desarrollo cognitivo de
nuestros nifios y la seleccion de la plataforma. El tercero, evaluaciones donde describen la
forma de ponderizar la experiencia de el jugador y se detalla la estructuracion de los atributos de
jugabilidad basados en proyectos investigativos y orientados en el jugador down, para dar paso

al disefio de las evaluaciones.

Durante 5 meses de extenso trabajo se llevo a cabo las evaluaciones a los nifios de la institucion
Fasinarm. Cada secién tuvo una duracién de 100 minutos por alumno en intervalos de 20
minutos por cada actividad, con decanso de 10 minutos. Con ayuda de la tutora, el profesor de
computacon y un colaborador, se transformé el aula de computacion de esta prestigiosa
institucion en un salon basico de evaluaciones heuristicas. Este salon contenia tres cdmaras
filmadoras Sony handycam HD, una computadora, aire acondicionado y 1 escritorios con tres

sillas tal como lo muestra la lustracion 1.
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Ilustracion 1: Habitacién de pruebas evaluativas.

PC with webcam
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Fuente: Geoinformatics FCE CTU 2010

Seguido este procedimiento se tabuld los resultados extraidos y se plasmaron en gréficos

estadisticos para analizar los contenidos y corroborar la hipétesis.

Se describieron todos los pro y contra de los videojuegos en funcién de los nifios con SD. Como

Gltimo punto se hicieron consideraciones Utiles y especificas para investigaciones posteriores.

6.1 Seleccion de los jugadores.

Cada videojuego fue evaluado por 60 alumnos con Sindrome de Down de distinto sexo de la
fundacion Fascinarm distribuidos por edades y experiencia del uso de la tecnologia.

Los grupos fueron conformados en base al sistema educativo ecuatoriano, que va desde primero
hasta quinto afio de educacion bésica en un rango de edad de 6 a 11 afios tal como lo muestra
(tabla 1).

Tabla 1: Estudiantes de la Fundacién Fasinarm de Primero a Quinto afio bdsica.

Afo de Educaciéon |Edad por
L ~ Total

Jugador bésica ano

12 nifios Primer afio 6 afios 12 nifios(as)
12 nifios Segundo afio 7 afios 12 nifios(as)
12 nifios Tercer afio 8 afios 12 nifios(as)
12 nifios Cuarto afo 9 afios 12 nifios(as)
12 nifios Quinto afo 10 -11 afios |12 nifios(as)
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La categorizacién de los estudiantes con conocimientos previos, fluctia del 30% - 80% de

jugadores con/sin experiencia, ajustandonos a la poblacion de la institucion.

6.2 Instrumentos.

6.2.1 Seleccion de los 5 videojuegos educativos.

De una base de 50 videojuegos educativos on line y aplicaciones, seleccionamos cinco en
multiples plataformas mediante las actividades propuestas en el libro Lectura y escritura
Troncoso & del Cerro (1998) que mejora el desarrollo cognitivo de los nifios con Sindrome de

Down.

e Dos videojuegos (online) fueron extraidos de la péagina del ministerio de
educacion espafiol. El juego del fantasmin — La vaca connie

e Dos videojuegos (software) con los que trabaja la institucion en la materia de
recurso tecnolégico (computacion). Mis primeros pasos con pipo — El raton
lector.

e Un videojuego (aplicacion 10S) descargado en la tienda de Apple, siendo el
referente para el sistema educativo de nifios especiales en Espafia (falta fuente).

Picaa

6.2.2 Actividades o Ejercicios Planteados

“Para ayudar eficazmente al nifo(a) con SD a desarrollar sus capacidades cognitivas,
linguisticas y mentales se necesita realizar estimulos perceptivo-discriminativo, la cual

ponemos a disposicion las siguientes actividades” (Troncoso M. & Mercedes M.).

e Asociacién: Implica que el alumno perciba y discrimine estimulos visuales (objetos
- dibujos) semejantes, entendiendo que debe ponerlos juntos por que son iguales.
Aqui podemos realizar también tareas de memoria (memory-match), y dependiendo
de la edad del nifio se escoge la dificultad perceptiva de la imagen. Estas
actividades pueden ser de Puzzle.

e Seleccion: El nifio elige sefialando, cogiendo, tachando o cualquier procedimiento,

el objeto que se le nombra.
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o Clasificacién: Son aquellas actividades de seleccion, asociacion y agrupamiento de
varios objetos pertenecientes a una misma categoria, cualidad o propiedad comin
para todos ellos.

e Denominacién: Es una actividad de lenguaje expresivo en la que el alumno nombra
propiedades, cualidades y posiciones espaciales de un objeto.

e Generalizacion: El alumno pondra sus conocimientos del aula a su ambiente
natural, ordinario, asociando, seleccionando, clasificando y explicando las
semejanzas y diferencias de las cosas como refuerzo del aprendizaje.

6.2.3 Actividades de los videojuegos — Teméatica del Gameplay.

6.2.3.1 Juego |

Nombre del Juego: PICAA

Plataforma: Ipad o iphone

Sistema: 10S.

Actividades: Asociacion, Puzzle, Exploracién, Ordenacion, Memoria.

Ilustracion 2: Logotipo de la aplicacién del Juego Picaa

Picaa

Asociacion:

Hay dos conjuntos de elementos y el alumno debe agruparlas segun corresponda. Se toma cada
elemento que estan en la parte inferior de la pantalla (presionando con el dedo en la pantalla) y
se desliza hasta el grupo que corresponda cada accion luego se levanta el dedo para dar por

terminada la accién (llustracion 3).
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Ilustracion 3: Captura de la actividad asociacién del Juego Picaa.

Asociacion - puzzle

Existe una imagen descompuesta donde el alumno tiene que armarla con las partes adecuadas.
Se toma cada elemento (presionando con el dedo en la pantalla) y se desliza hasta el espacio
correspondiente para luego soltar el elemento (alzando el dedo de la pantalla), la llustracion 4
nos detalla un ejemplo.

Ilustracion 4: Captura de la acctividad asociacion-puzzle del Juego Picaa
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Seleccién

El alumno aprende conceptos a través de un sistema de hipermedia. Se muestra un conjunto de
elementos relacionados con alguna tematica comun, que al seleccionar (presionar y alzar el
dedo enseguida de la pantalla) cada uno de cuadros informativos aparece un video 0 animacion
de refuerzo, para que a partir de esto el jugador realice las mismas acciones o se le pida que
escoja la accion que se pida (llustracion 5).

Ilustracion 5: Captura de la actividad seleccion del Juego Picaa.

15:43
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Clasificacion

Existen 2 columnas de informacién del ambiente natural, la primera consta elementos
representativos al grupo de la segunda columna. El objetivo de la actividad es colocar los
elementos comunes de la primera unidad (presionando y deslizando el dedo) dentro de la

segunda unidad (soltando el dedo) (llustracién 6).
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Ilustracion 6: Captura de la actividad clasificacion del Juego Picaa

Denominacion

Hay varias tarjetas que estan inicialmente ocultas y se dan la vuelta cada vez que el usuario las

pulsa con el dedo. El objetivo es emparejar imagenes iguales (llustracion 7).

Ilustracion 7: Captura denominacion del Juego Picaa
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Generalizacion

El estudiante debe ordenar las figuras correctamente en base a la aparicion de estos elementos,
en el relato de una historia (llustracion 8).

Ilustracion 8: Captura generalizacion del Juego Picaa

6.2.3.2 Juego Il

Nombre del Juego: La Web de Fantasmin.

Plataforma: On line.

Actividades: Asociacion, Puzzle, Exploracién, Clasificacion, Memoria, Lingisticas,
Denominacion.

Ilustracion 9: Captura de la pantalla inicial del Juego Fantasmin.
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Asociacion

Tiene dos grupos de figuras, el primero esta dibujado el contorno del segundo. El alumno tendré
que desplazar la figura del segundo grupo hacia el primero (haciendo un clic en la figura para
tomar el elemento) y (haciendo otro clic para dejar el elemento en la posicion adecuada). El

objetivo del juego es asociar formas semejantes entre si.

Ilustracion 10: Captura de la actividad asociacion del Juego Fantasmin.

Elefante

También existe un tipo de actividad semejante al domind. El jugador debe colocar figuras
semejantes una a lado de otra. Haciendo un clic en la figura se escoge y se la lleva hasta donde

esta la otra semejante, y se da otro clic para soltarla.

Ilustracion 11: Captura de la Actividad asociacién-segundo nivel del Juego Fantasmin

8 sotn fchun_ehisn Vmabsmimoracal_fumetes_Yesien Apts MG R0 0 8 h 100 Yeder e O
Fana TN A SO T B AN AN
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Seleccion

El estudiante debe de seleccionar la imagen dando un clic en los elementos de la figura,
enseguida una voz nombrard los elementos accionados y el jugador debe repetir lo que se

modula.

TIlustracion 12: Captura de la Actividad seleccién del Juego Fantasmin
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Clasificacion
El alumno debe colocar varias esferas en una repisa segun los colores que corresponda. Para

realizar la actividad se debe hacer un clic en la esfera que desee escoger el jugador y lleva el

mouse hasta el lugar donde se desea soltar el objeto y luego se da otro clic.

Ilustracion 13: Captura de la Actividad clasificacién del Juego Fantasmin

Coloca las bolas en fila con las de su color
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Denominacion

El jugador debe repetir el nombre del elemento para que facilite su pronunciacién y diccion. Se
necesita hacer un clic en alguna parte de la imagen para reproducir la voz que nombra la parte

del cuerpo, luego el usuario debe repetir correctamente lo mismo.

Ilustracion 14: Captura de la Actividad denomicion del Juego Fantasmi

Generalizacion

La actividad consiste en colocar la ropa adecuada a un nifio en base a las estaciones climaticas
que le da la voz de instrucciones. Con un clic se escoge la ropa y se lleva el mouse hasta donde

quiere poner el objeto y se da otro clic para soltarla.

Ilustracion 15: Captura de la Actividad Generalizacion del Juego Fastasmin

_— juega con las estaciones y la ropa
*o
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6.2.3.3 Juego Il

Nombre del Juego: La Vaca Connie.

Plataforma: On line.

Actividades: Pareja, Coincidencia, rompecabezas, La Granja.

Ilustracion 16: Captura de la Pantalla inicial del Juego La Vaca Connie

8 Y

Asociacion

Existen 6 imagenes descompuestas una encima de otra. A los lados se tiene la guia para la

composicion adecuada y el jugador debe hacer clic encima de la fichas hasta poder encontrar la
deseada y armar una figura completa.

Ilustracién 17: Captura de la actividad asociacion del Juego La vaca Connie
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Seleccion

El sistema le ensefiara al estudiante los distintos sonidos de animales que se encuentra en una

granja. Para activarlos se debe hacer un clic en la imagen.

Ilustracion 18: Captura de la actividad seleccién del Juego La vaca Connie

Clasificacion

En un ambiente de rancho se debera escoger los animales semejantes. Haciendo un clic se

escoge el animal.

Ilustracion 19: Captura de la actividad clasificacion del Juego La vaca Connie
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Denominacién

El usuario debe encontrar la pareja de varios animales en un bosque lleno de personajes.

Haciendo 1 clic le da vuelta a cada tarjeta.

Ilustracion 20: Captura de la actividad Denominacién del Juego La vaca Connie.
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Generalizacion
El jugador debe encontrar el animal que se busca segun los parametros de la adivinanza. Posee

voz de instrucciones explicando las caracteristicas del objeto que se necesita encontrar. Se debe

hacer varios clics en diferentes partes para encontrar el animal perdido.

Ilustracion 21: Captura de la actividad Generalizacion del Juego La Vaca Connie
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6.2.3.4

Juego IV

Nombre del Juego: Mis primeros pasos con pipo.
Plataforma: Computadora.
Actividades: Pareja, Coincidencia, rompecabezas, La Granja.

Asociacion
El jugador debe seleccionar con un clic el grupo correspondiente de la primera fila de acuerdo al

elemento que aparece en la parte inferior.

Iustracion 22: Captura de la actividad Asociacién del Juego Primeros pasos con Pipo.

o)

ELMEGA

Asociacion - puzzle

El objetivo del juego es hacer un clic y sin soltar, desplazamos los elementos de la izquierda
hacia los espacios de la derecha y formar la figura adecuada.
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Ilustracion 23: Captura de la Actividad Asociacién-Puzzle del Juego Primeros pasos con Pipo.

|7 CARAMELO
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Seleccién

La actividad consiste en hacer un clic en el objeto segun indique la voz de instrucciones.

Ilustracion 24: Captura de la actividad Seleccion del Juego Primeros pasos con Pipo.
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Clasificacion

El estudiante debe escoger los elementos que la voz de instrucciones le pida y colocarlos luego

en el espacio que corresponda de la imagen central que esta en gris, haciendo un clic en el
elemento y arrastrando.
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Ilustracion 25: Captura de la activividad Seleccién del Juego Primeros pasos con Pipo

LAS PLANTAS y &
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Denominacion

En esta actividad el usuario debe escoger mediante un clic el animal que diciendo la voz de

instrucciones en base a caracteristicas propias del elemento.

Ilustracion 26: Captura de la actividad Demonacién del Juego Primeros pasos con Pipo.
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Generalizacion
El jugador debe vestir al personaje utilizando ropa adecuada segun el clima que la voz de
instrucciones le indique. Haciendo un clic se escogera el elemento y automéaticamente se pondra

en la posicion adecuado.

Ilustracion 27: Captura de la actividad Generalizacién del Juego Primeros pasos con Pipo.

Coordinacion

El jugador debe de pintar la figura segun el color que se pida. Primero debe escoger el color

haciendo un clic que esté en la parte inferior, luego un clic pinta el espacio que desee.

Ilustracion 28: Captura de la actividad Coordinacion del Juego Primeros pasos con Pipo
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Entrenamiento y precision con el mouse
En esta actividad el jugador debe hacer un clic en el elemento que le indique la voz de

instrucciones. Este elemento se mueve por toda la ventana y debera atinar con precisién para

escogerla.

Ilustracion 29: Captura de la actividad Entrenamiento del Juego Primeros pasos con Pipo

TORTUGA

En esta actividad se debe de seguir el orden nimerico haciendo un clic en cada nimero para

estaablecer el punto de llegada del trazo.

Ilustracion 30: Captura de la activida Entrenamiento nivel 2 del Juego Primeros pasos con Pipo.
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6.2.3.5 Juego V

Nombre del Juego: Mis primeros pasos con el conejo lector.
Plataforma: Computadora.

Actividades: Pareja, Coincidencia, rompecabezas, La Granja.

Ilustracion 31: Captura de la pantalla inicial del Juego. El conejo lector

18 meses
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Asociacion
El jugador selecciona (con un clic) a una cria y la desplaza hasta su madre correspondiente
donde nuevamente hace (un clic) en la madre. Se completa el objetivo del juego hasta que

ninguna cria se quede sin su madre.

Ilustracion 32: Captura de la actividad Asociacién del Juego Conejo Lector

cesar1926n#
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Seleccion
El objetivo del juego es pasar el mouse (sin hacer clic) por las burbujas mas grandes para
reventarlas sin que toque el suelo. Esto es un entrenamiento para adiestrar al usuario en el uso

del mouse.

Ilustracion 33: Captura de la actividad Seleccién del Juego Conejo Lector

Clasificacion
El jugador por medio del personaje (el ledn) debe recolectar diamantes segln corresponda en
forma y color. Se necesita hacer un clic en el objeto que se desea tomar para que el leén pueda

clasificarlo.

Ilustracion 34: Captura de la actividad Clasificacion del Juego del Conejo Lector
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Denominacion

El usuario debe escoger (con un clic) una opcion de las que estan a los lados del personaje, para

luego repetir los movimientos que realiza el conejo.

Ilustracion 35: Captura de la actividad Denominacién del Juego Conejo Lector

Generalizacion

El usuario debe conocer el orden de los nimeros para resolver esta actividad. El conejo quiere
cruzar el rio y debe usar la madera que esta aun lado del rio para armar el puente. Se escoge la
madera haciendo (un clic) segln el orden numérico de mayor a menor. Luego se coloca el

mouse en el espacio que falta madera y automaticamente se rellena el espacio.
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Ilustracion 36: Captura de la actividad Generalizacion del Juego Conejo Lector

6.3 Evaluacion

6.3.1 Tipos de Evaluaciones de Usabilidad

Existen varios tipos de evaluaciones para medir la usabilidad de un producto multimedia en
donde Hom (1988) lo recopila perfectamente en su trabajo. Para esta investigacion hemos
escogidos el método de inspeccion.

Este método consta de una evaluacion heuristicas que consiste en la revision detallada de un
cuestionario en base a la experiencia del usuario y caracteristicas del producto, teniendo en
cuenta los principios o criterios de usabilidad que hemos aprendido en esta maestria. Cada item
se valora por medio de la escala tipo Likert que va de 1 (no posee esa informacion) a 5 (Si posee
la informacion y es totalmente correcta). Se evalu6 cada una de las actividades del juego por los
60 estudiantes. Se sumoé la valoracion de la actividad planteada al estudiante, es decir su
respectiva escala para conocer el grado de jugabilidad. Debemos saber el promedio de todos los

porcentajes da como resultado 100%.

No posee la informacion.
Posee muy poca informacion.
Posee algo de informacion.

Posee la informacion pero no es del toda correcta.

g B~ W N P

Si posee la informacidn y es totalmente correcta.
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6.3.2 Atributos de jugabilidad

Los siguientes lineamientos son extraidos de Nielsen (1995), Gonzélez (2008), Ortega (2005),
Dumas & Redish (1999) ISO/IEC-9126 (2001) orientados a los nifios con Sindrome de Down.
Estos atributos que a continuacién se detallaran son los ejes fundamentales para evaluar
cualquier videojuego educativo, los mismo se que adecuaron en base a estudios descritos
anteriormente para compactar un sélido y riguroso método investigativo sin dejar a un lado
ningun elemento que hace posible una adecuada interaccion a este sistema. “La mejor manera
de recolectar informacion fidedigna, es evaluar a un grupo pequefio de nuestro universo de esta

manera se podra reevaluar al sistema para su posterior modificacion” (Rouse, 2004).

a. Navegacion: Son todos los elementos necesario que debe tener un sistema

hipermedia para facilitar el accionar del jugador.

b. Eficiencia- Efectividad: Es el esfuerzo y el tiempo necesario del usuario para
lograr los objetivos del juego.

¢. Arquitectura de informacion - Aprendizaje: Son todos contenidos del juego y su
jerarquizacién. La organizacion permite un aprendizaje rapido del jugador para

completar metas y objetivos deseados.

d. Motivacién - Satisfaccion: Caracteristica que debe poseer el videojuego para
incentivar al jugador a realizar y/o culminar una actividad. Si existe una perfecta
motivacién, por consiguiente existe un grado pleno de satisfaccion de la persona en

sus expectativa basica de juego, entretener.

e. Layout - inmersion: Es la composicion adecuada de elementos multimedia dentro

del videojuego.

Navegacion

Es un atributo que medira los elementos basicos de operabilidad del juego, es decir botones de
avanzar, retroceder, pausar, play, niveles de sonido, salir del juego, etc y la respuesta inmediata
de los mismos sobre la accion del jugador. También se tomara en cuenta si existen accesos

répidos en el sistema para personas con experiencias. El juego debe almacenar los errores y
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aciertos de cada actividad realizada, para que se pueda evaluar correctamente los conocimientos
del jugador. Es importante conocer si la velocidad de presentacion de la informacion es
adecuada para nuestro perfil de usuario. En este punto se evaluara si el juego proporciona

buenos mensajes de error o actividades bloqueadas para una adecuada orientacion.

Item de Evaluacién de Navegacion

Mediciones de evaluacién: 0: NO POSEE LA INFORMACION; 1: POSEE MUY POCA INFORMACION; 2: POSEE ALGO DE
INFORMACION; 3: POSEE LA INFORMACION PERO NO CONVENCE; 4: SI POSEE LA INFORMACION Y CONVENCE

Navegacion 1/12|3(4|5

El jugador ejercita temas netamente educativos dentro de la actividad

El profesor organiza las actividades segun las necesidades de los nifios

Se registra las puntuaciones - nimero de intentos - tiempos de cada actividad

Posee botones de navegacion regresar, pausar, reanudar el juego, control de volumen, etc.

Los botones o accesos de navegacion impiden al jugador operar la actividad con normalidad

El jugador puede ocultar la barra de navegacién para que no le cause molestia

Son adecuadamente visibles para el jugador los botones de navegaciéon

Presenta una opcién de volver a jugar o salir del juego

El jugador puede saltarse las instrucciones

Es adecuado el screem play para el jugador (todo juego debe tomar pantalla completa)

El estudiante espera con paciencia la precarga de la actividad (la precarga es de poco tiempo)

La actividad no sufre de errores de carga

El jugador diferencia los botones del juego - de los objetos de ambientacién (es decir cambia el curso

al estar encima o realiza alguna opcion de rollover el boton)

El juego no posee vinculos dafiados

El jugador pudo operar todos los botones sin ningun tipo de problema (adecuada area sencible)

El jugador pudo reactivar la actividad cuando no sirve un vinculo

Eficiencia — Efectividad

Eficiencia para (Gonzélez et al., 2012) es el nimero de acierto vs el nimero de intentos, es
decir, un videojuego es considerado eficiente cuando el nimero de actividades logradas en todo
el juego debe ser mayor al nimero de intentos realizados en todo el juego.

La efectividad por su parte est4 dado por el nimero de acierto sobre el nimero de actividades,
en otras palabras la suma de todas las actividades conquistadas debe ser igual al nimero de
actividades que existe en el videojuego. Este atributo detallara los elementos que hagas posibles

la efectividad y la eficiencia de la actividad.
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Items de Evaluacion de Eficiencia y Efectividad

Eficiencia - Efectividad 12| 3| 4 5

Se le facilita al jugador la operabilidad con el mouse

El estudiante tiene Libertad para operar el juego

El usuario puede regresar al inicio rapidamente.

Las indicaciones son acompaiiadas de un ejemplo

Se pone énfasis en las érdenes de las actividades

El jugador vuelve a operar la actividad sin ayuda

El jugador pudo corregir las acciones mal efectuadas

El tiempo invertido dentro de toda la actividad es elevado

El jugador desactivo todos los niveles de dificultad.

El tiempo que invertid el jugador en cada nivel es bajo (complicado para el jugador)

Es apropiado el niimero de intentos que propone el juego

El niimero de intentos por reto es bajo

Numero de tutoriales usados es bajo

El niimero de retos guiados por el tutor es bajo

Porcentaje de objetivos logrados es elevado

Tiene voz de instrucciones

El jugador entiende el vocabulario utilizado en las instrucciones del juego

El porcentaje de actividades logradas es mayor a los intentos

El estudiante puede iniciar el juego con rapidez (menos es mejor)

Arquitectura de la informacion

En este punto evaluaremos la manera que se presentan (contenidos educativos), complejidad de
las actividades, y cuando se presentan los retos y objetivos de cada actividad (intervalos de
tiempo). La complejidad de las actividades debe ir aumentando paulatina y conforme se avanza
en los niveles logrados. Una actividad muy compleja se ve afectada por la estructura de su
contenido. La arquitectura de informacion le permite al usuario disfrutar de un producto limpio
y organizado durante toda la actividad. Otro signo para la evaluacion es la memorizacion de la
mecéanica del videojuego. La fase de aprendizaje va sujeto a este atributo y debe ser el primer
estimulo que se presente al jugador novato, para adiestrarlo en movimientos del personaje
(game mechanics). Cuan mayor sea el descubrimientos de niveles, mejor es la estructura de

contenidos.

Items de Evaluacion de Arquitectura de la informacion

Arquitectura de la informacion ‘ 1 | 2 | 3 ‘ 4 | 5 ‘
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Existen niveles de dificultad

Existe retos alternativos con objetivos secundarios pero manteniendo la misma temaética

El videojuego posee una historia

Fue de gran ayuda para el jugador los Indicadores de pantalla para fijar la vision.

El jugador completd toda la actividad

El jugador puede volver de las sub-actividades sin ayuda

Existen indicaciones o instrucciones de cdmo comenzar el juego (tutoriales)

El juego presenta una opcién de practica de controles

El jugador no agotd todas las oportunidades de la actividad

El estudiante capta con rapidez el aprendizaje y la memorizacién del Game Mechanics

El nlimero de conceptos memorizados y asimilados por el jugador es bajo

El usuario tiene un tiempo adecuado para realizar la actividad

Motivacion — satisfaccion

La motivacion es uno de los atributos claves para incentivar al jugador a realizar todas las
actividades dentro del juego. Con una adecuada motivacion o elementos motivadores como la
historia, mecanicas, objetos de puntuacion, etc, el jugador quedara satisfecho con el videojuego
e invertird su tiempo en él, que es el objetivo de su creacion. La motivacion también esté ligada
fuertemente a las caracteristicas basicas de atraccion como la diversion y el placer. Estas
caracteristicas tomadas en consideracion se ven reflejadas en el tiempo empleado por el jugador
dentro de la actividad, por lo que a mayor tiempo dentro de la actividad mayor es la diversion
del jugador, pero a mayor tiempo dentro en el objetivo sin concluir, mayor es el grado de

frustracion del jugador.
El placer que produce el videojuego viene dado por el porcentaje de los niveles conquistado por
el jugador. Cabe recalcar que con una buena precision para resolver las actividades, el puntaje

serd mayor y por consiguiente el nivel de frustracion serd minimo.

Items de Evaluacién de Motivacion

Motivacion — Satisfaccion 1(2| 3| 4 5

El videojuego envuelve emocionalmente al jugador generando

miedo, alegria, sorpresa, diversion

El sonido de fondo emociona al jugador

Exalta las respuesta correctas "Bien hecho"

Tiene instrumento de puntuacidn visible por el usuario

El usuario se siente motivado por el instrumento de puntuacién.

Porcentaje de objetivos logrados es elevado (mecadnica motivadora)
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Al jugador le atrae el mundo virtual.

Los elementos del juego influyen en el comportamiento del jugador (motiva la interfaz)

El jugador reanuda la partida cuanto antes. (mecédnica motivadora)

El jugador califica positivamente a la actividad (motiva la historia)

El sistema muestra variedad en la personalizacion del personaje

Los objetivos y la forma de conseguirlos estimulan al jugador a seguir jugando para conseguirlos

Los retos provocan tensidn al jugarlos, pero alegria y satisfaccién al superarlos

El juego presiona al jugador pero no lo frustra con experiencias negativas

Las recompensas obtenidas son proporcionales a la dificultad del retos superados

El juego ofrece distintas recompensas segun los objetivos cumplidos

El exceso de animacién desorienta al jugador

Layout — inmersién

En este atributo evaluamos la perfecta composicion de elementos visuales (color-imagen-
animacion-distribucion del espacio), elementos sonoros (audio-efectos de botones) e
interaccién. Con una adecuada combinacion de estos, el jugador se integra virtualmente al
mundo del videojuego dandole realismo a la historia y por con siguiente aumenta el grado de
emocion y concentraciondel jugador.

Items de Evaluacion de Layouts

Layout 12| 3| 4 5

El disefio de interfaz es agradable para el usuario en ilustracién y colores

El usuario se siente cdmodo con el uso del espacio con respecto a las imagenes

El jugador se siente inmersivo en mundo virtual por el sonido de fondo

No desmotivan al jugador los sonidos de actividades mal efectuadas

Cambia el background de acuerdo a cada actividad

Las imagenes del juego facilita la compresién del alumno para realizar la actividad

Las imagenes le dan realismo a la historia, es decir posee sombras,

profundidad, acercamiento, etc

Las instrucciones escritas poseen un tamarfio y contraste legible por el jugador

Esta adecuadamente disefiada la mezcla de sonidos de los vinculos

y el sonido del fondo para no causar molestia al jugador

El jugador relaciona adecuadamente los lineamientos de imagen-sonido

El fondo no es distractor

La imagenes secundarias no desorientacion al jugador (por animacidn, colores, tamaiio, etc)

Las 6rdenes son claras y directas
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6.3.4 Recomendaciones introductorias para la evaluaciones

Estas recomendaciones son extraidas de (Nielsen, 1993).

e Encaminar la investigacion en todo momento hacia el propdsito u objetivos planteados.
Recordar que se esta evaluando el software no al usuario.

e No se debe tener preferencia alguna del sistema a evaluar.

o Recordar que el resultado de estas evaluaciones de sistema casi siempre mejora la
interfaz del usuario y el sistema que sera lanzado al mercado probablemente sera muy
diferente del prototipo inicial.

e Se debe recomendar al usuario no discutir sobre el sistema con otros usuarios que estén
participando en la prueba.

e Mantener en cuenta que el usuario puede parar la prueba cuando él desee.

e Registrar y observar con detalle el nimero de veces que el usuario perdié interés en la
tarea y en qué actividad lo hizo.

e Capturar todo que realice el usuario.

e Siempre estar con predisposicion para ayudar al usuario a concluir la tarea.

6.3.5 Método de recoleccién de Informacion

En cada uno de las actividades expuestas se evaluaron los atributos de Navegacion, Efectividad,
Arquitectura de la informacion, Motivacion y Layout. Asi mismo cada atributo consta de una
lista de preguntas en la que el evaluador califica en base a una ponderacion de Likert de 1 (No
posee informacion) a 5 (si posee informacion y convence) sobre la experiencia que tiene el
jugador ante cada actividad del videojuego presentado. Cabe recalcar que todos los atributos
fueron evaluados por los 60 estudiantes de la fundacion Fasinarm. La sumatoria de todos los
items de cada atributo da un promedio en los 5 niveles expuestos, tal como lo muestra la tabla 2.

El porcentaje més altos de cada atributo lo define en una de los 5 niveles.
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Tabla 2: Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Asociacién del Juego Picaa.

Picaa-Asociacion
Posee Si posee la
Posee muy X .. . .
No posee la oca Posee algo de | informacidn | informaci
informacion | P _, | informacion pero no ony Total
informacién
1 5 3 convence | convence
Atributos 4 5
Navegacion 52,81 17,46 9,04 8,68 10,96 98,95
Efectividad 17,22 21,11 37,04 15,09 9,54 100,00
Arquitectura de
la Informacién 32,86 17,26 16,79 17,14 14,52 98,57
Motivacion 19,31 10,49 14,22 33,63 22,35 100,00
Layout 13,68 10,53 17,89 16,14 40,70 98,95
Total 27,18 15,37 18,99 18,14 19,62 99,29

7 Resultados

En este punto se planteard detalladamente cada una de las falencias y beneficios de las
actividades de los juegos en base a cuadros estadisticos y detalle de las problematicas de

interaccién para una mejor visualizacién del contenido.

7.1 Juego: Picaa

Se puede observar en la Grafico 1 un cuadro general en el que comprende la relacion de todas
las actividades con respecto al juego picaa, donde la mayor ponderacién es para las actividades
de seleccion y denominacién con un 28%, es decir los estudiantes estuvieron mas cémodos

realizando estas 2 actividades que la demas.
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Grafico 1: Distribucién general de actividades de juego Picca.

Juego Picaa

19%

13% -
” i Asociacion

i Seleccion
Clasificacion

& Denominacion

i Generazilacion

Beneficios Encontrados

1. El tiempo para realizar la actividad fue adecuado. No existia presién de concluir antes
de que el tiempo se agote.

2. Setuvo libertad para comenzar la actividad a gusto del estudiante.

3. Laoperacion con la tablet fue un gran incentivo para el estudiante.

Défecit Encontrados

1. El instumento de puntuacion fue pésimo. Los jugadores estaban confundidos al término
de la actividad porque no sabia que tenia que hacer para lograr una recompensa.

2. EIl tamafio de los botones no fue el adecuado. Hubo muchos espacios libres y eran
botones pequefios. Se le complicaba a los estudiantes poder coger los distintos
elementos para realizar la actividad, sobre todo a los jugadores de primero y segundo
afio.

3. Las indicaciones no fueron claras, todos los jugadores no supieron operar el juego sin
ayuda.

4. No existi6 un mecanismo de correccion de accion tanto auditivo como visual. Los
estudiantes no supieron cuando estaba realizando mal una accion.

5. La motivacion dependi6 de la navegabilidad y muchas veces los jugadores al ver que no
podian realizar la actividad se inquietaban, y abandonaban la sesion.

6. Los estudiantes de primero y segundo afio se les complicaba utilizar los botones para
completar el objetivo.

7. El sonido de fondo no creaba un ambiente emocional a los jugadores.

8. Los estudiantes no se sintieron incentivados con las recompensas de la actividad.
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9. Las iméagenes no estimulaban a los jugadores a realizar la actividad.

Actividad: Asociacion

La actividad asociacion tuvo varias falencias en la Navegacion y Arquitectura de la informacion
llegando a un nivel 1 (Gréfico 2). Esto se debe a que el registro de puntaje no es visible ni
motivante para el jugador, también existe poca legibilidad en el texto ayuda de la imagenes que
sirve como guia para completar la actividad, tampoco muestra una adecuada diferencia entre los
botones y elementos del juego, no posee historia y no cuenta con una organizacion de
actividades para el educador (ilustracion 37).

Grafico 2: Actividad asociacion del Juego Picaa. Visualizacién estadistica de jugabilidad

Actividad - Asociacion

Ilustracion 37: Actividades asociacion del Juego Picca. Detalle de Interacion

lavar las manos lavar los dientes
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En la tabla 2 podemos observar los porcentajes obtenidos en cada escala de cada una de las
actividades. Efectividad se encuentra en un nivel 3 debido a que el 37,04% de los estudiantes
evaluaron que este atributo posee algo de informacién, es decir faltan algunos elementos para

conseguir una eficiencia plena.

Tabla 3: Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Asociacién del Juego Picaa.

Picaa-Asociacion
Posee Si posee la
Posee muy . D .
No posee la oca Posee algo de | informacién | informaci
informacién | . 5 _, | informacién pero no ény Total
informacion
1 5 3 convence convence
Atributos 4 5
Navegacion 53,86 17,46 9,04 8,68 10,96 100,00
Efectividad 17,22 21,11 37,04 15,09 9,54 100,00
Arquitectura de
la Informacién 32,74 18,81 16,79 17,14 14,52 100,00
Motivacion 19,31 10,49 14,22 33,63 22,35 100,00
Layout 13,68 11,58 17,89 16,14 40,70 100,00
Total 27,36 15,89 18,99 18,14 19,62 100,00

Motivacion y layout (tabla 2) fueron encasillados en un nivel 4 y 5 con un porcentaje de 33,63%
y 40,70% respectivamente. Al analizar la tabla anterior podemos fijarnos que el segundo
porcentaje mayor en motivacion se encontré en un nivel 5 es decir, que existen una cantidad de

estudiantes que se sintieron completamente motivados con la actividad.
Actividad: Seleccion
En la siguiente actividad todos los atributos tuvieron una calificacion positiva (Grafico 3),

aunque sigue existiendo problemas de navegacion y arquitectura de la informacién costandole al

jugador su operabilidad eficiente.
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Grafico 3: Actividades Seleccién del Juego Picaa. Visualizacién estadistica de
Jugabilidad.

Act. Seleccion

5
4
3
2
1
0

Los problemas que mas se destacaron podemos verlos sefialados en la ilustracién 38, estos
fueron los inadecuados tamafios de los botones de navegacion, la legibilidad de las érdenes
escritas, graficos pocos demostrativos para resolver los objetivos y no posee historia. La suma
de estos problemas sin duda baja drasticamente el porcentaje de usabilidad en efectividad y

arquitectura de la informacién.

Ilustracion 38: Actividades Seleccién del Juego Picca. Detalle de interaccion

15:43

adios por favor

perdon gracias

Para medir una orientacién de los atributos afectados podemos fijarnos en su segundo
porcentaje mayor (tabla 3). Podemos ver que la actividad navegacion cuenta con un 17,98% y

arquitectura de la informacion con 17,50%, considerado con un nivel superior.
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Tabla 4. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Seleccién del Juego Picaa.

Picca-Seleccion
EE— Posee Si posee la
No posee la v Posee algo de | informacion | informaci
informacion | poca ., | informacién pero no ony Total
informacion
1 - 3 convence | convence
Atributos 4 >
Navegacion 13,68 12,19 41,58 14,56 17,98 100,00
Efectividad 8,70 7,22 19,54 25,74 38,80 100,00
Arquitectura
dela
Informacién | 11,55 10,48 49,29 11,19 17,50 | 100,00
Motivacion 15,39 8,63 22,35 23,33 30,29 100,00
Layout 15,79 10,53 10,70 21,40 41,58 100,00
Total 13,02 9,81 28,69 19,25 29,23 100,00

Actividad: Clasificacion
La actividad de clasificacion tiene niveles muy bajos de jugabilidad (tabla 4). La calificacion
mas alta se le adjudica a la motivacion con un nivel 3, los demas atributos oscilan entre segundo

y el primer nivel.

Tabla 4: Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Clasificacién del Juego Picaa

Picca-Clasificacion
Posee Si posee la
Posee muy ) ., ) i
No posee la oca Posee algo de | informacion | informaci
informacion | P ., informacién pero no ény Total
informacion
1 2 £ convence convence
4 5
Navegacion 46,32 11,58 14,74 8,42 18,95 100,00
Efectividad 17,22 25,83 22,41 14,44 20,09 100,00
Arquitectura
dela
Informacion 13,45 33,33 13,93 14,76 24,52 100,00
Motivacion 21,37 7,35 26,08 21,18 24,02 100,00
Layout 31,58 10,53 21,23 12,28 24,39 100,00
Total 25,99 17,72 19,68 14,22 22,39 100,00

En la ilustracion 39 vemos los detalles de la pésima ponderacion obtenida esta actividad. Ha
mejorado un poco el instrumento de puntuacion al personalizarlo con una imagen, pero en
cuanto a gréficos generales no son muy claras ni visibles para el alumno, ademéas de no tener

libertad en la operabilidad de sus elementos.
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Ilustracion 379: Actividad Clasificacién del Juego Picaa. Detalle de Interaccion

comidas

|

—

lugares

Actividad: Denominacién

La ilustracion 40 nos muestra por medio de las sefialas marcadas, la pésima claridad visual
presentada por los botones, pésimo instrumento de puntuacion, no existe relacion de graficos y
background.

Ilustracion 40: Actividad Denominacién del Juego Picaa. Detalle de Interaccién

Estos problemas son detallados en la tabla 5 en porcentajes, en donde podemos observar la
distribucion pareja en las escalas de puntuaciéon, es decir que existen varios grupos con distintos
niveles de jugabilidad.
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Tabla 5: Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Denominacion del Juego Picaa

Picca-Denominacion
Posee Si posee la
Posee muy X ., . .
No posee la Posee algo de | informacién | informaci
informacion | el . informacién pero no ony Total
informacion
1 2 3 convence | convence
4 5
Navegacion 25,26 47,37 10,53 9,30 7,54 100,00
Efectividad 14,26 14,72 19,35 33,80 17,87 100,00
Arquitectura
dela
Informacion 27,86 9,88 10,60 12,86 38,81 100,00
Motivacion 19,31 12,06 10,59 24,51 33,53 100,00
Layout 21,84 8,42 13,42 14,39 41,93 100,00
Total 21,71 18,49 12,90 18,97 27,94 100,00

El Gréfico 4 describe la siguiente puntuacién en base al porcentaje mayoritario de sus
escalas encasilladas a cada atributo, aunque la diferencia de ponderacion sea minima.

Grafico 4: Actividad Denominacién del Juego Picaa. Visualizacién estadistica de Jugabilidad.

Actividad- Denominacion

Actividad: Generalizacion

En esta actividad el nivel maximo de los atributos Ilega a tres correspondiente a layout, tal como
nos muestra la tabla 6. Los demas atributos tuvieron una calificacion minima.
Para el desglose comparativo de los segundos porcentajes con mayor puntuaciéon lo

encontramos en Tabla 6.
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Tabla 6: Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Generalizacién del Juego Picaa

Picca-Generalizacion
Posee Si posee la
Posee muy . L. . .
No posee la oca Posee algo de | informacion | informaci
informacién | P i informacién pero no ony Total
informacion
1 5 3 convence convence
4 5
Navegacion 42,63 23,95 6,40 7,02 20,00 100,00
Efectividad 35,09 7,78 15,09 26,39 15,65 100,00
Arquitectura
dela
Informacion 12,26 55,24 6,19 11,55 14,76 100,00
Motivacion 18,14 46,10 8,27 10,09 17,40 100,00
Layout 3,10 18,25 50,29 7,36 21,00 100,00
Total 22,24 30,26 17,25 12,48 17,76 | 100,00

En la ilustracion 41 podemos darnos cuenta visualmente las problemaéticas de la actividad como
por nombrar algunas de ellas tenemos: Las 6rdenes no son claras ni legibles, no poseen érdenes
auditivas, en varias imagenes tampoco poseen un semantica adecuada para facilitar el desarrollo

de la actividad, y los botones de navegacion no son percibidos por los jugadores.

Ilustracion 41: Actividad Denominacién del Juego Picaa. Detalle de interaccion

7.2 Juego: Fantasmin

Antes de iniciar con el detalle de cada actividad, en la Grafico 5 encontraremos un cuadro
general de comparacion, para darnos a conocer el porcentaje que aporte cada atributo a la

jugabilidad de este videojuego.
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Grafico 5: Distribucién General de actividades del Juego Fantasmin

Juego el Fantasmin

@ Asociacion
i Seleccion
Clasificacion

& Denominacion

Generazilacion

Podemos ver que la actividad generalizacion fue el mejor calificado por los estudiantes en base
a experiencia que tuvieron. La actividad que mas tuvieron complicaciones los estudiantes fue la

de denominacion con un porcentaje promedio del 16%.

Beneficios Encontrados

1. Eltiempo de la actividad fue de gran ayuda para los nifios por que no sufrian prension.

2. Laopcion de practica de controles fue de gran ayuda para los jugadores.

3. Las indicaciones auditivas (voz de introduccion) facilit6 a los jugadores en la dinamica
del juego, debido a que se utiliz6 una voz infantil con buena pronunciacion.

4. La opcion de pantalla completa facilité la jugabilidad del estudiante debido a que los
iconos y botones eran mas grande.

5. La motivacion fue incrementando a medida que dominaba el juego, aunque se vié
alterada por no haber continuidad con retos distintos o niveles.

6. La precarga fue rapida.

7. Los jugadores se dieron cuenta de los errores cometidos y pudieron rectificar en la
actividad debido a los mecanismos de error que tenia el juego.

8. El sonido de fondo fue muy importante porque animé a los estudiantes a realizar los
objetivos, incluso se aprendieron la cancién.

9. La voz alentadora fue de total agrado al jugador y la repetia al terminar cada objetivo

logrado “muy bien”.
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Défecit Encontrados

No registran las puntuaciones de los estudiantes, lo que se vuelve un problema grave
para el educador por que no podra corregir las falencias de los nifios.

No existe un instrumento de puntuacion o recompensa visual adecuado.

No todas las actividades tuvieron indicaciones a través de voz por lo que los alumnos no
supieron como jugar.

Los botones de navegacién molestaban a los jugadores en su accionar.

No se distinguié un botén versus objetos de ambientacién. Es decir los botones no
tuvieron accion alguna cuando se coloco encima del objeto y esto a su vez afect6 a los
jugadores porque perdieron mucho tiempo haciendo clic en una imagen que no era parte
del objetivo del juego.

Los jugadores no pudieron regresar al inicio por si mismo, debido a que se necesita de
varios clics para salir de la actividad.

Los jugadores estaban muy emocionado al concluir la actividad aunque la falta de
niveles los desmotivaba.

La efectividad no tuvo un puntaje excelente debido a que el nimero de intentos fue
bajo.

Las 6rdenes no fueron del todo claras y hubo muchos inconvenientes para realizar las

actividades.

La opcion de practica de controles del juego fue de gran ayuda para los jugadores novatos

debido a que desarrollaron una pequefia destreza para realizar la actividad. EI problema

presentado es que hubo secuencias de practica ya que el juego solo ofrecia una sola actividad

similar (ilustracion 42).

Ilustracion 42: Actividad De Prdctica del mouse del juego Fastamin
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Actividad: Asociacion

Todos los atributos de la actividad asociacion del juego Fantasmin se presentan de manera
adecuada a los jugadores (Gréafico 6). El atributo con menor calificacion fue la navegacion
encasillado con un nivel 3, efectividad, arquitectura de la informacion y motivacion en un nivel

4, para dejar a layout en un nivel 5.

Grafico 6: Actividad Asociacién del Juego Fantasmin.Visualizacion estadistica de jugabilidad.

Asociacion

Si revisamos la tabla 7 podemos fijarnos que el porcentaje que encasilla al atributo es
alto si tomamos de referencias las otras escalas expuestas, es decir, existe un gran

numero de estudiantes concomitante con la valoracion de los atributos

Tabla 7. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Asociacién del Juego Fantasmin

Fantasmin-Asociacion
Posee muy Posee )
No posee la Posee algo de | » Si posee la
. ~, poca . -, informacion | o,
informacion( | | . informacion informaciény | Total
informacién pero no
1) (3) convence (5)
(2) convence (4)
Navegacion 2,11 6,32 43,16 26,32 22,11 100,00
Efectividad 10,19 12,50 19,35 43,52 14,44 100,00
Arquitectura de la
Informacién 12,86 11,19 10,00 37,38 28,57 100,00
Motivacion 13,24 10,49 25,10 43,63 7,55 100,00
Layout 14,74 11,58 16,67 11,93 45,09 100,00
Total 10,62 10,42 22,85 32,55 23,55 100,00




Ilustracion 43. Actividad Asociacion del Juego Fantasmin.Detalle de Interaccién

Elefante

Algunas caracteristicas negativas (ilustracion 43) fueron que la mayoria de estudiantes tuvieron
dificultad con el mouse para poder realizar la actividad, existia botones dafiados como el lapiz
gue tenemos a nuestra derecha, la precarga toma mucho tiempo. Por otro lado la gréafica llamaba
mucho la atencién y daba una motivacion inicial al jugador, pero esta se veia afectada con el

transcurrir del tiempo.

Actividad: Seleccion

El atributo navegacion y layout en esta actividad se encuentra en la escala cuatro y cinco
respectivamente, Grafico 7. Estas actividades muestran una mejoria en sus elementos para la

operabilidad del juego, los demas atributos estan alineados en la escala 3.

Grafico 7. Actividad Seleccion del Juego Fantasmin.Visualizacién estadistica de Jugabilidad

Fantasmin-Seleccion
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La tabla 8 deja observar que los demas porcentajes estdn muy alejados del mayor, es decir

existio una concordancia de calificacion en cuanto a la experiencia de los jugadores.

Tabla 8: Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Seleccién del juego Fantasmin

Fantasmin-Seleccion
Posee muy Posee :
No posee la Posee algo de | . ., Si posee la
: ., poca . L, informacion | .
informacion( | . - informacion informaciony | Total
1) informacion 3) pero no convence (5)
(2) convence (4)
Navegacion 2,11 10,53 15,79 43,16 28,42 100,00
Efectividad 17,82 9,02 38,06 21,88 13,23 100,01
Arquitectura de la
Informacién 10,60 12,14 41,55 26,43 9,29 100,00
Motivacion 16,47 r 13,73 38,92 16,27 14,61 100,00
Layout 10,53 8,42 6,93 20,70 53,42 100,00
Total 11,50 10,77 28,25 25,69 23,79 100,00

llustracion 44 nos muestra los beneficios que esta actividad tuvo, los botones con tamafios
adecuados para la operacion del jugador, las imagenes facilitaron el cumplimiento del objetivo,
si existe niveles de dificultad aunque con la misma tematica. En este caso los botones de
navegacion no causaban molestia al jugador.

Ilustracion 44: Acticidad Seleccién del Juego Fantasmin.Detalle Interaccién

Actividad: Clasificacion

En esta actividad se mostré una mejoria en el atributo navegacion tal como podemos observar
en la Gréfico 8 en la que se encuentra posicionada en una escala 4. Por otra parte la efectividad
no cuenta con algunos elementos necesarios para facilitarle el manejo de la actividad al jugador

por lo que posee un nivel 4.
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Grafico 8: Actividad Clasificaciéon del Juego Fantasmin.Visualizacién estadistica de Jugabilidad

Clasificacion

En la tabla 9 podemos definir en porcentajes, la categorizacion que se les da a cada atributo,
incluso podemos ver la proyeccion de otros estudiantes con respecto a todas las escalas y a

todos los atributos.

Tabla 9. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Clasificacién del juego Fantasmin

Fantasmin-Clasificacion
Posee muy Posee .
No posee la Posee algo de | | ., Si posee la
: s poca . ., informacion | »
informacion( | . ) informacion informaciony | Total
1) informacion 3) pero no -
(2) convence (4)
Navegacion 8,35 12,53 17,50 33,20 28,42 100,00
Efectividad 17,69 15,93 17,78 29,91 18,70 100,00
Arquitectura de la
Informacion 12,86 6,19 17,98 40,36 22,62 100,00
Motivacion 14,12 14,31 25,10 29,31 17,16 100,00
Layout 6,32 10,13 11,15 12,15 60,25 100,00
Total 11,87 11,82 17,90 28,99 29,43 100,00

Los inconvenientes que se les present6 a los jugadores (ilustracion 45) fue la operacién con el
mouse, al entablarle 2 acciones de clic uno para escoger la pelota y otra para soltarla. También
podemos ver el impedimento que causé los botones de navegacion para realizar la actividad, y
no hubo un instrumento de puntuacion para seguir motivando al estudiante. Demasiados

objetivos propuestos cansaron a los jugadores y el nivel de motivacion se vié afectada.
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Ilustracion 38: Actividad Clasificacién del Juego Fantasmin.Detalle de Interaccion

I £ Coloca las bolas en fila con las de su color

Actividad: Denominacion

Grafico 9. Actividad Denominacidn del Juego Fantasmin.Visualizacién estadistica de jugabilidad

Denominacion

La Grafico 9 detalla como la efectividad, arquitectura de la informacion y motivacién cayeron
en un nivel 3, aunque navegacién y layout se mantuvieron en el mismo nivel 4 y 5.

La tabla 10 es una muestra mas detallada de los porcentajes de los estudiantes calificados. Con
un 37,89% de estudiantes el atributo navegacion se lo asigna de manera general en el nivel
cuatro (posee la informacion pero no convence). La efectividad fue encasillada en un nivel tres
aungue podemos observar un porcentaje mayor en nivel 4. La Arquitectura de informacion y la
motivacion se posicionan en el nivel tres y layout con sus respectivos elementos mantienen a la

actividad en un nivel cinco.
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Tabla 10. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Denominacién del juego Fantasmin

Fantasmin-Denominacion
Posee mu Posee
No posee la i Posee algo de | ,, Si posee la
X ., poca . -, informacion | o,
informacion( | . . informacién informaciony | Total
informacion pero no
1) (3) convence (5)
(2) convence (4)
Navegacién 4,21 8,42 14,74 37,89 34,74 100,00
Efectividad 16,39 14,26 29,26 21,67 18,43 100,00
Arquitectura de la r r
Informacidn 8,57 10,24 46,07 17,98 17,14 100,00
Motivacion 14,73 15,85 38,57 16,90 13,95 100,00
Layout 6,25 10,53 17,16 8,85 57,19 99,98
Total 10,03 11,86 29,16 20,66 28,29 99,99

En la ilustracion 46 podemos ver la interaccion del estudiante mediante gréaficos lineales. El
estudiante una vez terminada la actividad buscaba seguir con otro nivel que rete sus condiciones
y no fue asi, hubo vinculos dafiados que perjudican la calificacion de la actividad y el

instrumento de puntuacion fue de gran falta para seguir motivando al usuario.

Ilustracion 46: Actividad Denominacién del Juego Fantasmin. Detalle de Interaccién.
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Actividad: Generalizacion

Grafico 10: Actividad Generalizacién del Juego Fantasmin. Visualizacion estadistica de jugabilidad.

Generalizacion

Esta actividad presenta sus elementos mejor compactados que otras actividades, es por eso que
navegacion, efectividad y motivacion se encuentran en un nivel 4 y Arquitectura de la
informacién asciende rdpidamente en un nivel 5 conjuntamente con layout que vuelve a

mantenerse en la misma posicion (Grafico 10).

La tabla 11 detalla el segundo porcentaje alto debido a la experiencia que tuvieron los jugadores

para encasillar la operabilidad en cada escala.

Tabla 11. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Generalizacién del juego Fantasmin

Fantasmin-Generalizacion
No posee la Posee muy Posee algo de | Posee. , Si posee la
informacién( | | e . informacién informacion informaciény | Total
1) informacion 3) pero no STATE]
(2) convence (4)
Navegacion 316 | 421 | 1684 30,70 2404 | 100,00
Efectividad 5,74 8,06 [ 23,06 30,65 12,50 100,00
Arquitectura de la
Informacién 10,00 8,33 11,67 15,71 34,29 100,00
Motivacion 15,59 7,06 17,65 25,10 15,78 100,00
Layout 8,42 7,37 8,60 12,11 43,51 100,00
Total 8,58 7,01 15,56 22,85 26,02 100,00

El problema que tuvieron los jugadores fue la operabilidad con el mouse, no hubo instrumento
de puntuacion ni tampoco niveles de dificultad y podemos fijarnos que las indicaciones tanto
escritas como auditivas no fueron claras para completar el objetivo. La gréfica sigue siendo un
factor motivante y adecuado por lo que el atributo layout sigue en sus niveles de calificacion

alto (ilustracion 47).
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Ilustracion 47: Actividad Generalizacién del Juego Fantasmin. Detalle de Interaccion.
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7.3 Juego: La vaca Connie

En este juego la actividad asociacion, denominacién y generalizacion tienen porcentajes bajos
de jugabilidad con 12% y 18% tal como muestra el Gréafico 11. Si bien es cierto hasta el
momento los juegos presentados han tenido falencias en varios atributos sobre todo en
navegacion y eficiencia, pero su gran aporte ha sido en layout. La actividad seleccion y

clasificacion en este juego ha conseguido una calificacion superior a las anteriores con un 26%.

Grafico 11: Distribucion general de actividades del Juego La Vaca Connie

La Vaca Connie

i Asociacion

i Seleccion
Clasificacion

& Denominacion

i Generazilacion
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Beneficios Encontrados

= El beneficio primordial fue la variedad de graficos e imagenes que fueron muy
atrayentes.

= El audio motivé al estudiante para resolver la actividad.

= Larelacion de imagen — sonido ayudo al jugador a realizar la actividad.

= La barra de navegacion estuvo bien ubicada, el usuario no tuvo molestia alguna.

= No tuvo errores de precarga.

= No se pudo notar tension por parte del jugador, pero tampoco satisfaccion plena.

Déficit Encontrado

= No existié instrumento de puntuacién por lo tanto desmotivo a los jugadores.

= El pequefio tamafio en varios elementos dificultd la culminacion de la tarea.

= La operabilidad con el mouse fue dificil para el jugador. Las tareas se realizaban con
mas de 2 clic.

= No existidé niveles de dificultad. El jugador pidio repetir la misma actividad varias
Veces.

= Hubo muchos contenidos en el que el estudiante tuvo que memorizar para resolver la
actividad.

= En la actividad seleccion y clasificacion existié exceso de animacion de los elementos,
por lo que los jugadores se desorientaron.

= No hubo ni 6rdenes, ni instrucciones. Los jugadores necesitaron ayuda del tutor para
realizar la actividad. Hubo mucha desorientacion.

= No existen voz alentadora de “bien hecho”. Los jugadores no supieron si estaban
jugando bien o lo estaban haciendo mal.

= Existi6 muchas imagenes distractoras que permitian el retaso y desorientacion del

jugador para realizar la actividad.
Actividad: Asociacion
En esta actividad los atributos de navegacion, efectividad, arquitectura de la informacion y
motivacion poseen un pesimo rol en jugabilidad por esta razon tuvieron una calificacion de 1.

En cuanto layout tuvo una pontificacion mayor (3), y es sin duda una baja ponderacion si

comparamos con la actividad asociacion de los otros juegos.
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Para dejar de entrever esta informacidn es preciso observar la tabla 12, en donde se puede notar

un porcentaje mayoritario en la escala que determina a cada atributo.

Tabla 12. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Asociacion del juego la Vaca Connie.

La Vaca Conie-Asociacion
Posee muy Posee X
Posee algode | . ., Si posee la
No posee la poca ) . informacién | .
. ., X ., informacion informacion y Total
informacion (1) informacién pero no
(3) convence(5)
(2) convence (4)
Navegacion 45,79 28,77 7,46 8,51 9,47 100,00
Efectividad 67,31 13,12 8,45 5,56 5,56 100,00
Arquitectura de la
Informacion 60,81 13,30 8,52 10,10 7,27 100,00
Motivacion 51,67 29,41 6,67 6,37 5,88 100,00
Layout 11,58 10,15 45,51 17,38 15,38 100,00
Total 47,43 18,95 15,32 9,58 8,71 100,00

En la ilustracion 48 se puede observar el detalle de navegacién que tuvo el porcentaje
mayoritario de estudiantes. El problema radica en la imagen central, el jugador tuvo que asociar
con los gréficos pequefios de los lados, desorientdndolo completamente. Tanto la navegacion
como la arquitectura de informacién del juego se vieron reflejado poco comprensible para el
jugador desmotivandolo y perdiendo su efectividad. ElI botdon de navegacion no causo
inconveniente para la operacion del juego. Nos percatamos que el background también causo
desorientacion, los estudiantes hacian clic esperando respuesta alguna. Fue una actividad sin

ningun tipo de instrucciones y sin cumplir a cabalidad ningan atributo de jugabilidad.

Ilustracion 48: Actividad Asociacion del Juego La Vaca Connie. Detalle de Interaccion.

Bl ool U0
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Actividad: Seleccion

La mejoria en los elementos de cada atributo es totalmente clara en la Gréafico 12, podemos
fijarnos el incremento de cada atributo en la calificacion de los 60 estudiantes evaluados. Los
niveles mas bajos son el de navegacion, arquitectura de la informacion, efectividad y

motivacion con un nivel 3, no obstante layout ascendi6 al nivel 5.

Grafico 12. Actividad Seleccién del Juego La Vaca Connie. Visualizacion estadistica de jugabilidad.

La vaca Conie-Seleccion

Los porcentajes de la tabla 13 denotan la concordancia de mayoria de jugadores al encasillar por
medio de su experiencia a cada atributo. Si tomamos el atributo navegacion como ejemplo con
un 41,84%, es decir casi la mitad de los estudiantes, califican a este atributo que posee algo de

informacion.

Tabla 13. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Seleccion del juego la Vaca Connie.

La Vaca Conie-Seleccion
Posee muy Posee .
Posee algo de | | ., Si posee la
No posee la poca . ., informacién | .,
. . . ., informacion informacion y Total
informacién (1) informacion pero ho
(3) convence(5)
(2) convence (4)
Navegacion 9,39 16,75 41,84 14,12 17,89 100,00
Efectividad 6,85 12,04 43,33 17,59 20,19 100,00
Arquitectura de la
Informacién 27,14 35,12 14,15 10,40 13,18 99,99
Motivacion 5,88 7,35 44,02 27,15 15,60 100,00
Layout 7,37 6,32 7,63 12,28 66,40 100,00
Total 11,33 15,52 30,20 16,31 26,65 100,00
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Ilustracion 49: Actividad Seleccién del Juego La Vaca Connie. Detalle de Interaccién.

Esta actividad posee un gran valor del atributo layout al combinar perfectamente los sonidos
con la grafica (ilustracion 49). Los estudiantes no dudaron en sefialar la respuesta correcta,
cuando escuchaban el sonido propio del animal. EI problema se centré en que las gréaficas no
tuvieron un tamario adecuado y se dificultaba al jugador en seleccionarlos. En muchas ocasiones
el malestar del usuario es percibido con claridad. Falt6 el instrumento de puntuacion. Los
estudiantes cometian muchos errores de interaccion al pensar que el background era parte del
juego.

Actividad: Clasificacion

El siguiente cuadro estadistico Grafico 13 define a la actividad clasificacion en un marco de
jugabilidad poco viable y nada aconsejable, ya que los atributos no cumplen con un nivel
superior. Los atributos de navegacion y Arquitectura De la informacion muy importantes para
un videojuego tiene un nivel 3 y 2, aunque otros actividades lleguen a niveles 3 y 5 como
motivacion y layout, no es suficiente para ser calificado como una actividad con buena

jugabilidad.
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Grafico 13: Actividad Clasificacién del Juego La Vaca Connie. Visualizacién estadistica de jugabilidad.

Clasificacion- Vaca Connie
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Para corroborar esta informacion del grafico es excelente ver la tabla 14, en la que podemos
observar el grupo mayoritario de jugadores que califican estos atributos en sus respectivas

escalas en base a su experiencia con el juego.

Tabla 14. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Clasificacién del juego la Vaca Connie.

La Vaca Connie-Clasificacién
Posee muy Posee .
Posee algo de | » Si posee la
No posee la poca . ., informacién | . .
. . . ., informacion informacion y Total
informacion (1) informacién pero no
(3) convence(5)
(2) convence (4)
Navegacion 18,25 17,46 39,91 15,96 8,42 100,00
Efectividad 12,87 18,89 40,74 19,44 8,06 100,00
Arquitectura de la
Informacion 11,67 40,05 23,33 14,35 10,60 100,00
Motivacion 9,71 15,78 40,10 14,41 20,00 100,00
Layout 6,32 7,63 14,30 10,35 61,40 100,00
Total 11,76 19,96 31,68 14,90 21,70 100,00

El problema fue que los elementos del juego eran pequefios y muy complicado para el usuario
escogerlos, debido a que el juego no tuvo pantalla completa. Los beneficios pueden ser
puntualizados en base al atributo layout donde la relacién imagen-sonido y sonidos de acciones

mal efectuados facilitaban a los jugadores a resolver sus desorientaciones (ilustracion 50).
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Ilustracion 50. Actividad Clasificacién del Juego La Vaca Connie. Detalle de Interaccion.
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Actividad: Denominacion

La actividad Denominacion no cuenta con elementos suficientes para facilitar la navegacion del
juego a los usuarios, por lo que se encuentra en el nivel 2. Arquitectura de la informacion recae
en el nivel 2 por no poseer instrucciones de como comenzar el juego, ni practica de controles,
también falta de niveles de dificultad. La efectividad se ve vincula al accionar del jugador
dentro de la actividad, es por lo que el estudiante al dificultarse la navegabilidad y encontrar una
pobre arquitectura la actividad cayo al nivel 1 (Grafico 14).

Grafico 14. Actividad Denominacién del Juego La Vaca Connie. Visualizacion estadistica de jugabilidad.

Denominacion

La tabla 15 indica la pobre efectividad de la actividad con un 39,54% para encasillar en un nivel
1 conjuntamente con los demas atributos.

75



Tabla 15. Desglose de los atributos y escalas de la actividad Denominacion del juego la Vaca Connie.

La Vaca Conie-Denominacion
Posee muy Posee algode | | Posee. , Si posee la
No posee la poca ) . informacién | . .
. ., ) ., informacion informacién y Total
informacion (1) informacién pero no
(3) convence(5)
(2) convence (4)
Navegacion 29,74 35,53 14,74 13,68 6,32 100,00
Efectividad 39,54 23,24 22,04 10,74 4,44 100,00
Arquitectura de la
Informacién 24,29 45,83 10,40 8,19 11,29 100,00
Motivacion 39,81 25,49 20,90 9,40 4,40 100,00
Layout 10,32 10,46 8,32 30,06 40,84 100,00
Total 28,74 28,11 15,28 14,41 13,46 100,00

En la ilustracion 51 vemos que el background mejord y no desorient6 al jugador, aunque sigue
teniendo problemas generales del juego como no tener una opcion que guarde las puntuaciones
de los jugadores. En esta actividad hubo mucha informacion en la que los jugadores debian de
mantener presente para resolver los objetivos del juego, esto perjudicé al evaluado, debido a que
muchas graficas eran semejantes. Ademas los jugadores tuvieron un grado muy alto de
desesperacion por motivo que hubo que esperar a que las fichas regresen a su posicion inicial
para continuar escogiendo. Los usuarios en todo momento necesitaron ayuda de su tutor por

falta de instrucciones.

Ilustracion 51. Actividad Denominacion del Juego La Vaca Connie. Detalle de Interaccién.
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Actividad: Generalizacion

Para referirnos a esta actividad veamos la tabla 16 en la que muestra con detalle todos los

problemas de interaccion que tuvo nuestro target evaluado. Se nota claramente que layout es un

atributo bien disefiado por lo que fue el Gnico con una calificacion muy buena a diferencia de

los demas.

Tabla 16. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Generalizacion del juego la Vaca

Connie.

La Vaca Conie-Generalizacion

Posee muy Posee .
Posee algo de | | ., Si posee la
No posee la poca . . informacién | . .,
i ., . ., informacidn informacion y Total
informacion (1) informacion pero no
(3) convence(5)
(2) convence (4)
Navegacion 32,11 35,44 10,09 12,95 9,41 100,00
Efectividad 35,94 30,74 25,91 4,34 3,07 100,00
Arquitectura de la
Informacion 27,74 47,50 8,46 5,21 11,09 100,00
Motivacion 38,24 25,98 11,18 13,53 11,08 100,01
Layout 4,56 17,54 18,77 32,58 26,55 100,00
Total 27,72 31,44 14,88 13,72 12,24 100,00

También podemos observar como los atributos de navegacion y efectividad tienen un porcentaje

mayor en escalas pésimas. Si notamos el segundo grupo con alto porcentaje en navegacuoén se

encuentra en una escala menor por lo que nos deja conocer a simple vista que esta actividad no

se mostr6 de manera efectiva.

La deficiencia de esta actividad (ilustracion 52) se debe a la malas indicaciones o instrucciones,

los estudiantes no supieron que hacer ni que animal habia que encontrar, aunque una vez que el

tutor explicado se motiva para buscar el personaje perdido. Los sonidos de ambientacion del

bosque estaban muy bien empleados que los nifios imitaban a cada instante. Tuvieron

dificultades también con la interaccién con el mouse.
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Ilustracion 52: Actividad Generalizacion del Juego La Vaca Connie. Detalle de Interaccion.

7.4 Juego: Mis primeros pasos con pipo

La distribucion de cada actividad se ve reflejada en el cuadro 71 donde el mayor promedio de
jugabilidad lo tiene la actividad clasificacion con 23%, la segunda mejor actividad es para
generalizacion con un 22%. Estas actividades han tenido un mayor desempefio que en otros

juegos debido a que los porcentajes son mas altos.

Grafico 15. Distribucion General de actividades del Juego Mis primeros pasos con pipo.

Mis primeros pasos con pipo

@ Asociacion
i Seleccion
. Clasificacion

& Denominacion

i Generazilacion
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Resultado — Beneficios

O

Los estudiantes tuvieron un nivel de control excelente del juego por la experiencia en
afios anteriores.

Existe una opcion para que profesores puedan revisar las puntuaciones y errores de los
jugadores, aungue no existe informacion alguna.

Tuvo una historia no tan definida y los niveles cambiaban drasticamente su tematica.

La relaciéon del espacio y los elementos de navegacion fue mejor percibido por los
estudiantes.

La opcion de personalizar con el nombre del jugador el instrumento de puntuacién
aument6 la motivacion, al ver su nombre en la pantalla.

La practica o nivel inicial de toda actividad ayudé a los jugadores a desarrollarla con un
alto nivel de efectividad.

Los estudiantes sintieron tensién por las vidas que les quedaba.

Hubo instrucciones escritas.

Resultado — Déficit

Por motivo de la extensa experiencia del juego los alumnos de los ultimos afios
perdieron la motivacion por jugar.

Para la mayoria de los estudiantes el sonido musical fue perturbador y muchos obtaron
por bajar el volumen de su computador.

Las iméagenes no ayudaron al desarrollo de la actividad.

Se sobrecargd de elementos distractores y causo en varias ocaciones confusion para los

estudiantes de los afios de primero y segundo.

Actividad: Asociacion

Este es uno de los juegos que ya venian trabajando los educadores para el desarrollo cognitivo

de los nifios. Los atributos de navegacion, arquitectura de la informacion y layout fueron

evaluados por los estudiantes en una escala 5, sin embargo la efectividad y motivacion no

pudieron superar la escala 3 (Gréfico 16).
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Grafico 16: Actividad Asociacién del Juego Mis primeros pasos con Pipo. Visualizacién estadistica de jugabilidad.

Mis primeros pasos-Asociacion
5

5

Si observamos el anélisis de interaccion de la ilustracién 53 podemos observar el tamafio
adecuado de los botones de navegacion. El espacio es proporcional con relacion a los elementos
interactivo de la actividad. Existe un solo boton de navegacién de retroceder, en el cual los
estudiantes dominan muy bien la simbologia del mismo. El layout tiene una calificacion de 5

gracias a la gréafica y colores que no causaron distraccion al jugador.

Ilustracion 39. Actividad Asociacién del Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccion.

En la tabla 17 notamos un porcentaje alto en cada uno de los atributos de la actividad, esto se

debe a que hubo un nimero extensos de estudiantes que calificaron a la actividad con los
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resultados descritos. La actividad motivacion es afectada directamente porque los estudiantes de
los Gltimos afios ya no se motivaban de igual manera que los de primer afio debido a la
experiencia extensa que tenian al cursar afios anteriores. Cabe recalcar que la institucion solo ha

trabajo con 4 videojuegos educativos para todos los 5 cursos.

Tabla 17. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Asociacién del juego Mis primeros
pasos con pipo.

Mis primeros pasos -Asociacion
Posee muy Posee algo Posee .
No posee la . L, Si posee la
i B poca de informacion | . »
informacién | » . ., informacion y Total
informacion | informacion pero no
(1) convence (5)
(2) (3) convence (4)
Navegacion 6,32 11,58 13,68 14,91 53,51 100,00
Efectividad 19,81 21,67 33,70 15,00 9,81 100,00
Arquitectura
de la
Informacion 12,38 12,86 13,33 15,48 45,95 100,00
Motivacion 15,59 35,10 29,31 11,76 8,24 100,00
Layout 6,32 13,68 8,68 29,47 41,84 100,00
Total 12,08 18,98 19,74 17,33 31,87 100,00

Actividad: Seleccion

En base a la experiencia del usuario podemos notar que existe un mayor porcentaje de
usabilidad en sus atributos (Grafico 17). Navegacion y layout fueron calificados con la méaxima
escala posee la informacion y convence, aunque los demas atributos con un ponderacion de 4
demuestra que es una actividad con buena jugabilidad orientada a los nifios con Sindrome de

down.

Grafico 17. Actividad Seleccién Del Juego Mis primeros pasos con Pipo. Visualizacion estadistica de jugabilidad.

Seleccion
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La tabla 18 nos da unas referencias en porcentajes del nimero de estudiantes que pontificaron a

los atributos en cada uno de estas escalas. Notamos que en todos los atributos las 3 Gltimas

escalas tienen un porcentaje de estudiantes considerable, es decir hubo un porcentaje

mayoritario de estudiantes que se sinti6 como con la actividad y la resolvieron con

inconvenientes comunes.

Tabla 18. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Seleccion del juego Mis primeros pasos

con pipo.
Mis primeros pasos -Seleccion
P P I P
No posee la e s X osee. ’ Si posee la
i _, poca de informacion | .
informacion | | ., . i informacion y Total
informacién informacién pero no
(1) convence (5)
(2) (3) convence (4)
Navegacion 9,47 11,58 30,53 36,14 12,28 100,00
Efectividad 21,11 37,22 18,06 12,69 10,93 100,00
Arquitectura
dela
Informacién 10,14 28,00 25,15 22,11 14,60 100,00
Motivacion 4,60 56,20 29,10 6,57 3,53 100,00
Layout 5,26 5,26 13,25 32,54 43,68 100,00
Total 10,12 27,65 23,22 22,01 17,00 100,00

En la ilustracion 54 podemos observar que los estudiantes tuvieron elementos descriptivos

importantes para resolver la actividad. Esto fue de gran ayuda y al mismo tiempo aumenté la

motivacion ya que la mayoria pudo resolver el objetivo del juego sin necesidad de orientacion

del tutor.

Ilustracion 54: Actividad Seleccién Del juego Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccion.
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Actividad: Clasificacion

La siguiente actividad (Gréafico 18) se puede ver que la efectividad, arquitectura de informacion
y motivacion fue presa de rutina. Los estudiantes de tercero, cuarto, quinto estuvieron inquietos
porque conocian de memoria cada objetivo a cumplir. Es por eso que algunos estudiantes
desarrollaban otras actividades.

Grafico 18: Actividad Clasificacion Del Juego Mis primeros pasos con Pipo. Visualizacion estadistica de
Jjugabilidad.

Mis primeros pasos-Clasificacion

La tabla 19 es una muestra de lo mencionado con anterioridad. Existié grupos deseosos de
realizar la actividad pero otro grupo superior volvia a los juegos presentados. Si tomamos el
porcentaje del atributo navegacion el segundo porcentaje mayor se encasillé en el nivel 3 con
22,28 %.

Tabla 19. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Clasificacion del juego Mis primeros
pasos con pipo.

Mis primeros pasos -Clasificacién
Posee muy Posee algo Posee .
No posee la . L, Si posee la
i B poca de informacion | . .
informacion | ., . ., informacion y Total
informacion | informacién pero no
(1) convence (5)
(2) (3) convence (4)
Navegacion 10,18 7,72 20,18 22,28 39,65 100,00
Efectividad 12,96 13,24 14,26 34,07 25,46 100,00
Arquitectura
dela
Informacioén 8,57 12,02 27,38 33,45 18,57 100,00
Motivacion 8,24 11,57 31,04 40,92 8,24 100,00
Layout 7,54 6,75 15,61 31,14 38,95 100,00
Total 9,50 10,26 21,69 32,37 26,17 100,00

83



Si analizamos la ilustracion 55 podemos notar que existe excesiva informacién para completar
la actividad, desencadenando una pésima motivacion como lo detallamos en la figura anterior.

No hubo 6rdenes auditivas ni escritas. Ningun estudiante concluy6 con la actividad.

Ilustracion 55: Actividad Clasificacién Del juego Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccién.

Actividad: Denominacién

La pobre efectividad y por consiguiente la motivacion de esta actividad la vemos reflejada en la
Gréafico 19, estos atributos fueron encasillados en el nivel 2, es decir posee muy poca
informacién. Todo lo contrario sucedid con los demas atributos en la que los estudiantes
mediante su accionar calificaron a navegacion en la escala 4 y layout en la 5 dejando a

arquitectura de la informacion con 1.
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Grafico 19. Actividad Denominacion del Juego Mis primeros pasos con Pipo. Visualizacién estadistica de
jugabilidad.

Mis primeros pasos-Denominacion

Hubo mucha confusion de los estudiantes debido a que no se entendian las caracteristicas de
cada elemento para completar el objetivo del juego. Esto trajo consigo que el jugador se
aburriera y no terminara la sesion de trabajo. El tiempo para desarrollar la actividad presionaba
al usuario hasta el punto de la desesperacion y concluir con la actividad. La mezcla de la musica

de fondo con las descripciones produjo falta de compresion del juego.

Ilustracion 56. Actividad Denominacién del juego Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccion.

Actividad: Generalizacion

Los jugadores no terminaron la actividad, aunque su manejo y operabilidad era completa se

perdia mucho la motivacion. Se puede notar en la Gréafico 20 que efectividad y la motivacion se
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encontré en niveles bajos como la escala 3. Un grupo considerable de estudiantes se sintié

atraido por los juegos nuevos.

Grafico 20. Actividad Generalizacion del Juego Mis primeros pasos con Pipo. Visualizacion estadistica de
Jjugabilidad.

Mis primeros pasos-Generalizacion
5

5
4
3 |
2
1
0

Si observamos la ilustracion 57 vemos la interaccion que tuvieron los estudiantes. Desarrollaron
con adecuados movimientos los objetivos de la actividad. Las instrucciones escritas ayudo6 en
algunos casos a concluir la actividad. No tuvieron ninguna necesidad de escuchar o leer las
ordenes. Se observé mucha facilidad para la operacion y desarrollo de la actividad aunque con

pocas ganas de terminar el objetivo del juego.

Ilustracion 57. Actividad Generaizacion del juego Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccion.

Antes de comenzar cualquier actividad del juego mis primeros pasos, los estudiantes realizaron
ejercicios para afinar el manejo del mouse (ilustracion 58 - 59).
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Ilustracion 58: Actividad Prdctica general del juego Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccion

Nivel 5 de précticas para mejorar la operabilidad con el mouse (ilustracion 59). Los estudiantes
de los primeros afios no lo encontraron emocionante porgue les costd6 mucho trabajo realizar la

actividad.

Ilustracion 59. Actividad Prdctica de controles del juego Mis primeros pasos con pipo. Detalle de Interaccién.

¢ UNELOS PUNTOSDEL [ § &
> DIBUJOENORDEN. el |
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7.5 Juego: Primeros pasos con el Conejo Lector

Grafico 21: Distribucién general de actividades del Juego. Mis primeros pasios con el Conejo Lector

Actividades -Conejo Lector

@ Asociacion
i Seleccion
Clasificacion

& Denominacion

Generazilacion

Beneficios Encontrados

Los estudiantes dominaban la navegabilidad de cada actividad. Esto se ve reflejado en
sus calificaciones altas.

Los jugadores pudieron agilitar el proceso de realizar la actividad al contar con una
opcion de pasar las instrucciones.

El usuario se identificé con el personaje central del juego en este caso el conejo, debido
a que este simulaba una comunicacion con ellos.

El instrumento de puntuacion fue muy motivante para los nifios. Se utilizaba al
personaje como instrumento de puntuacién y motivacion, ademas cuando los
estudiantes no desean jugar y cerraban el juego, el personaje aparecia y les preguntaba
si queria salir de la actividad con opciones de si (movimiento de la cabeza
positivamente) y no ( movimiento negativo de su cabeza).

El lenguaje estaba desarrollado en primera persona de plural, permitiendo integrar al
jugador al mundo virtual.

El juego registrd las acciones del jugador para una evaluacion mas acertada.

Déficit de la actividad

Se perdi6 motivacion al conocer los retos de memoria.

La actividad tuvo mayor ventaja por ser instrumento antiguo de apoyo pedagogico.

Los usuarios no pudieron seguir desarrollando sus habilidades por falta de niveles de
dificultad.
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e No se pudo definir las indicaciones de la actividad de seleccion por la pésima mezcla

del audio e instrucciones por voz.

Actividad: Asociacion

Gréfico 22 muestra el porcentaje alto de la navegacion, arquitectura de la informacion, y layout
con un nivel 4, 5, 5 respectivamente. Esta actividad se vio afectada por la memorizacion del
objetivo del juego, la mayoria de los estudiantes supieron los restos y objetivos de la actividad y

por consiguiente la motivacion cayo.

Grafico 22. Actividad Asociacion del Juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Visualizaciéon estadistica de

jugabilidad.

El conejo lector-Asociaciéon

Observemos la tabla 20 donde los atributos estan definidos por sus respectivas escalas con gran
porcentaje medio. Una de las mayores fortalezas de esta actividad y del juego en general es que
el tutor cuenta con registro de aciertos y errores para valorar el desempefio del infante. Y lo

negativo es que el juego no contd con niveles de dificultad para parar la desmotivacion.
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Tabla 20. Promedio del desglose de los atributos y escalas de la actividad Asociacién del juego Mis primeros

pasos con el Conejo Lector.

El conejo lector -Asociacion

Posee muy Posee .
Posee algo de | | L, Si posee la
No posee la poca ) ) informacion | . i
i ) . . informacion informacion y
informacion (1) informacion pero no
(3) convence (5)
(2) convence (4)
Navegacion 10,37 15,98 10,40 43,95 19,30 100,00
Efectividad 12,07 16,39 55,24 8,50 7,80 100,00
Arquitectura de

la Informacion 10,00 13,21 16,07 21,67 39,05 100,00
Motivacion 16,42 22,75 40,15 12,25 8,43 100,00
Layout 12,42 3,42 18,07 27,04 39,04 99,99
Total 12,26 14,35 27,99 22,68 22,72 100,00

Podemos observar la interaccion de la actividad asociacion (ilustracién 60) donde el jugador

pudo esconder la barra de navegacion mediante la estrella amarilla en la parte inferior derecha

con el fin de no interrumpir con la accién de la actividad, dejando Unicamente el boton de

retroceso (la flecha azul). También vemos que las imagenes facilitaron el desarrollo de la

actividad.

Ilustracion 60. Actividad Asociacion del juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Detalle de Interaccion.
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Actividad: Seleccion

Observemos la Gréafico 23 en la que nos describe una calificacion semejante a la actividad
anterior. El atributo de arquitectura de la informacion bajo un nivel para posicionarse en el

nivel 4.

Grafico 23. Actividad Seleccién del Juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Visualizacion estadistica de
Jjugabilidad

El conejo lector Seleccidon

Los puntos que afectaron a los jugadores fue la rapidez de la presentacion del contenido,
no presentd niveles de dificultad, no existid instrucciones de la actividad, extensos
elementos que el estudiante debié tomar en cuenta para resolver los objetivos centrales

ilustracién 61.

Ilustracion 61. Actividad Seleccion del Juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Visualizacién estadistica

de jugabilidad
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Actividad: Clasificacion

Esta actividad mejord notablemente sus niveles de calificacion. La Grafico 24 demuestra que el
nivel mas bajo es 4 y lo tiene efectividad y motivacion.

Grafico 24. Actividad Clasificacion del Juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Visualizacion estadistica de

Jjugabilidad

El conejo lector Seleccién

El jugador se motivo al desarrollar todos los niveles de dificultad que present6 la actividad
(ilustracion 62). Estas actividades se mostraron en contextos diferentes de la actividad principal

pero manteniendo los lineamientos del game mechanics.

Ilustracion 62. Actividad Clasificacion del juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Detalle de Interaccion.
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Actividad: Denominacion

La Grafico 25 detalla que los atributos de efectividad, arquitectura de la informacion y

motivacion fueron encasillados en un nivel 3, dejando a la navegacion en un nivel 5 y layout 4.

Grafico 25: Actividad Denominacién del Juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Visualizacién estadistica

de jugabilidad.

El conejo lector-Denominacion

Esta actividad fue muy apreciada por los jugadores de primero, segundo y tercer grado. Si
observamos en la ilustracion 63 el personaje principal vuelve a tomar las riendas de la actividad
y se vuelve una guia valiosa para los jugadores. Todos los estudiantes se sienten identificados

con el personaje.

Ilustracion 63. Actividad Denominacion del juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Detalle de
Interaccion.
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Actividad: Generalizacion

La siguiente actividad sufri6 una caida de nivel en sus atributos principales como
motivacion y efectividad (Grafico 26). Ambos estan estrechamente relacionados, debido
a que los estudiantes cuando pierden motivacion por consiguiente la efectividad del
juego cae y su permanencia en la actividad depende de un hilo. Los jugadores
completaron algunos objetivos y no terminaron la actividad completa para mudarse a
otro juego.

Grafico 26: Actividad Generalizacién del Juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Visualizacién estadistica
de jugabilidad

El conejo lector-Generalizacion

La desesperacion de los jugadores se noto al transcurrir el tiempo de instrucciones sin tener
alguna opcién para poder saltarlas (ilustracion 64). No esperaron realizar la actividad y

cambiaron de juego, aunque al inicio se mostraron entusiasmados.

Ilustracion 40. Actividad Generalizacion del juego Mis primeros pasos con el Conejo Lector. Detalle de
Interaccion.
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8 Discusion

A lo largo de la maestria hemos aprendido que detras de un sistema interactivo existe un analisis
previo en base a la experiencia del usuario para desencadenar un disefio funcional. Gracias a
este andlisis los productos interactivos proveen al usuario una satisfaccion plena de uso sin
manipular sus contenidos propios. Los videojuegos han sido utilizados en gran medida como
recursos didacticos por su alto valor de aprendizaje propio. Los videojuegos escogidos son
instrumentos educativos basados en la investigacion de Troncoso y del Cerro (1998) para
mejorar el desarrollo cognitivo de los nifios, en base a ejercicios perceptivo — discrimativo
consiguiendo excelentes resultados. Por tanto no existe duda que estas actividades estén
perfectamente disefiadas para ejercitar la psicomotricidad y la cognicién de los nifios con
Sindrome de Down. El verdadero problema surge al existir una infinidad de videojuegos en
nuestro medio con contenidos de violencia o agresién sin poder dilucidar la mejor opcidn para
el estudiante.

Gracias a este estudio tutores, psicdlogos, padres de familia, podran seleccionar diversos tipos
de videojuegos muy ricos en su contenido pero que tengan alto grado de eficacia operacional o
uso y evitar la frustracion y desmotivacion de los nifios. El videojuego deja de ser un recurso
potencial cuando el jugador con Sindrome de Down pierde la emocion y el desgano de realizar
las actividades encomendadas, esto se debe a la pésima facilidad de uso que tiene este producto.
Para Pratt y Nunes (2013) el disefio de un producto multimedia no es el simple hecho de contar
con un buen contenido para las personas, sino poner a las personas en el centro de un proceso
innovador como usuarios propios para comprender sus necesidades, de esta manera podremos

ofrecer mejores experiencias a nuestros usuarios.

Una de los principales limitantes encontrados en esta investigacion fue la efimera emocion
producida por estas actividades debido a la historia, presentacion paulatina de niveles de
dificultad. Ninguna de estas actividades presentd una historia introductoria para que ayude a los
jugadores a sentirse inmerso en el mundo virtual del juego. Compartimos con Gonzélez (2010)
al mencionar que la inmersion es el resultado de la concentracién, realismo, conciencia, destreza
y cercanias socioculturales que sufre el jugador dentro de la actividad, por lo que un videojuego
tiene la importancia de desarrollarse en base a una historia. Debido a esto se define el personaje
principal para que el jugador se sienta identificado con él y al mismo tiempo contar con un
antagonista que cree las situaciones o problemas del juego. Este sistema emplean los demés

videojuegos, ya que se disefian prototipos de videojuegos basados en peliculas taquilleras.
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Otro punto que no debemos de dejar a un lado son las opciones de practicas iniciales. Estas
actividades de practica de controles o en algunos casos niveles de dificultad basicos, han
conseguido excelentes resultados en la actividades del conejo Lector en los atributos
efectividad, navegabilidad y motivacion, es decir 3 de 5 atributos que miden la jugabilidad.
Incluso Fabricatore (2007) menciona que el tiempo de aprendizaje debe ser proporcional a la
complejidad y relevancia de la actividad en funcién al jugador objetivo. Este entrenamiento
gener6 una destreza y dominio de la tématica de la actividad clasificacion del mismo juego, y
despertd la curiosidad y la automejora del estudiante.

El almacenamiento de informacion es una limitante indirecta al jugador pero infaltable al tutor
debido a que el profesor puede reorganizar las actividades en base a los bajos puntajes que tuvo
el jugador. En todas las actividades planteadas este punto fue nefasto, por lo que la ninguna

actividad contaba con este elemento.

Las recompensas junto a las instrucciones de juego fueron otras limitantes de todas las
actividades ya que no fue visible un instrumento de recompensa que impulse, emocione, y
motive al jugador a seguir con la actividad. Tampoco se impartian instrucciones claras y
adecuadas a nuestra poblacion evaluada para poder resolver las actividades. Compartimos con
Gonzélez (2010) al mencionar que los instrumentos de puntuacién da una atraccién
multisensorial a los jugadores mediante entradas cognitivas, permitiendo una retroalimentacion
al jugador del esfuerzo empleado en sus acciones, por eso es necesario contar con un

instrumento de puntuacion visual y auditivo.

Estos problemas provocan que los videojuegos actuales pierden su impacto de atraccion y dejan
de ser pieza claves para el desarrollo de los estudiantes. Es necesario para las creaciones de
videojuegos educativos futuros tener a consideracion todos los componentes necesarios que
encierran un atributo, ya que la suma perfecta de los porcentajes de este atributo da una
jugabilidad perfecta de la actividad. Por tanto no caeremos en el riesgo de asignar actividades

gue no cumpla su funcién especifica de ensefiar y aprender.
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9 Recomendaciones

Con el fin de permitir a los jugadores con sindrome de Down un desemvolvimiento efectivo
dentro del videojuego proponemos a continuacion un disefio de interfaz gréfica motivadora,
atrayente, con facilidad de navegacion y con una ordenada presentacion de informacién para
efectivizar la retroalimentacion de los contenidos de las actividades, en base a las falencias
encontradas en los productos presentados anteriormente.

Gracias al alcance de los resultados se lleg6 al andlisis que un videojuego educativo pueda
gjercitar las necesidades cognitiva y psicommotriz de los nifios (6 -11 afios) con Sindrome de
down a partir de una interfaz donde converjan las diferentes actividades propuestas en esta
investigacion como la de Asociacion, Seleccion, Clasificacién, Denominacion, Generalizacién
enlazadas en diferentes dificultades creadas por un antagonista en una historia bien relatada,
donde el jugador se identifique con el héroe para incentivar a la inmersion y aprender los
distintos temas educativos que el juego describe. Es preciso agregar que la motivacién fue el
talon de Aquiles de los juegos propuesto con anterioridad por lo que es necesario para esta
nueva interfaz contar con elementos multisensoriales (imagen- sonido-animacion) que
recompensen a los jugadores en base a la dificultad de los ejercicios planteados, con elementos
de puntuacién visible, con un “bien hecho” (voz), mostrando los niveles completados, audio
ratificantes de niveles o acciones alcanzadas, titulos escritos en onomatopeyas que aumente el
incentivo de seguir jugando. Otro parametro de motivacion es contar con la personalizacion del
juego basado en grabacién de voz y titulos con el nombre del jugador.

El videojuego debe mantener en todo momento una comunicacion constante con el jugador, con
instrucciones claras, cortas, gracias al apoyo visual-auditivo para resolver las tareas con
normalidad, sin arriesgar la estimulacién, curiosidad, emocion y atraccion.

Los niveles de dificultad permiten segmentar a la poblacion por edad. Los iniciales deben
presentarse como préacticas de controles, el nivel 1 son los mas adecuados para los principiantes,
aungue es aconsejable que los jugadores expertos tambiém vayan conquistando los distintos
niveles para fortalecer su destreza. Es de gran ayuda que el tutor o padres de familia posean una
opcidn para poder organizar las actividades en base a las necesidades de los nifios ademas de
configurar el nivel de destreza que posea el jugador, y recolectar puntajes - errores cometidos
por el operador para su posterior apoyo o fortalecimiento. Dado a los problemas de cognicién y
psicomotricidad fina de los nifios con SD, la operacion con el mouse y el tiempo de completar el
objetivo del juego debe incrementarse conforme vayan conquistando los niveles de dificultad.
Las actividades deben mostrarse en proporcion 16:9 dado que la mayoria de monitores son HD

para permitir al jugador su perfecto desemvolvimiento dentro del juego.
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Con la siguiente propuesta se fusionan todas las recomendaciones descritas con anterioridad en
una sola interfaz gréfica, que permita una adecuada jugabilidad a los nifios con SD en
videojuegos educativos para el perfecto fortalecimiento cognitivo de los mismos, sin perder la

motivacion que genera utilizar un producto bien disefiado.

Con esta propuesta los estudiantes se sentirén en la libertad de utilizar un videojuego sin temor
al fracaso tecnoldgico que se apodera de toda persona al no contar con un disefio ergonémico
bien estructurado y facil de usar, al mismo tiempo se podra ejercitar la psicomotricidad del
jugador sin temor a contar con un “juego desechable” al perder la motivacién o incentivo de
operar algo novedoso. También permite el desenvolvimiento personal del jugador para que sea
capaz de cultivar su autonomia gracias a la instrucciones claras, precisas con apoyo visual y
generando al mismo tiempo independencia. Gracias a este plantemiento no es necesario contar
con un sin nimero de videojuegos poco jugables para cada grupo de estudiantes con SD de
distintas edades ya que los niveles de dificultad ejercitaran cada etapa del infante hasta llegar a
un nivel experto, permitiendo su desarrollo intelectual gracias a los problemas planteados dentro

de las actividades.

Propuesta Grafica

Esta es la pantalla inicial del juego. EI nombre es “Juega con Maria y Dieguito”. El botén inicial
“YO” estd acompafiada de una orden escrita (pulsa) y visual (flecha) permitiéndole una
orientacion al jugador por medio multisensorial (ilustracion 65). El videojuego cuenta con una
historia en la que sus personajes principales se encontraran en situaciones complejas que el
jugador deberé resolver. Estas situaciones seran las distintas actividades que tendra el juego. Las
voces de los personajes seran de ayuda para resolver las actividades. Otra caracteristica del
pantallazo inicial es una pinza roja que es un botdn para que el tutor pueda revisar los puntajes y
organizar las actividades segun las necesidades del jugador. Por ultimo en cada actividad el

jugador tendra la opcion para bajar el volumen si la mezcla de sonidos, audio, produce ruido.
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Ilustracion 65: Diserio de interacién recomendado para nifios Down. Pantalla Inicial

&
MArA ¥ DIEGUETO

QA

A Vo
7O\ Yo
/li 2

vuLSa

Juegos Educativos
En la segunda acciéon y de manera inmediata aparece la opcion de grabacion del nombre del

estudiante como lo muestra la (llustracion 66). Esta opcion es muy importante para la
motivacion porque permite personalizar al juego con el nombre y la voz del jugador ya que esta
es una de las falencias encontradas en la mayoria de los juegos presentados. Para activar la
grabacion y por orden e indicaciones de la flecha, el jugador debera pulsar el vinculo “como te

llamas” que activara la opcion de grabacion de voz por medio del microfono de la computadora.

TIlustracion 66: Disefio de interacién recomendado para nifios Down. Segunda Pantalla

egos Educativos

La tercera ventana comienza a redactar la historia del juego, con animacion de los elementos y
personajes para darle una ambientacion adecuada, Maria y Dieguito quieren ir a la escuela y se
suben en el bus escolar; En el camino este se pierde en el bosque y los personajes tratan de
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buscar medios para guiarse y retornar a su camino original. Las primeras actividades se
desarrollan cuando Dieguito se sube a un arbol para poder ubicar su escuela y guiar al chofer del
bus. En la ilustracion 97 observamos que la historia estd narrada escrita y verbalmente por los
personajes. Las iméagenes utilizan colores vivos muy llamativos para los nifios. En la parte
inferior tenemos la barra de navegacion del juego en la que Unicamente aparece al darle un clic
en la ventana y se desaparece a los 5 segundos de no mantener ninguna interaccion. Dentro de
esta barra tenemos la opcion de “JUEGOS” para saltarse la historia y direccionarse a las
actividades, esta opcion es para los jugadores que ya han visitado el juego con anterioridad y ya
conocen la historia. Las flechas verdes son para adelantar y retroceder los pantallazos de la
historia. La cara del personaje es para repetir la narracion de la historia. También posee el
elemento del parlante para subir y bajar el sonido y por Gltimo tenemos una opcion para ocultar

la barra de navegacion inmediatamente.

Ilustracion 41: Disefio de interacion recomendado para nifios down. Tercera Pantalla

Continuacion de la historia (llustracion 68). Llega el bus escolar y los personajes se embarcan.
Enseguida parte el bus pasando por lugares divertidos. Recordemos que la barra de navegacién
esta oculta hasta darle un clic en la ventana. En todo momento existe un refuerzo escrito de la

historia con palabras de los personajes “jNos vamos en el bus escolar! ... jQue divertido!”.
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Ilustracion 42: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Cuarta Pantalla

En la llustracion 69 -70 podemos observar uno de los espacios divertidos de la ruta del bus. Esta
seccién invita al jugador a conocer el habitat de los animales salvajes y domésticos, existe un
instrumentos de apoyo escritos, sonoros, y narrados del nombre de los animales para el

conocimiento del jugador.

Ilustracion 43: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Quinta Pantalla
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Ilustracion 44: Diserio de interacién recomendado para nifios down. Sexta Pantalla

La llustracién 71 muestra la constante comunicacion del juego con el jugador al presentarle
mensajes informativos de la problematica del juego y posibles soluciones.

Ilustracion 45: Diserio de interacién recomendado para nifios down. Séptima Pantalla

El jugador debera ayudar al personaje a subir colocando el mouse sobre él, este comenzara
hacerlo y solo se detendré quitando el mouse de encima (ilustracion 72). Antes de comenzar el
juego siempre habra un ejemplo para que el jugador se guie y pueda completar la actividad sin
novedad. El objetivo es realizar una practica de controles antes de escoger la actividad.

102



Ilustracion 46: Diserio de interacién recomendado para niiios down. Octava Pantalla

Una vez que el personaje logre subir aparece un mensaje de informacion para que el jugador
escoja la actividad que el desee (ilustracion 74). El fondo se oscurece para que el mensaje sea la
Gnica opcion que se noté sin ninguna distraccion. Luego de un 3 segundos el mensaje se

desaparece y continda con el la actividad (ilustracion 73).

Ilustracion 47: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Novena Pantalla

Es muy importante que el videojuego muestre constantemente indicaciones tanto escritas como
verbal, sin olvidar del tutorial, tal como lo muestra la ilustracion 74. Es necesario tener en la
barra de navegacion con botones de avanzar para que los jugadores expertos puedan saltarse
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acciones necesarias para los novatos y no caer en la desmotivacién por incurrir en acciones

pasadas.

Ilustracion 48: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Décima Pantalla

Se muestran varias actividades en la que le jugador escoje una de ellas y empezar asi la
actividad. Es importante que el personaje sea parte de la actividad aunque tome un segundo
plano y no incide en la opcion, pero ayuda a mantener la inmersion del jugador con respecto a la

historia del juego (ilustracion 75).
Ilustracion 49: Diserio de interacién recomendado para nifios down. Décimo Primera Pantalla

\5 Lleno @ | 50%F

Tomando en consideracion las falencias de los juegos analizados la ilustracién 106 pone al

servicio del jugador elementos que hacen posible una excelente interacion con el videojuego. En
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la barra superior podemos ver que tiene una seccién de vidas, puntaje, nivel en el que se
encuentra y el nombre del jugador. Tambien se encuentran botones de minimizar, cerrar la
ventana y ocultar la barra para no molestar al jugador en su interaccion. En la barra inferior esta
los botones para regresar al inicio del juego, es decir al comienzo de la historia, seguido de
flechas de avanzar y retroceder para repetir o saltarse las instruccioness del juego. El boton
“Juegos” sirve para vincular la seleccion de actividades. Es importante tener ejemplos para el

desarrollo integro de la actividad.

Ilustracion 50: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Décima segunda Pantalla
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En la ilustracion 77 notamos como la recompensa es proporcional a loa objetivos previstos. El

sistema mantiene informado al jugador de las recompensas que consigue.
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Ilustracion 51: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Décima Tercera Pantalla
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Ilustracion 52: Disefio de interacién recomendado para nifios down. Décima cuarta Pantalla
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; Total: 31.640

En la ilustracion 79 podemos ver que se estimula la motivacion a partir de las recompensas
alentadoras permitiendo que el jugador se sienta atraido por el juego. Esto permite que el
jugador se enganche con la actividad y espera conquistar el siguiente nivel para obtener una
mayor recompensa. Es necesario que las recompensas sean asignadas conforme aumenta el

nivel de dificultad.
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Ilustracion 53: Diserio de interacién recomendado para nifios down. Décima quinta Pantalla

La llustracion 80 muestra el siguiente nivel de la actividad. A medida de que el nivel es
completado la actividad aumenta su dificultad. Tal como vemos en la imagen las fichas del
puzzle van aumentando.

Ilustracion 54: Disefio de interacion recomendado para nifios down. Décima Sexta Pantalla

) | CANDRE
. b o
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10 Conclusiones

Se ha presentado un analisis de la calidad de uso de los videojuegos educativos en funcion a la
experiencia del jugador con Sidnrome de Down, demostrando que no es sufiente el contenido de
la actividad para potenciar cualquier producto educativo como herramienta didacticas del salon
de clase.

Gracias a las evaluaciones realizadas proponemos a continuacién una lista de actividades
calificadas para cada grupo de estudiantes, basados a la experiencias que tuvieron los 60

estudiantes de fascinarm.
Estudiantes de Primer afio (6 afios)
De acuerdo con las beneficios encontrados proponemos en esta investigacion las siguiente tabla

actividades.

Tabla 21. Desglose de los juegos mejores utlizados por Primer Afio.

Estudiantes de Primer afio (edad Promedio 6 afios)

Actividad Juego
Asociacion Mis primeros pasos con pipo- Conejo Lector
Picaa - Fantasmin - Mis primeros pasos con pipo - Conejo
Seleccién Lector
Clasificacion
Denominacién Conejo Lector
Generalizacion Picaa

Estas actividades (tabla 21) son los mas adecuadas para este grupo de nifios debido a que no
necesitan retener mucha informacién ni se encontraron problemas operacionales y no existia
presion del tiempo para resolver cada ejercicio. Es aconsejable para este grupo, presentar
actividades con contenido aprendidos en el aula de clases ya que permite el refuerzo del tema
educativo. La opcidn de practica controles que ofrece el juego fantasmin (Lavarse las manos)
fue un claro ejemplo de este tema, ya que posee un tema basico de la higiene y al mismo tiempo
la operacion con el mouse fue sencilla ya que el jugador solo debia de deslizarlo por encima de
la figura. También es de gran ayuda ejercitar la psicomotricidad a partir de acciones con el
personajes del juego, por ejemplo la actividad denominacion del juego conejo Lector se basa en
que el jugador debe reproducir las acciones del personaje principal, al mismo tiempo esto fue de
gran motivacion y de una buena inmersion para el alumno, ya que el personaje principal fue

parte de ellos.
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Estudiantes de Segundo afo (7 afios)
Las actividades que los estudiantes de segundo afio se encontraron mas comodos realizando

fueron las siguientes:

Tabla 22. Desglose de los juegos mejores utlizados por Segundo Afio.

Estudiantes de Segundo afio (edad Promedio 7 afios)

Actividad Juego
Asociacion Mis primeros pasos con pipo- Conejo Lector
Picaa - Fantasmin - Mis primeros pasos con pipo - Conejo
Seleccién Lector
Clasificacion
Denominacién Conejo Lector
Generalizacién Picaa

La particularidad de estas actividades (tabla 22) es que necesitan de interaccién béasica con el
mouse para su desarrollo, esto no quiere decir que la interaccion sea nula, pero no se realizaban
mas de un clic. Es beneficioso para los jugador down debido a que ellos se concentraban en
completar unicamente las acciones y aprender los contenidos propuesto, motivandolo a partir de
la eficiencia y utilidad del juego. Otro punto a destacar para este grupo de jugadores es que los
videjuegos que tuvieron practicas de controles antes de iniciar cualquier actividad fue de gran
ayuda para el jugador ya que se ejercitaron en un tiempo prudencial las maniobras con el mouse
y pudieron completar las actividades sin inconvenientes. El obstaculo que se present6 en estas
actividades fue la mezcla de sonidos en cada ejercicio provocando perturbacion en los jugadores
y varias ocaciones ellos abandonaron la secion. En tabla 22 podemos observar que no existe
juegos asignados en la actividad clasificacion porque este grupo de estudiantes no pudieron
realizar completamente las actividades por motivo de que se sobrecargd los elementos

distractores generando que la operabilidad con el mouse sea mas exigente.

Estudiantes de Tercer afio (8 afios)

Tabla 23. Desglose de los juegos mejores utlizados por Tercer Afio.

Estudiantes de Tercer afio (edad Promedio 8 afios)

Actividad Juego

Asociacion Fantasmin - Mis primeros pasos con pipo- Conejo Lector
Seleccién Fantasmin - Mis primeros pasos con pipo - Conejo Lector
Clasificacion Fantasmin

Denominacién Conejo Lector - Mis primeros pasos con pipo -
Generalizacion Picaa
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Las actividades mostradas en la tabla 23 se desarrollaron con pocos inconvenientes para este
grupo de estudiantes, ya que contaban con niveles de dificultad, empezando desde un nivel
inicial hasta uno intermedio. Al incrementarse la dificultad de los ejercicios los estudiantes
fueron desarrollando solos y sin inconvenientes las actividades gracias a que se aprendieron la
tematica del juego. Es aconsejable incrementar la dificultad de los ejercicios siempre y cuando
se lo presente de manera paulatina y con la misma tematica del juego (gameplay), para no crear
confusion en el grupo. Un deficit de estas actividades fue la falta de apoyo auditivo - visual
(voz) de las instrucciones permitié que este grupo no realice en varias ocaciones todas las

actividades, desmotivandolos completamente.

Estudiantes de Cuarto afio (9 afios)

Tabla 24. Desglose de los juegos mejores utlizados por Cuarto Afio.

Estudiantes de Cuarto afio (edad Promedio 9 - 10 afios)

Actividad Juego

Asociacion Fantasmin - Pipo- Conejo Lector

Seleccién Fantasmin - Vaca Connie - Pipo-

Clasificacion Fantasmin - Vaca Connie

Denominacién Picaa - Conejo Lector - Vaca Connie - Pipo -
Generalizacién Fantasmin - Primeros pasos con Pipo - Conejo Lector

Estas actividades se caracterizan por contar instrucciones y oOrdenes claras para realizar los
gjercicios. Gracias a la experiencia que tuvieron los alumnos en afios anteriores, los jugadores
pudieron resolver actividades con mayor dificultad y sin incovenientes en la operabilidad con el
mouse. Si podemos observar en la tabla 24 las actividades mas resaltadas fueron Fantasmin y
Vaca Connie por motivo de la interaccion por primera vez. Picaa siendo una aplicacion para
dispositivos mdviles no es juego completo para este grupo de estudiantes ni menor a ellos,
debido a que se necesita de experiencia previa para desarrollar sus actividades. La inmersion
sigue siendo un tema a considerar en los videojuegos educativos para que el jugador crea lo que
esta jugando a partir de una historia basica donde contenga un personaje principal y un
anagonista que dicte las problemas de las actividades a resolver. Este grupo conjuntamente con
el de quinto, era muy dificil de manternerlos enganchados por falta de una motivacion continua,
que les haga crear la ilusion que estan dentro del videojuego, esto se lo desarrolla gracias a
niveles de dificultad, recompensas basados en los niveles conquistados, creando tension, poseer
historia, etc.

110



Estudiantes de Quinto afio (11 afios)

Tabla 25. Desglose de los juegos mejores utlizados por Quinto Afio.

Estudiantes de Quinto afio (edad Promedio 11 - 12 afios)

Actividad Juego
Asociacion Picaa - Fantasmin

Picaa - Fantasmin - Vaca
Seleccién Connie
Clasificacion Picaa - Fantasmin - Vaca Connie
Denominacién Picaa - Fantasmin — Vaca Connie
Generalizacion Picaa — Vaca Connie

En este grupo de actividades lo que predomind fue la motivacion. Se pudo observar que al jugar
con actividades totalmente nuevas los estudiantes se sintieron motivados por descubrir el
gameplay de cada ejercicio, aunque no se mantuvo durante todo el ejercicio por falta de
incentivo mejores trabajados al lograr los objetivos de cada actividad, también la falta de niveles
de dificultad expone a que las actividades a la desmotivacion. Las expectativas de los jugadores
se desvanecian junto a la motivacion, debido a que las recompensas no eran las estimadas por
ellos. Por otro lado los elementos multisensoriales (imagen, sonido, animacion) no fueron los
suficientemente un recurso que facilite el accionar del jugador. Picaa que no logré el objetivo
deseado en jugadores de menor edad, si causd un buen impacto en este grupo ya que se contaba

con experiencia previa.

En funcién a los objetivos propuestos en este compendio hemos obtenidos los siguientes puntos:

e Se ha realizado un andlisis sobre las actividades que ayudan a la psicomotricidad de los

nifios con Sindrome de down generando un desarollo cognitivo propuestos por

Troncoso y del Cerro en su libro “Sindrome de Down Lectura y Escritura”.

e Se ha adaptado estas actividades realizadas por las autoras del libro, hacia medios

digitales, con el fin de mejorar la motivacién y atraccion de los nifios.
e Hemos abordado un andlisis sobre la calidad del uso de los videojuegos educativos

centrados con total interés en crear un modelo referencial mostrando aspectos negativos

y positivos de la experiencia del jugador sobre actividades ludicas.
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Se ha creado métricas evaluativas agrupadas en atributos generales para un test de
jugabilidad basado en las experiencias de estudios en el &rea de interaccion de
productos multimediales.

Se propusieron bases sélidas para la creacion de elementos de interaccion con la
interfaz gréafica de cualquier actividad que permita un lenguaje universal entre el

usuario Y el videojuego.

Se realizd un entrenamiento a psicélogos, tutores, maestros, padres de familia, para
escoger adecuadamente un videojuego que sea capaz de satisfacer las necesidades de
los nifios Down de acuerdo a su contenido al mismo tiempo cumpliendo su funcién de

ensefiar, motivar y entretener.
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12 Anexos

Ilustracion 55: Estudiante de Fasinarm de Primer afio de bdsica.

Ilustracion 56: Estudiante de Fasinarm de Segundo afio de bdsica.

Fuente: Autor
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Ilustracion 57: Estudiante de Fasinarm de tercer ario de bdsica.

Ilustracion 58: Estudiante de Fasinarm de Cuarto ario de bdsica.
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Ilustracion 59: Estudiante de Fasinarm de Quinto afio de bdsica.

Ilustracion 60: Estudiante de Fasinarm de Quinto ario de bdsica
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