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RESUMEN

La lectura es una actividad considerada importante para adquirir nuevos
conocimientos y aprendizajes. La comprension de lectura se considera la capacidad de
comprender, emplear y reflexionar sobre textos escritos, para desarrollar un desarrollo

potencial y lograr cumplir ciertas metas especificas.

La situacibn que se presenta, es que los nifos les es complicado identificar y
decodificar las palabras con el entorno y relacionarlas para formar frases y comprender
los textos. Como propuesta de solucién, se implementa una metodologia utilizando
patrones de disefio para la produccion de videojuegos serios, con el objetivo de ayudar a
disminuir el rezago educativo en la educacién basica. La metodologia se describe a través
de un proceso el cual se definen cada uno de las fases para la construccion de los

videojuegos serios.
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ABSTRACT

Reading is an activity considered important to acquire new knowledge and learning.
Reading comprehension is considered the ability to understand, use and reflect on written

texts in order to develop a potential development and achieve certain specified goals.

The situation presented is about the children, they are difficult to identify and decode
words with the environment and relate them to form sentences and understand the texts. It
is proposed to implement a methodology using design patterns for the production of
serious games, in order to help reduce the educational gap in basic education. The
methodology is described by a process which define each of the phases in the

construction of serios video games.

13
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INTRODUCCION

La lectura es una actividad caracterizada por la traduccién de simbolos o letras en
palabras y frases que tienen significado para una persona. Es el proceso mas importante
de aprendizaje en el cual se utilizan un proceso fisiolégico y mecanico, que consiste en
llevar la vista sobre las lineas escritas del texto identificando los simbolos que van

apareciendo. (Arias, 2003)

Comprender la lectura es importante, debido a que ayuda a fortalecer el
conocimiento, en adquirir nuevos aprendizajes, en desarrollar la imaginacién, en saber
expresarse con las demas personas de forma oral o escrita y seguir adelante en estudios.
En efecto, la lectura es quizas la fuente prioritaria de acceso a nuevos conocimientos, un
ejemplo de este fendmeno se conoce como “bajon de cuarto grado” en Best, Loyd vy
McNamara (2004); Sanacore y Palumbo (2009), el cual consiste que nifios que fracasan
en la escuela debido al incremento de lecturas que conlleva el cuarto grado de primaria.
(Mufioz Valenzuela, y otros, 2012)

En este sentido, podemos decir que la construccién del significado durante la lectura
es un “acto motivador”. El lector que pretende comprender un texto lo hace de manera
intencionada, motivada por adquirir una nueva informacion, profundizarse en el

conocimiento o por placer de hacerlo. (Mufioz Valenzuela, y otros, 2012)

Esto conlleva a que un nifio o estudiante de cualquier grado no tenga el interés de
realizar una lectura porque no encuentran un propdsito concreto en un tema, creen que
todo lo saben y por querer hacer el minimo esfuerzo posible. En los modelos
tradicionales, el estudiante se ve obligado a leer, el cual lo hace de manera rapida y sin
comprender el tema, por lo que lleva a que se emplean técnicas poco adecuadas para el

desarrollo de las competencias de comprension lectora.

Crawford (1982) determina que el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo humano. Comunmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin
embargo, hay quién afirma, que se juega principalmente para aprender, aunque sea de

una forma inconsciente. (Marcano, 2008)

15



Con respecto a Trigo (1994 c.p. Latorre 2003) destaca que el juego es un medio
fundamental para la estructuracion del lenguaje y el pensamiento, actia sisteméticamente
sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita aprendizajes de fuerte significado, reduce la
sensacion a errores y fracasos; invita a la participacion activa por parte del jugador,
desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad
personal. (Marcano, 2008)

En estos aspectos analizados, los videojuegos serios tienen como finalidad principal
la educacioén y la formacién en lugar del entretenimiento. Los videojuegos serios, se define
como: "Aprovechar el poder de los juegos de computadora para cautivar y comprometer a
los jugadores / alumnos para un propdésito especifico, como el desarrollo de nuevos

conocimientos o habilidades". (Kapralos, Haji, & Dubrowski, 2013)

Los videojuegos serios pueden involucrar al alumno de manera mas eficaz a su
aprendizaje, comparado con los métodos tradicionales de enseflanza que no lo pueden
realizar. Proporcionan una plataforma donde se describen dos puntos: la motivacion y el

aprendizaje interactivo. (Ismailovic, Haladjian, Kéhler, Pagano, & Brugge, 2012)

Al comprender el concepto de videojuegos serios, es importante considerarlos como
uso de material didactico, para que los nifios puedan fortalecer las competencias de

lectura en el salén de clases.

Para producir los videojuegos serios, se pretende utilizar patrones de disefio, que es

una herramienta dentro de la ingenieria de software.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. CONTEXTO GENERAL DE LA INVESTIGACION

Comprender la lectura es importante, debido a que ayuda a fortalecer el
conocimiento, en adquirir nuevos aprendizajes, en desarrollar la imaginaciéon, en saber

expresarse con las demas personas de forma oral o escrita y seguir adelante en estudios.

Los libros y dltimamente informacion que se carga en el internet, se considera un
“tesoro del saber”, y es importante hacer énfasis en la comprensién lectora; ademas de no
haberla aprendido de una forma eficiente la comprension de textos, y no se puede crecer
en el conocimiento de otras areas de estudio como lo son: matematicas, fisica, quimica,
biologia, historia, geografia, educacion civica, manualidades y otros medios de
conocimiento que se analizan en la vida académica de un nifio que después se convierte

en adolescente y terminar sus estudios al titularse de una carrera universitaria.

Las competencias que se deben obtener con respecto a la prueba PISA (Program for
International Student Assessment, en espafiol es Programa Internacional para la
Evaluacién de Estudiantes) en base en la lectura se define como: “La capacidad de
comprender emplear y reflexionar sobre textos escritos con el fin de lograr las metas
individuales, desarrollar el conocimiento y potencial y participar eficazmente en la
sociedad”. (OCDE, 2000, pag. 22) También implica “la capacidad de los individuos para
emplear la informacion escrita en la realizacion de sus metas y la habilidad consecuente
con que cuenta las sociedades modernas complejas para utilizar la informacién escrita y

desenvolverse con eficacia”. (OCDE, 2000, pag. 22).
Dentro de las competencias de lectura, se enfocan en tres dimensiones:

El Texto: Son pasajes continuos en prosa y se distinguen distintos tipos de prosa,
tales como narracién, exposicion y argumentacion. Ademas se contemplan textos
discontinuos, el cual se presenta la informacion de otras maneras como listas, formatos,
graficas y diagramas. Se basa en escritos que se encuentran en la escuela y en su vida

cotidiana, el cual se requiere distintas técnicas de procesamiento de informacion.

La Lectura: Se determina mediante habilidades cognitivas que se requieren para ser

un lector eficaz. El enfoque que determina por PISA es el siguiente “leer para aprender’
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mas que “aprender para leer”. Con ello, se espera que demuestren el dominio para
obtener informacion, comprender los textos a nivel general, interpretar y reflexionar el
contenido y la forma en que los textos tenga relacion con su propio conocimiento del

mundo, y evaluar y argumentar al respecto con su punto de vista.

Uso de material escrito en su contexto o situacion. En estas circunstancias, se
encuentra una novela, una carta personal, o una bibliografia que se escriben en forma
“privada” de una persona. Los documentos oficiales o anuncios se consideran de uso
“publico”. Un informe o un manual puede ser empleado para fines “ocupacionales” y con

respecto a un libro de texto u hoja de trabajo son para fines “educativos”.

En nuestro pais, por medio de la Secretaria de Educacion Publica (SEP), las

competencias de habilidad lectora se involucran dos actividades principales:

¢ Identificacion de palabras o “decodificacion”

¢ Comprension del significado de texto. (SEP, Competencia Lectora, 2008)

Es por eso, que la lectura sea fluida para que la mente pueda retener una oracion
durante suficiente tiempo para comprenderla. Si no hay comprensién no hay lectura, por
lo que el lector debe ser capaz de entender y reflexionar sobre lo que lee. Con el apoyo
de diversos especialistas, la Secretaria de Educacion Publica ha definido los estandares

para poder determinar y registrar:

e ¢;Cuantas palabras por minuto lee el alumno en voz alta (Velocidad de
Lectura)?

o ¢ Qué tanto entiende el alumno de lo que lee (Comprension Lectora)?

e ¢COmo lee el alumno en voz alta (Fluidez Lectora)? (SEP, Competencia
Lectora, 2008)

No solamente se determina que el nifio decodifique la informacion que se le presenta
en la lectura, sino que sea capaz de tener una lectura fluida y comprender el significado

de texto para determinar que la competencia se ha adquirido en los nifios de primaria.

De acuerdo con un diagnéstico realizado por la Secretaria de Educacion Publica
(SEP) sobre los indices de lectura durante el ultimo afio, México figura en el ultimo lugar

en competencias lectoras de las 30 naciones que integran la Organizacion para la
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Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), y es que el 50 por ciento de los jovenes
de 15 aflos se ubicé en los niveles cero y uno, los més bajos del rendimiento escolar en
las habilidades cientificas, mateméaticas y de lectura, por lo que el pais cayd 12 puntos en
lectura y ciencias, y s6lo aumentd 19 en matematicas. (Marquez, 2008)

La alfabetizacion es observada como el paso inicial en el fomento a la lectura, pues
segun datos de la dependencia federal: “En nuestro pais, el 12 por ciento de la poblacion
entre 6 y 14 afios no sabe leer ni escribir; 7 de cada 100 hombres y 10 de cada 100
mujeres de 15 afios y mas, no leen ni escriben, y los estados en donde se concentra
mayor porcentaje de poblacién alfabeta mayor de 15 afios son: el Distrito Federal (97.09
por ciento), Nuevo Ledn (96.68 por ciento), Baja California (96.47 por ciento), Coahuila
(96.13 por ciento) y Baja California Sur (95.79 por ciento). Aquellos con menores
porcentajes de poblacién alfabeta mayor de 15 afios son Chiapas (77.06 por ciento),
Guerrero (78.43 por ciento), Oaxaca (78.51 por ciento), Hidalgo (85.08 por ciento) y
Veracruz (85.13 por ciento)”. (Marquez, 2008)

“Sin embargo, no podemos asegurar que los altos porcentajes de poblacién
escolarizada, sea necesariamente lectora”, advierte el documento en razén de que
predominan las lecturas para acreditar las materias escolares muy por encima de la
lectura de textos de libre eleccion y es que los niveles mas altos de lectura se dan entre
los jovenes de 18 a 22 afios, con 69.7 por ciento; y de 12 a 17 afios, con 66.6 por ciento
7. Es decir, el ejercicio de la lectura estd mayormente vinculado con la actividad escolar,
puesto que la lectura en el hogar y en el seno de las familias obedece a una tendencia de
3.5 libros leidos por los padres durante los ultimos doce meses, mientras que el 41.1 por

ciento de los encuestados no ley6 ningun libro en el dltimo afio. (Marquez, 2008)

Este andlisis estudiado, muestra que la lectura se realiza para poder acreditar las
materias, sin considerar o preocuparse por si se comprende lo que se esta leyendo, o el

interés que tienen para conocer mas conceptos y aprender de una mejor manera.

Con respecto a las familias, no se preocupan por fomentar la lectura, de tener un
espacio considerable en la lectura y puedan desenvolverse de una mejor manera. Dentro
de las costumbres de una familia mexicana se encuentra que no compran libros por el
costo, pero le prestan atencion a otros medios que no necesitan y que son dafiinos para

su salud, como lo son los cigarros y bebidas embriagantes; asi como productos que no
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son indispensables en su vida cotidiana, como lo son peliculas, discos de musica, revistas

de espectaculos y no cientificos.

En nuestro pais, se han realizado campafias y programas sociales para el fomento a
la lectura, entre los cuales destacan: Programa Nacional de Lectura para la Educaciéon
Bésica (PNL), México Lee y Todos a leer para aprender.

El Programa Nacional de Lectura para la Educacion Basica (PNL) propone mejorar
las competencias comunicativas en los estudiantes de educacion basica y favorecer el
cambio escolar a través de una politica de intervencion que asegura la presencia de
materiales de lectura que apoyen el desarrollo de habitos lectores y escritores de alumnos

y maestros. (SEP, Programa Nacional de Lectura, 2009)
Los obijetivos del PNL son:

e Garantizar las condiciones de uso y produccién cotidiana de materiales
escritos en el marco de los proyectos de ensefianza y aprendizaje para hacer
posible los lectores y escritores autbnomos.

e Conocer y valorar la diversidad étnica, linglistica y cultural de México
mediante todos los componentes del Programa Nacional de Lectura.

e Desarrollar los mecanismos que permitan la identificacion, produccién y
circulacion de los acervos bibliograficos formaciébn de necesarios para
satisfacer las necesidades culturales e individuales de todos los miembros de
las comunidades educativas.

¢ Consolidar espacios para apoyar la formacién y la interaccién de los diversos
mediadores del libro y la lectura (maestros, padres, bibliotecarios, promotores
culturales), tanto a nivel estatal, como nacional e internacional.

e Recuperar, producir, sistematizar y circular informacion sobre la lectura, las
practicas de la ensefianza de la lengua escrita, y sobre las acciones para la
formacion de lectores en el pais y en otros lugares del mundo, con el fin de
favorecer la toma de decisiones, el disefio de politicas, asi como la gestién de

las mismas, y la rendicion de cuentas.
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1.2. PROBLEMATICA

Los nifios de educacion basica no tienen la competencia de interpretar correctamente
los textos escritos, debido a las técnicas implementadas en los modelos tradicionales de
ensefianza. Estas técnicas implican la identificacion de palabras y la decodificacion de los
textos para llegar a la comprension de los textos escritos. (Mufioz Valenzuela, y otros,
2012)

La situacién que se presenta es la falta de técnicas en ingenieria de software en el
desarrollo de videojuegos y la manera de establecer los requerimientos funcionales
necesarios para el desarrollo de los mismos como una implementacion en las tecnologias
educativas para el aprendizaje. (Marcano, 2008) (Morales Urrutia, Nava Lopez, Fernandez
Martinez, & Rey Corral, 2010)

El propdsito es establecer un proceso metodolégico para la produccién de
videojuegos, que pretenda utilizarse en el proceso de aprendizaje, con el fin de asegurar

la retencion sobre las técnicas implementadas para la comprensién de los textos escritos.
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1.3. JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

El comportamiento que adopta el estudiante ante la lectura es la pereza mental, a
querer hacer el minimo esfuerzo posible. Otro comportamiento es la falta de interés en el
tema que se propone leer, porque no encuentra un propdésito concreto en el tema, o en
algunos casos hay estudiantes que se creen que todo lo saben. Cuando el estudiante se
ve obligado a leer, lo hace de mala gana, como si fuera un castigo del profesor o algo
malo para él, por lo tanto lo hace de manera rapida y sin ninguna comprensién del tema,

tampoco emplea técnicas adecuadas.

Otra circunstancia que se da en la lectura, consiste esencialmente en que las
personas no saben leer; no porque sean analfabetas fisicas, sino porque no disponen de
los medios efectivos para hacerla comprensible. Ante todo la lectura necesita de una
buena disposicién y de una toma de conciencia por parte del lector para ser comprendida,
y el nifio debe entender que la lectura es en primer lugar una actividad intelectual que

fortalece y desarrolla su capacidad cognitiva.

En nuestro pais, no se tiene el habito de la lectura, debido a que se tiene el concepto
de que la lectura, es tediosa para los nifios y por falta de fomento por parte de los padres.
Se debe de considerar una alternativa de solucion para llevar a cabo el desarrollo de
competencias para habilidades lectoras en nifios de educacién primaria por medio
de un videojuego, ya que los videojuegos es una forma de aprender de una forma
dinamica y divertida, no se vera de forma tediosa y aburrida al momento de experimentar
el juego y las actividades que facilitan el desarrollo de las competencias lectoras. Esto
implica que les ayude a reflexionar los textos escritos y comprenderlos para fomentar

metas y expectativas en su vida.

Un videojuego es un medio de entretenimiento que involucra a un usuario,
denominado jugador, en una interaccién constante entre una interfaz y un dispositivo de
video. Los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el jugador
puede controlar uno o0 varios personajes para alcanzar objetivos por medio de
determinadas reglas. Los videojuegos como arte, ciencia y tecnologia; involucran una
plétora de habilidades y conocimientos en distintas disciplinas, desde ciencias formales
hasta ciencias sociales que van mas all4 del tipico proyecto de software e implican al

mismo tiempo la creatividad y la imaginacion. Un videojuego combina elementos de
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narracion, musica, animacion y deporte. El cédigo es como una partitura musical la cual
es tocada por una computadora y los juegos se vuelven a veces tan competitivos que se
juegan como deporte (Morales Urrutia, Nava Lopez, Fernandez Martinez, & Rey Corral,
2010).

Algunas personas responden de manera distinta al uso de los videojuegos en ciertas
generaciones; durante la década de 1980, los nifios se han expuesto al uso de
videojuegos durante su crecimiento. La definicion de videojuegos se considera de la
siguiente manera: “un concurso mental, jugado con una computadora de acuerdo a ciertas

reglas para la diversion, la recreacion, o ganar un juego." (Zyda, 2005)

El desarrollo de una ciencia en videojuegos abre un enorme potencial para una
aplicacion mas amplia de los juegos en los ambitos gubernamentales y corporativos. La
definicién formal podria decir lo siguiente: "Juego serio: un concurso mental, jugado con
un equipo de acuerdo con las normas especificas, que utiliza el entretenimiento, el
gobierno o la formacién empresarial, la educacion, la salud, las politicas publicas y los
objetivos estratégicos de comunicacion". En el disefio de un juego, el equipo de desarrollo
combina estos elementos en un producto terminado. El equipo de disefio que relata la
historia, proporciona el componente de formacién o instruccion del juego. El equipo de
arte ofrece la vista del juego y la sensacion. El equipo de programacion desarrolla el
codigo que implementa los requerimientos del relato en el disefio intruccional,
caracteristicas de la interfaz, redes, conectividad Web, sistemas de puntuacion. Toda las
secuencias de comandos, cambios de motor de juego, y cualquier requerimiento técnico o

programatico que todo el esfuerzo de desarrollo del cual se requiere. (Zyda, 2005)

En estos aspectos analizados, los videojuegos serios tienen como finalidad principal
la educacion y la formacion en lugar del entretenimiento. "Aprovechar el poder de los
juegos de computadora para cautivar y comprometer a los jugadores / alumnos para un
propésito especifico, como el desarrollo de nuevos conocimientos o habilidades".
(Kapralos, Haji, & Dubrowski, 2013)

El uso de los videojuegos serios contiene una amplia variedad de entornos
educativos; lo que significa que estd generando popularidad, debido a que atrae y motiva
a los alumnos a que estén jugando este tipo de videojuegos. Muchos de los

desarrolladores de videojuegos serios no le prestan atencion al disefio instruccional
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adecuado para fomentar el aprendizaje. Existen estudios que han demostrado que los
‘juegos de aprendizaje” que se han disefiado de forma adecuada no producen el
aprendizaje que se desea implementar y motivar en los alumnos. Los disefiadores y los
desarrolladores de videojuegos serios no siempre tienen ese lujo de utilizar la creatividad
de forma libre, se tienen que apegar a los contenidos especificos (“libros de texto”
existentes y practicas docentes probadas) para asegurarse que la produccion no
solamente se trate de ser divertido y atractivo, sino de ser una herramienta eficaz para la
docencia. Como resultado entre desarrollar las competencias entre el valor educativo y el
entretenimiento del videojuego, se relinen a expertos en distintos campos como: el disefio
y desarrollo del videojuego, la educacion (instruccion y disefo), y expertos en el dominio
de un tema que se desea aprender; el cual se debe tener una comunicacion efectiva entre
los miembros del equipo. (Kapralos, Haji, & Dubrowski, 2013) Los videojuegos serios
pueden involucrar al alumno de manera mas eficaz a su aprendizaje, comparado con los
métodos tradicionales de ensefianza que no lo pueden realizar. Proporcionan una
plataforma donde se describen dos puntos: la motivacién y el aprendizaje interactivo.

(Ismailovic, Haladjian, Kéhler, Pagano, & Brugge, 2012)

Es por eso que se pretende utilizar los videojuegos serios que forme parte del
material didactico, para que los nifios puedan fortalecer las competencias de lectura en el

salén de clases.
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1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una metodologia basada en patrones de software para el desarrollo de
habilidades lectoras por medio de videojuegos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Objetivo 1: Analizar la fase de modelo de dominio para comprender el problema.

Objetivo 2: Desarrollar la fase de modelo de analisis, disefio e interaccion por medio

de patrones de software que ayuden a la construccion del disefio del videojuego serio.
Objetivo 3: Definir el proceso de construccion de videojuegos serios.

Objetivo 4: Probar el videojuego serio que ayude a los nifios en la actividades de

“Identificacion de Palabras”.
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1.5. CONJUNTO DE SUPUESTOS DE HIPOTESIS EN LA INVESTIGACION.
Se establecen varios supuestos para establecer la hipétesis de la tesis:

Supuesto principal: Los procesos metodolégicos para la construccion de
videojuegos serios en base a competencias de habilidad lectora son escasos o nulos para

su produccion.

Supuesto 1: Las técnicas implementadas en los modelos tradicionales de ensefianza

han sido poco eficaces para las competencias de habilidad lectora.

Supuesto 2: Los videojuegos serios se consideran como material didactico para que
faciliten o coadyuven al aprendizaje de los nifios y se diviertan identificando palabras

como parte del desarrollo de competencias de habilidad lectora.
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2. MARCO TEORICO

2.1. DISENO INSTRUCCIONAL
2.1.1. TEORIA COGNITIVA.

La comprensién es la capacidad que posee cada persona de entender y elaborar el
significado de las ideas relevantes de textos escritos de distinta naturaleza, asimilando,
analizando e interpretando el mensaje que el texto contiene y relacionarlas con las ideas

que ya se tienen. Esta capacidad hace parte del proceso de decodificacion de un texto.

En el proceso de lectura se utilizan un sin nUmero de estrategias para la comprension
de lo que se lee y algunos estudiantes las utilizan y aprovechan al maximo, en cambio hay
estudiantes que desconocen tales estrategias y tampoco saben como aprenderlas, es
aqui donde interviene la metacognicién que se entiende como el control que tiene el
sujeto de sus destrezas o procesos cognitivos, de pensamiento y de la habilidad para
darse cuenta de estos procesos a la hora de leer; pero el problema con estos estudiantes
es realmente el subdesarrollo y desconocimiento de las habilidades metacognitivas.

En el area de la educacion esta en una busqueda constante y en desarrollo de
materiales efectivos para facilitar el aprendizaje y con ello, la apreciacion de los principios
gue sustentan la forma en que se aprende. El ensefiar es la aplicacién de los principios de
aprendizaje. Existen varias teorias sobre el aprendizaje sin llegar a un acuerdo con
respecto a ellos; por lo que se utilizan sin excluir a cada una de ellas. Segin Ogalde
(2009), el poder elegir una 0 mas teorias del aprendizaje, ayuda a formular un disefio
instruccional, el cual es el elemento central de los materiales del aprendizaje y representa
el factor critico de su posible éxito o fracaso. Con respecto a los materiales educativos,
estan dados en la percepcién visual, auditiva, o ambas. (Velazquez Garcia & Pefia
Estrada, 2013)

La ensefianza y el aprendizaje forman parte de un Unico proceso que tiene como fin
la formacion del estudiante. La definicion de Shuell (segun la interpreta Schunk, 1991 y
citado por Newby, 1993) el aprendizaje es el cambio en la disposicion del sujeto con
caracter de relativa permanencia y que no es atribuible al simple proceso de desarrollo

(maduracion). Es una variable que interviene en el aprendizaje, no siempre es observable
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y tiene que ver con las estrategias metodoldgicas y con la globalizacién de los resultados.
(Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013)

Durante los procesos de aprendizaje, los estudiantes en sus actividades realizan
multiples operaciones cognitivas que contribuyen a lograr el desarrollo de sus estructuras
mentales y de sus esquemas de conocimiento. Las actividades que realizan los
estudiantes para lograr los objetivos educativos, concilian los nuevos conocimientos a sus
estructuras cognitivas previas. (Velazquez Garcia & Pefa Estrada, 2013)

En la Figura 1, se describe la “teoria cognitiva” como un proceso de aprendizaje que

se debe considerar con el fin de comprender el disefio de los videojuegos serios.

Refuerza Aprendizaje

Efectores | (=== | GCneradorde Significativo
Respuestas

Transfiere

! ! A
L
Se comporta Recuerda

Entorno Memoria a

€

Largo Plazo

Receptores

Adquiere

Retiene %
Recibe Registro => Memoria a

Se motiva 3
Sensorial Corto Plazo

Comprende

Control Ejecutivo

Figura 1. Diagrama de procesos con respecto al “Modelo de la Teoria Cognitiva”
(Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013)

Los conceptos relacionados en la figura 1 del modelo de la teoria cognitiva son:

e Control Ejecutivo: Todo lo que se refiere a los aprendizajes anteriores, a la
retro alimentacion, al estudio de necesidades de los alumnos y de la sociedad.

e Entorno: Todo lo que envuelve el proceso educativo.

e Receptores: Son los sentidos afectados por los estimulos exteriores que
permitan recibir la informacién al sistema nervioso.

e Registro sensorial: En donde se da primera codificacién, codificacion simple

0 representacion.
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¢ Memoria a corto plazo: En donde se da la segunda codificaciébn o
conceptualizacion.

¢ Memoria a largo plazo: En ella se almacenan algunas de las
representaciones y conceptualizaciones.

e Recuperacion: Es el proceso por el que sale a flote lo almacenado tanto en la
memoria a corto plazo como a largo plazo. Sin este proceso no podriamos
tener ningun tipo de comportamiento.

e Generador de respuestas: Los comportamientos, conocimientos Yy
habilidades recuperadas pueden salir al exterior.

o Efectores: Los sentidos que permiten que lo almacenado salga al exterior y
se manifiesten los comportamientos. (Velazquez Garcia & Pefia Estrada,
2013)

Con respecto a Ogalde (2009), existe una situacibn entre la perspectiva
constructivista del aprendizaje en oposicion a la instruccion del aprendizaje; cada persona
reconstruye su propia experiencia interna, con lo cual puede decirse que el conocimiento
no puede medirse, ya que es Unico en cada persona, en su propia reconstruccion interna
y subjetiva a la realidad; con lo que respecta la instruccion del aprendizaje postula que la
enseflanza o los conocimientos pueden programarse, de modo que se pueden fijar los
contenidos, métodos y objetivos en el proceso de ensefanza. (Velazquez Garcia & Pefia
Estrada, 2013) Es por ello que se pretende utilizar los videojuegos serios al utilizar los
procesos de instruccion planteados en las instituciones publicas como lo viene siendo la
Secretaria de Educacion Puablica (SEP), asi como la forma constructivista del aprendizaje

por parte de los nifios de educacién primaria de primer afio.
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2.1.2. COMPETENCIAS Y HABILIDADES EDUCATIVAS.

Desde la vision de la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura) se sefiala que para alcanzar las metas educativas, la
educacioén requiere que se trace un plan para cambiar o rectificar una situacion existente,
tarea que comprende las siguientes fases: la intencion particular del individuo de actuar
(lo que se quiere realizar o edificar en razén del propio crecimiento como persona, lo cual
exige una estrecha relacion con la ética y de un proyecto de vida situado en el entorno del
siglo XXI); estipular previamente los resultados que se quieren obtener y la inversion de
esfuerzos en conjunto, de lideres y de una comunidad para alcanzar las metas. (Argudin,
2005)

En 1998, la Conferencia Mundial sobre la Educacién, celebrada en la sede de la
UNESCO, se expresé que es necesario propiciar el aprendizaje permanente y la
“construccion de las competencias” adecuadas para contribuir al desarrollo cultural, social
y econémico de la “Sociedad de la Informacion”. Las competencias deben estar ligadas a
cuatro de sus funciones principales:

e Una generacibn con nuevos conocimientos (las funciones de la
“‘investigacion”).
e La capacitacion de personas altamente calificadas (la funcion de la
“educacion”).
e Proporcionar servicios a la sociedad (la funcién “social”).
e La funcion “ética”, que implica la critica social.
La UNESCO (1999) define “competencia” como: “El conjunto de comportamientos socio
afectivos y habilidades cognoscitivas, psicolégicas, sensoriales y motoras que permiten
llevar a cabo adecuadamente un desempefio, una funcién, una actividad o una tarea.
(Argudin, 2005)

A su vez en México, ANUIES (Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones a
Nivel Superior) explica que se busca:
e Un vinculo constante del sector productivo con el sistema educativo el cual no
puede estar separado del contexto regional nacional e internacional.

e Una educacion vinculada en las metas nacionales y al sector productivo.
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e Unir, por medio de la educacion en competencias, los diferentes niveles de la
educacion (basico, medio, medio superior) con la educacién superior para que
exista una coherencia y articulacion.

¢ Identificar las necesidades del sector productivo.

Por lo que ANUIES define la educacion basada en competencias de esta forma: “Se
fundamenta en un curriculum apoyado en las competencias de manera integral y en la
resolucion de problemas. Utiliza recurso que simulen la vida real: analisis y resolucion de
problemas, que abordan de manera integral: trabajo cooperativo o por equipos, favorecido
por tutorias”. (Argudin, 2005)

Las competencias se relacionan con ciertas habilidades intelectuales, para poder
desempefiar una funcién de forma integral; el cual, se refieren a las diferentes cualidades
de la personalidad que constituyen la premisa para la ejecucién de una actividad con
éxito. Son el conjunto de aptitudes que optimizan el aprendizaje de nuevos conocimientos,
como por ejemplo; observar, conceptuar, describir, argumentar, clasificar, comparar,
analizar, seriar, inferir, sintetizar o generalizar. Las dimensiones de la actividad intelectual

son:

La aptitud numérica: Habilidad para la velocidad matematica y la precision

numeérica.

e La comprensién verbal: Habilidad para comprender lo que se lee 0 se oye y la
relacién entre las palabras.

e La velocidad perceptual: Habilidad para identificar las similitudes y las
diferencias que se pueden ver rapidamente y con precision.

e El razonamiento inductivo: Habilidad de identificar la secuencia légica de un
problema en un problema y luego resolverlo.

e El razonamiento deductivo: Habilidad para usar la l6gica y evaluar las
implicancias de un argumento.

e La visualizacién espacial: Habilidad de imaginar la manera en que veria un
objeto al cambiarle de posicién en el espacio.

e La memoria: Habilidad para registrar, almacenar, retener y recordar

informaciones recibidas de manera mediata o inmediata. (Amoros, 2007)
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En la educacion, existen competencias basicas, que se implementan como base en

la educacion, el cual son una convergencia entre las habilidades, los conocimientos y los
valores. (Argudin, 2005)
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Competencias de Comunicacién.

Leer y escribir diferentes textos impresos y electronicos.

Manejo de recursos y de tareas (de funcion y relacion).

Trabajar en diferentes tareas que impliguen conocimientos matematicos,
analisis y resolucién de problemas.

Desarrollar diversas tareas que impliqguen una toma de conciencia del
desarrollo historico.

Desarrollar diversas tareas que impliquen una comprension global.

Desarrollar diversas tareas que impliquen la comprensién de diferentes
modelos de investigacion.

Desarrollar diversas tareas que impliguen percepciones y valoraciones

estéticas.

Competencias de Liderazgo.

Movilizar innovaciones y cambios.

Competencias de autogestion (integrar conocimientos).

Desarrollar diversas tareas que impliguen una madurez en la conducta y se
relacionen con los valores éticos.

Desarrollar diversas tareas que impliqguen una profundidad y amplitud en la
comprension.

Desarrollar diversas tareas que impliquen una independencia del
pensamiento.

Desarrollar diversas tareas que impliquen que el alumno ha aprendido a

aprender.

Competencias basicas en todos los niveles.

1. Competencias de estimacion e injerencia.



e Se relacionan y dependen de los conocimientos de la disciplina.

e Dominio de tareas y contenidos.
2. Competencias de comunicacion.
a) Habilidades verbales.

e Hablar y escuchar.

e Formular preguntas adecuadas.

e Discusion grupal, interactuar.

e Decir, mostrar, reportar.

e |leer y expresarse verbalmente y por escrito en otro idioma
(especificamente en inglés).

b) Habilidades de lectura.

e Leer criticamente.

e Seleccionar la informacion.

e Evaluar la informacién.

e Tomar una posicion frente a la informacién: no dejarse guiar

irreflexivamente por los contenidos.
c) Habilidades de expresion escrita.

e Escribir: pensar con logica para expresar ordenadamente el
pensamiento por escrito (redactar, etimolégicamente significa compilar o
poner en orden).

e Elaborar informes.

e Elaborar articulos.

e Elaborar sintesis.

e Elaborar ensayos.
d) Habilidades de computacion.

e Procesar la informacion.
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e Informacién: busqueda, consulta, valoracion y eleccion de la
informacion.
e Se relacionan con la disciplina que se estudia.

e Se relacionan con la practica profesional.
3. Competencia de pensamiento critico (valores). Habilidades de razonamiento.
a) Evaluar.

e Estimar el valor de una cosa.

o Establecer el uso, la meta, de lo que se va a evaluar y el modelo en qué
apoyarse para juzgar el valor de una cosa.

¢ Realizar juicios de valor (discernimientos sobre la cosa).

e Clarificar razonamientos.

e Integrar datos pertinentes de diferentes fuentes.

e Discutir o dialogar (dar pros y contras sobre las aseveraciones,
cotizaciones, politicas, entre otros).

e Comparar y contrastar.
b) Analizar.

¢ Dividir el problema entre sus partes principales.

e Relacionar diferentes aspectos entre si.

e Criticar (juzgar los aspectos buenos y malos de una cosa).
e Apoyar los juicios.

e Considerar los juicios de calidad.

e Demostrar las causas — efectos.

e Desarrollar la evidencia y la influencia potencial de cada factor.
¢ Identificar las caracteristicas principales.

e Argumentar (dar razones).

e Demostrar (mostrar algo).

e Suministrar evidencia.

e Clarificar fundamentos ldgicos.

e Apelar a los principios o a las leyes.



c) Resolucion de problemas.

e Determinar, razonar, crear diferentes alternativas.

e Elegir.
d) Toma de decisiones.

e Jerarquizar.
e Asentar prioridades.

e Asumir consecuencias.
e) Consulta.

e Habilidades de computacion.
e Procesos de investigacion.

e Consulta cientifica.
4. Competencias de relacion.
a) Actitudes relacionadas con:

e El humanismo y los valores.

e La ética profesional y la legalidad.
b) Cultura.

e Nociones basicas de las principales disciplinas humanistas y de las

artes.
c) Relaciones interdisciplinares.

e Trabajo en equipo.

o Capacidad de trabajar de manera interdisciplinar.
5. Competencias de funcion.

a) Administrar.
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e Organizar.

e Coordinar.

b) Planificar.

e Delegar.

e Supervisar.
c) Trato con el personal y uso de recursos.
d) Responsabilidad.
o Estimacién del desempefio
6. Competencias de liderazgo.

a) Colaborar.

e Agresividad.

e Toma de riesgos.

b) Creatividad.

e Vision para proponer alternativas.

c) Planear.

¢ Anticipar.
e Sostener con evidencias.
¢ Responsabilidad profesional.

e Desempefio, actitud y comportamiento segun la profesion.
7. Competencias de investigacion y para la docencia.

8. Integrar conocimientos.

¢ Relacién con otras disciplinas.

e Integrar conocimientos de otras disciplinas a la propia. (Argudin, 2005)
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2.1.3. COMPONENTES DE LOS ESTANDARES CURRICULARES DE ESPANOL DE

PRIMER ANO DE PRIMARIA.

En los programas de estudio de primer afio de primaria de 2011 que implementa la

Secretaria de Educacion Publica (SEP), los Estandares Curriculares de Espafiol integran

los elementos que permiten a los estudiantes de Educacién Basica usar con eficacia el

lenguaje como herramienta de comunicacion para seguir aprendiendo. Se agrupan en

cinco componentes (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacion

Basica. Primaria. Primer grado., 2011):

1. Procesos de lectura e interpretacion de texto.

1.1.

1.2.

1.3.
1.4.

15.
1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

1.11.
1.12.

Lee de manera autbnoma una variedad de textos, con diversos propdsitos:
aprender, informarse, divertirse.

Infiere el contenido de un texto a partir de los indices, encabezados, titulos y
subtitulos.

Comprender el trama y/o argumentos expuestos en los textos.

Identificar las caracteristicas generales de los textos literarios, informativos y
narrativos, considerando su distribuciéon grafica y su funcién comunicativa.
Distingue elementos de la realidad y de la fantasia en textos literarios.

Identifica los textos adecuados y los fragmentos especificos para obtener,
corroborar o contrastar informacién sobre un tema determinado.

Plantea preguntas para guiar la busqueda de informacion e identifica
fragmentos del texto para responder éstas.

Investiga, selecciona y organiza informacion para comunicar a otros, acerca de
diversos temas.

Lee una variedad de textos literarios y distingue algunas diferencias; poesia,
guiones de teatro, novelas y cuentos cortos.

Desarrolla criterios personales para la eleccién o recomendacion de un texto de
su preferencia.

Muestra fluidez al leer en voz alta.

Interpreta adecuadamente, de manera cercana a la convencional, los signos de
puntuacion en la lectura: punto, coma, signos de exclamacion, signos de

interrogacion, guion vy tilde.

2. Produccién de textos escritos.
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2.1

2.2.

2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.
2.9.

2.10.
2.11.

2.12.

Emplea la escritura para comunicar sus ideas y organizar informacion sobre
temas diversos de manera autonoma.

Entiende que los diferentes tipos de texto requieren formas particulares de
escritura, por lo que adapta sus producciones al tipo de texto que elabora.
Recupera informacion de diferentes fuentes y las emplea para desarrollar
argumentos al redactar un texto.

Realizar las adaptaciones necesarias al lenguaje oral para producir textos
escritos.

Ordenar las oraciones de un texto escrito de manera coherente.

Escribe y considera al destinatario al producir sus textos.

Valorar la importancia de la revisibn y correccion para mejorar los textos
producidos y lograr su comprension.

Describe un proceso, fenbmeno o situacion en orden cronoldgico.

Establece relaciones de causa y efecto al describir, narrar o explicar una serie
de eventos de un texto.

Emplea convencionalmente el uso de mayusculas y la puntuacion en parrafos.
Emplea juegos de lenguaje para introducir elementos de humor en textos
escritos con dicho proposito.

Completa formularios para realizar diversos tramites (préstamo bibliotecario y

permisos de salida, entre otros).

Produccion de textos orales y participacion en eventos comunicativos.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Comunica sus ideas y escucha a sus comparieros con atencién y respeta turnos
al hablar.

Expone informaciéon de manera oral y considera la que otros le proporcionan
para enriquecer su conocimiento.

Comprender la importancia de comunicarse eficientemente al exponer sus ideas
y argumentos, y al presentar informacion.

Presenta informacion atendiendo al orden de expresion o secuencia del
discurso.

Describe la forma oral situaciones, personas, objetos, lugares, acontecimientos
y escenarios simples de manera efectiva.

Sostiene una conversacion en la que explica y argumenta sus preferencias o

puntos de vista.



4. Conocimientos de las caracteristicas, funcion y uso de lenguaje.

4.1.
4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.
4.7.

4.8.

Utiliza la lectura y la escritura con fines especificos dentro y fuera de la escuela.
Conoce y aplica las convenciones ortograficas al escribir palabras con digrafos
y silabas completas.

Conoce el uso de las letras mayusculas al escribir nombres propios e identifica
los péarrafos a partir de marcadores textuales, como mayusculas y punto final.
Comprender la funcidon de los textos instructivos al seguir instrucciones para
resolver tareas cotidianas.

Identifica pistas para precisar la ortografia de palabras de una misma familia
|éxica, con ayuda del docente.

Emplea el orden alfabético en indices y diccionarios para localizar informacion.
Introduce la puntuacién adecuada (puntos y comas) para delimitar oraciones o
elementos de un listado.

Emplea diccionarios para verificar la ortografia de una palabra.

5. Actitudes hacia el lenguaje.

5.1.
5.2.
5.3.

5.4.
5.5.

5.6.
5.7.

5.8.

Identifica y comparte su gusto por algunos temas, autores y géneros literarios.
Desarrolla disposicion por leer, escribir, hablar o escuchar.

Desarrolla una actitud positiva para seguir aprendiendo por medio del lenguaje
escrito.

Emplea el lenguaje para expresar ideas, emociones y argumentos.

Reconoce y valora las ventajas de hablar mas de un idioma para comunicarse
con otros, interactuar con los textos y acceder a la informacion.

Reconoce y valora la existencia de otras lenguas que se hablan en México.
Trabaja colaborativamente, escucha y proporciona sus ideas, negocia y toma
acuerdos al trabajar en grupo.

Desarrolla un concepto positivo de si mismo como lector, escritor, hablante u

oyente; ademas, desarrolla el gusto por leer, escribir, hablar y escuchar.
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2.1.4. COMPETENCIAS EDUCATIVAS BASICAS EN ESPANOL.

La educacion basica se integra en cuatro grandes dimensiones: Habilidades lectoras,
habilidades mateméticas, habilidades cientificas y habilidades tecnoldgicas que permitan
pasar del pensamiento simple al complejo, para que los alumnos sean capaces de
comprender, resolver situaciones y problematicas interrelacionadas y sistematicas, en un

contexto incierto y cambiante.

Las competencias educativas hacen referencia a la capacidad o al conjunto de
capacidades que son adquiridas por la interaccién e interrelacion de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores, motivaciones y destrezas, ademas de ciertas
disposiciones para aprender y saber. Este sistema tiene que ver con el desarrollo

educativo para la vida personal, asi como la autorrealizacién de los nifios y jovenes.

Con respecto a las competencias basicas en la asignatura de espafiol, son descritas
de la siguiente manera: (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro.

Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)
Competencias Comunicativas

e Emplear el lenguaje para comunicarse y como instrumentos para aprender.
¢ Identifica las propiedades del lenguaje en diversas situaciones comunicativas.
e Analizar la informacién y emplear el lenguaje para la toma de decisiones.

e Valorar la diversidad linglistica y cultural de México.

Todas estas competencias que se deben desempefiar en todos los niveles educativos
gue forman parte del disefio instruccional, considerandose para el disefio de los
videojuegos serios, aunque falta determinar lo que indica la Secretaria de Educacién
Publica con respecto a la Educaciéon Basado en Competencias, respecto a los procesos
de Lecto — Escritura que involucran las competencias de habilidad verbal y comprension

lectora en los nifios de primer afio de primaria.
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2.1.5. ACTIVIDADES PERMANENTES.

Las actividades permanentes son breves, relacionadas con los proyectos, cuyo
proposito es que los alumnos disfruten la lengua como sistema de comunicacién en la

lectura individual o en voz alta, en la escritura o expresion oral.

Durante el desarrollo de proyectos, los docentes desarrollan estas actividades que
permitan modelar, orientar, revisar y adecuar los procesos de escritura y lectura de sus
alumnos, propiciando la adquisiciébn de la lengua escrita a través de la lectura y la
escritura de textos completos, no de letras y palabras aisladas. El docente selecciona el
momento mas adecuado para implementarse, acorde a las necesidades de sus alumnos y

la etapa que se encuentre en el sistema de escritura y en la alfabetizacion inicial.

Las actividades permanentes que impulsan el desarrollo de las habilidades
linglisticas de los alumnos dirigidas a fortalecer la lectura y escritura, dependiendo del
grado son: (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacién Basica.

Primaria. Primer grado., 2011)

e Comprender el sistema de escritura y las propiedades de los textos.

e Revisar y analizar diversos tipos de texto.

e Generar espacios de reflexion e interpretacion del lenguaje.

e Incrementar las habilidades de lectura (desarrollar comprension lectora).
e Fomentar la lectura como medio para aprender y comunicarse.

e Producir textos breves y lectura de diversos textos para distintos fines.

En el caso de los docentes, las actividades permanentes propuestos en el programa
de primer grado y de segundo grado, ademas de los aprendizajes esperados y los temas
de reflexidn que deben ser considerados para el desarrollo de las competencias son
(SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacion Basica. Primaria.
Primer grado., 2011):

Primer Grado

e Lectura de palabras.
e Lecturay escrituras de nombres propios.

e Lectura de las actividades de la rutina diaria.
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Lectura de los nombres de otros.

Juegos de mesa para anticipar lo que esta escrito.

Formar palabras con letras justas.

Sobres de palabras.

Juegos para completar y anticipar la escritura de palabras.

Lectura y escritura de palabras y frases.

Segundo Grado

Lectura de los nombres de los alumnos del grupo.

Lectura de palabras similares con estructura sildbica regular e irregular.
Escritura y lectura de listados para organizar la vida escolar.

Copia y lectura de indicaciones y tareas.

Escritura y armado de palabras escritas con digrafos.

Lectura y armado de palabras cortas escritas.

Lectura de frases descriptivas que correspondan con una ilustracion.

Reflexion sobre la escritura convencional de palabras de uso frecuente.

c’y“q".
Lectura de rimas en voz alta.

Escrituras de palabras con

Identificacién de palabras escritas.
Separaciéon convencional de palabras.
Correccion de escrituras incorrectas.
Preparacion de crucigramas.

Reescritura de rimas.



2.1.6. APRENDIZAJES ESPERADOS.

Son los aspectos observables méas importantes que se espera que los alumnos
logren en términos de competencia como resultado de las estrategias de ensefianza y
aprendizaje que se llevan en las aulas. Son los elementos que definen lo que se espera
gue logren los alumnos, expresado en forma concreta, precisa y visualizable. Se pueden
ubicar en una escala y alcanzar ciertos grados de avance pues estan inmersos en un

proceso de construccion.

Los aprendizajes esperados constituyen un referente obligado a la planeacion y en la
evaluacioén, ya que permite ubicar el grado de avance del proceso de aprendizaje de los
alumnos tanto en lo individual como en lo grupal para ajustar y orientar las secuencias

didacticas a las necesidades particulares de los alumnos.

Los aprendizajes esperados ayudan a la organizacién de contenidos, la seleccién de
estrategias de ensefianza, métodos de aprendizaje y la definicion de los medios y
materiales para la ejecucion de la clase activa, ademas de ayudar a definir los criterios de

evaluacién de las competencias.

Los aprendizajes esperados estan directamente relacionados con las siguientes

dimensiones:

Para el saber: Se distinguen contenidos conceptuales o declarativos. Los
aprendizajes orientados al desarrollo de conocimientos que van desde un proceso de
adquisicion de una terminologia, hasta aquellos mas complejos en la realizacién de una

funcion.

Para el saber hacer: Se distinguen contenidos procedimentales o de habilidades.
Los aprendizajes orientados al desarrollo de habilidades en la ejecucién de una accién o
procedimiento permiten la adquisicion de las destrezas necesarias para la realizacion de

actividades de un proceso.

Para el saber ser: Se distinguen contenidos actitudinales o valorativos. Los
aprendizajes orientados al desarrollo de actitudes apuntan al desarrollo de la formacion

personal y social para un desempefio adecuado en un contexto de trabajo determinado.
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Los aprendizajes esperados definidos en el plan curricular del programa de primer

afio de la materia de espafiol son: (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el

Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)
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16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.

Identifica palabras que inician con la misma letra de su nombre.

Utiliza el orden alfabético.

Anticipa el contenido de un texto a partir de la informacion que le proporcionan
titulos e ilustraciones.

Establece correspondencias entre escritura y oralidad al leer palabras y frases.
Escribe titulos de cuentos.

Identifica la funcion de los reglamentos.

Identifica letras conocidas para anticipar el contenido de un texto.

Identifica las letras para escribir palabras determinadas.

Expone su opinién y escucha la de sus compafieros.

. Utiliza tablas como recurso para ordenar informacion.

. Identifica las diferencias entre texto y tabla.

. Interpreta datos contenidos en una tabla (con ayuda del docente).

. Identifica las letras pertinentes para escribir palabras determinadas.
. Argumenta sus criterios al elegir y recomendar un cuento.

. Anticipa los temas y el contenido de un cuento a partir de las ilustraciones y los

titulos.

Identifica reiteraciones innecesarias y faltas de concordancia al producir un texto
colectivo.

Anticipa el contenido de una naoticia a partir de sus elementos graficos.

Identifica las letras pertinentes para escribir y leer frases y palabras determinadas.
Identifica informacion en noticias, con un propdésito especifico.

Selecciona informacién para ampliar su conocimiento de un tema.

Discrimina informacion a partir de un propdsito definido.

Escribe notas para comunicar informacion.

Identifica la funcién y caracteristicas de la rima.

Identifica la similitud gréfica entre palabras que riman.

Interpreta el significado de canciones.

Elabora anuncios publicitarios sobre servicios o productos.

Identifica las palabras para escribir frases determinadas de manera convencional.



28.

29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.

Recupera datos e ilustraciones necesarios para integrarlos en un anuncio
clasificado.

Resume informacion sobre un tema.

Elabora preguntas para recabar informacion sobre un tema especifico.

Localiza en el texto informacion especifica.

Conoce el formato de las fichas informativas.

Recuperar la escritura de un cuento al reescribirlo.

Adapta el lenguaje para ser escrito.

Identifica las palabras para escribir cuentos.

Sigue instrucciones respetando la secuencia establecida en un proceso.

Explica oralmente un procedimiento.

Identifica el formato grafico y las caracteristicas generales de las canciones.
Emplea el diccionario para corroborar la ortografia de palabras.

Adapta el lenguaje oral para ser escrito.

Utiliza las TIC’s para obtener informacion.

Identifica e interpreta simbolos y leyendas que indican peligro, prohibicion o alerta.
Organiza informacion para exponerla a otros.

Identifica e interpreta simbolos y leyendas que indican peligro, prohibicion o alerta.
Organiza informacion para exponerla a otros.

Identifica los recursos graficos de los carteles.

Identificar palabras para escribir mensajes con la intencion determinada.
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2.1.7. TEMAS DE REFLEXION.

Los temas de reflexion proporcionan las herramientas para que los estudiantes
alcancen una comprension adecuada a las propiedades del lenguaje: en los textos y la

interaccion oral.

Estos involucran a los alumnos en practicas sociales del lenguaje con la intencién de
favorecer la reflexion; de esta manera se pretende que los estudiantes avancen en sus
posibilidades de leer, escribir y comunicarse de manera oral. Tienen como proposito

mejorar las capacidades de los nifios para leer, escribir, hablar y escuchar.

Los temas de reflexion no deben ser interpretados como la ensefianza tradicional de
las letras, la graméatica o el vocabulario; sino por hacer de los nifios empiecen a identificar
y emplear la manera en que el lenguaje se organiza, las diferentes maneras en las que el
lenguaje impacta a los lectores e incrementar las opciones y recursos que se cuentan

para escribir y expresarse oralmente.

En los temas de reflexion, se busca que los nifios puedan leer y escribir textos cada
vez mas complejos y progresivamente tengan mas control sobre su propia lectura y

escritura.

Los aspectos considerados en la materia de espafiol del programa curricular son:
(SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacién Basica. Primaria.
Primer grado., 2011)

Comprension e Interpretacion

Contenido global de un texto a través de la lectura de los titulos.
Contenido global de un texto a través de la lectura de las portadas.
Organizacion alfabética de los materiales de la biblioteca.

Relacién entre texto e ilustraciones.

Funcion de las reglas.

Diferencias entre derechos y responsabilidades.

Tablas como recurso para ordenar informacion.

Interpretacion de datos en tablas de registro.

© ©® N o g bk~ w0 DdPE

Diferencias entre texto y tabla.
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10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.
24.

Informacion proporcionada por las ilustraciones en la lectura de un cuento
infantil.

Contenido de un cuento (trama y personajes).

Argumentos para recomendar un cuento.

Anticipa el contenido de un texto a partir de pistas graficas.

Lectura global para localizar informacién en un texto.

Recuperacion del sentido de los textos al sustituir la rima.

Estrategias para recuperar el sentido de los textos leidos.

Informacion presentada en anuncios clasificados.

Anticipaciones y predicciones en los textos.

Resume informacion recuperando las ideas que den respuesta a necesidades
concretas.

Contenido de un cuento (principales acciones de la trama y personajes).
Versiones de un mismo cuento.

Informacion en los instructivos.

Significado de las letras de las canciones.

Interpretacion de simbolos gréficos.

Organizacion gréafica de los textos

1.
2.

Datos en la portada de los materiales.

Organizacién de periédicos y sus secciones.

Conocimiento del sistema de escritura y ortografia

© ©® N o o b~ 0 DdPRE

10.

Orden alfabético.

Correspondencia grafofonética.

Correspondencia entre unidades grafofonéticas.
Correspondencia entre oralidad y escritura.

Correspondencia entre partes escritas de un texto y partes orales.
Valor sonoro convencional.

Reiteraciones innecesarias.

Concordancias entre género y numero de un texto.

Segmentacion de la escritura convencional.

Segmentacion convencional.
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11.
12.

Formas de adaptar el lenguaje oral para ser escrito en canciones.
Ortografia convencional de palabras.

Propiedades y tipos de texto

© N o gk~ w NP

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Informacion proporcionada en la portada de un libro: autor vy titulo.
Caracteristicas de los cuentos.

Caracteristicas de las reglas.

Caracteristicas y funciones de tablas para el registro de datos.

Caracteristicas generales de los cuentos infantiles.

Caracteristicas y funciones de las notas informativas.

Caracteristicas y funciones de las rimas.

Estructura grafica de las noticias impresas (encabezado, ilustraciones,
tipografia).

Identificacién de la musicalidad que produce la rima.

Caracteristicas y funcion de los anuncios clasificados.

Caracteristicas y funcion de los textos informativos.

Formato de fichas informativas.

Paginacion de los libros.

Estructura y funcién de instructivos.

Caracteristicas de las canciones (verso, rima, estribillo).

Formato grafico de las canciones.

Caracteristicas y funciones de los indices.

Uso de leyendas y simbolos en envases y etiquetas.

Estructura de los carteles (tamafio de letra, brevedad de los textos, empleo de

colores e ilustraciones).

Busqueday manejo de informacién

48

2 T oA

Fuentes de consulta para ampliar su conocimiento sobre un tema.
Seleccion de informacion relevante sobre un tema.

Usos de la escritura para transmitir informacion.

Informacion adecuada y pertinente para responder preguntas concretas.
Ficheros como medio para organizar informacion.

Estrategias de lectura para identificar informacion especifica de un texto.



Aspectos sintacticos y semanticos.

o gk w NP

Escritura de textos con un propdsito comunicativo.

Uso de terminaciones verbales (infinitivo y participativo).
Recursos para describir un producto o servicio.

Formas de plantear y responder preguntas.

Organizacion de las partes del cuento en funcién de la versién escrita.

Organizacion de los instructivos en funcion del proceso.

49



2.1.8. PROCESO DE ALFABETIZACION INICIAL.

La alfabetizacién es una preocupacion primordial en los docentes de primer afio de
primaria, el cual el trabajo estda centrado en ensefiar el cédigo de correspondencia
grafofonética. Las investigaciones en el area de alfabetizacion inicial realizada en los
altimos 30 afios han descubierto que para aprender a leer y escribir no existe una edad
ideal. Leer y escribir es un proceso cognitivo que se desarrolla a lo largo de la vida, por lo
gue no depende de alcanzar cierta madurez o adquirir algunas habilidades motoras. El
reto es que los alumnos cuenten con las posibilidades de acceso y contacto al mundo de
la lengua escrita, y se apropien de un sistema cuya funcién es representar al mundo
mediante signos, concepcion que dista mucho del simple trazado de letras o de su
vinculacion sonora (m + a + m + a). Con respecto a los nifios, incrementan su
conocimiento del lenguaje al mismo tiempo que reflexionan sobre el sistema de escritura,
por lo que no es necesario esperar a que comprendan el principio alfabético para que
comience a escribir textos propios. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el

Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)

El lenguaje escrito para que sea un medio de comunicacion en los nifios, implica el
desarrollo de nuevas practicas docente, a través de desarrollo y trabajo integrado de
cuatro habilidades basicas de lenguaje: leer, escribir, hablar y escuchar. (SEP, Programas
de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)

En la Tabla 1, se muestra las etapas previas para el uso del sistema convencional de

escritura que debemos considerar para la construccion de videojuegos serios.

Tabla 1. Sintesis de las principales etapas previas al uso del sistema convencional de
escritura; elaborado a partir de Myriam Nemirovsky (1999), Sobre la Ensefianza del
lenguaje escrito... y temas aledafios, México, Paidés. (SEP, Programas de Estudio 2011.
Guia para el Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)

ESCRITURA DESCRIPCION

Primera Etapa Los alumnos buscan criterios para diferenciar, del mundo
grafico, entre dibujo y escritura.

Reconoce dos caracteristicas:

a) Que la escritura se realiza con formas graficas
arbitrarias que no representan la forma de los objetos.
b) Que hay una ordenacién lineal.

Se puede representar trazos lineales con diferencia respecto
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de los dibujos, o bien trazos discontinuos (pseudoletras).

Segunda Etapa Se identifican dos aspectos basicos:

a) Se requiere de un numero minimo de letras para
escribir una palabra.

b) Es necesaria la variaciébn en las letras para escribir
una palabra.

El avance de estos elementos marca el transito a la segunda
etapa, aunque cabe mencionar que no necesariamente hay
un desarrollo conjunto de ambos elementos, ya que los
alumnos pueden hacerlo de manera independiente.

Tercera Etapa Se establece relacibn entre aspectos sonoros y aspectos
graficos del lenguaje, transmitiendo a su vez, por tres
momentos denominados hipétesis: silabica, sildbica -
alfabética y alfabética.

e Hipotesis silabica. En esencia una letra representa una
silaba de la palabra escrita.

e Hipdtesis sildbica - alfabética. Representa un
momento de transicibn que fluctta entre la
representacion de una letra para cada silaba o para
cada sonido. En este tipo de escritura las silabas se
representan con una O con varias letras
indistintamente.

o Hipotesis alfabética. Cada letra representa un sonido,
lo que hace que la escritura se realice de manera muy
cercana a lo convencional (sin norma ortogréfica)

Los nifios en su entorno, tienen acceso a materiales escritos y hacen un esfuerzo por
leer los textos que estan a su alrededor lo que viene siendo: letreros, carteles, nombres
escritos, titulos de libros, etiquetas e impresos en general; o que sucede antes de que
ingresen a la escuela en forma normal. En la adquisicion del sistema de escritura se
favorece a partir de la reflexion que hacen los alumnos de elementos planteados por el
docente: ¢para qué sirven las letras?, ¢qué representan?, ¢qué “pistas” graficas sirven
para saber qué es lo que esta escrito?, ¢ qué letras y cuantas son adecuadas para escribir
algo? Como el contacto con los textos es fundamental para que inicie con la alfabetizacion
formal; en el programa de primer afio, se busca poner a los nifios que estén en contacto
con el texto y que comiencen a leer y a escribir con el apoyo del docente, debido a que es
el primer ciclo de la educacion primaria para el proceso de adquisicion de lectura y
escritura de forma convencional. También el contacto permanente con la lengua escrita
permite poco a poco, amplie su repertorio grafico y vayan empleando e incluso,
combinando letras y numeros, a “escribir’ con letras convencionales; aprendan a escribir

su nombre y empleen esta informacién en sus escrituras, o comiencen a identificar la
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forma escrita de los nombres de sus compafieros en el salon de clases y aumente su
repertorio de letras y palabras conocidas. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el
Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)

Ciertas investigaciones en educacion realizadas muestran que los nifios observan
que es necesaria una cantidad minima de grafias para que algo pueda ser legible (dos o
tres, pues con una sola letra nada puede ser interpretado). Esto implica que debe haber
una variedad en las letras para escribir un nombre. Mas aun, los nifios se percatan de que
una misma cadena grafica no puede ser interpretada de dos maneras diferentes. Por lo
tanto, a cada cadena grafica corresponden una interpretacion particular, el cual se

denomina como el periodico “Presilabico”.

En un segundo momento, los alumnos comienzan a comprender que las partes
escritas corresponden a una parte de oralidad. Por las caracteristicas del espafiol, les
resulta natural inferir que estas partes de oralidad son las silabas — y se consideran dentro
del periodo “silabico” porque los nifios hacen corresponder a cada letra o grafia el valor
sonoro de una silaba. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro.

Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)

En el ambiente escolar, se aprovecha el interés de los nifios por entender lo escrito,
lo cual inician a utilizar actividades intelectuales, como la comparacion, la inferencia y la
deduccién para identificar el significado de las letras. Conforme tienen mas oportunidades
de explotar la lengua escrita, van siendo sensibles a los contextos en que aparece una
letra. Por ejemplo, como inicia su nombre escrito y el nombre de sus comparfieros. Esta
informacion es valiosa, debido a que les ayuda a establecer el valor sonoro de las letras,
aunque siga manteniendo una justificacion sildbica al momento de escribir o tratar de leer
algo. Este proceso de alfabetizacién continta y llega al punto en que los nifios pueden
comprender la logica alfabética del sistema. Esto marca el inicio de nuevas reflexiones
respecto a las convencionalidades de la escritura (la separacién entre palabras, la
puntuacion, el uso de mayusculas y la ortografia). (SEP, Programas de Estudio 2011.

Guia para el Maestro. Educacion Bésica. Primaria. Primer grado., 2011)

52



2.1.9. REQUERIMIENTOS TECNICOS PARA EL APRENDIZAJE MULTIMEDIA EN EL
DISENO DE VIDEOJUEGOS SERIOS.

Ogalde (2009) determina que en los procesos de aprendizaje las imagenes en los
textos apoyan a la memoria y la comprension en ciertas condiciones: los apéndices son
mas propensos a construir conexiones mentales entre la informacién verbal y la pictorica,
si el texto y las imagenes son coherentes y si la informacion verbal y pictérica se
presentan una cerca de la otra. Mayer (1997) denomina esta situacién como el principio
de coherencia y el principio de contigtiidad. En cambio Wolfgang (2002) supone que la
informacién verbal y pictérica se procesa en diferentes subsistemas cognitivos, pero
hipotetiza que ese procesamiento lleva a una construccion paralela de dos clases de
modelos mentales; en este caso, un individuo que entiende un texto con imagenes,
selecciona informacion relevante del texto, construye una representaciéon proporcional del
mismo, y a continuacién organiza la informacion verbal seleccionada en un modelo verbal
mental; esto implica que el sujeto selecciona informacion relevante de las imagenes, crea
una base de imagenes, y organiza la informacion pictérica seleccionada en un modelo
mental visual; por Ultimo, se construye conexiones entre el modelo basado en el texto y el

modelo basado en imagenes. (Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013)

Otros principios que Mayer (1997) sefala acerca del aprendizaje multimedia, el cual
combina los supuestos de la teoria del codigo dual con la nocion de comprension en la

construccién de representaciones mentales multi-nivel:

e Principio Multimedia: Los estudiantes aprenden mejor con palabras e
imagenes que solo palabras.

e Principio Contiguidad Espacial: Los estudiantes aprenden mejor cuando las
palabras y sus imagenes correspondientes se representa en forma cercana,
que cuando estan alejadas unas de otras dentro de la pantalla.

e Principio Contiguidad Temporal: Los estudiante aprenden mejor cuando las
palabras o imagenes correspondientes se representan en forma simultanea
que cuando se presentan en forma sucesiva.

e Principio de Coherencia; Los estudiantes aprenden mejor cuando se
excluyen palabras, imagenes o sonidos extrafios, que cuando éstos se

incluyen.
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e Principio de Modalidad: Los estudiantes aprenden mejor de la animacién
con narracion que la animacién con texto en pantalla.

e Principio de Redundancia: Los estudiantes aprenden mejor de la animacién
con narracion, que de la animacién con narracién y texto en pantalla.
(Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013)

Los estudiantes en un futuro no lejano, se debe considerar utilizar los medios
electrénicos que ayuden a sus habilidades de percepcion y aprendizaje que se
determinan en los requerimientos individuales. Algunos aprenden de forma facil y rapida
por medio de informaciones orales y escritas y con poca experiencia; la mayoria requieren
experiencias mas concretas que involucren utilizar medio audiovisuales. Muchos de los
docentes se resiste a estos cambios que se tienen que realizar para la efectividad del.
Aprendizaje de sus estudiantes porque temen romper la rutina de su situacion actual,
aungue se haya demostrado que puede ser un auxiliar a los estilos y los procesos de
aprendizaje; también se tiene la creencia de que estos medios electronicos y tecnologicos
deshumanice la ensefianza, desplacen a los profesores y que se hara mas automatizado
el proceso sin la calidad humana que determina la comunicacién entre profesor y alumno.

(Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013)

Los nuevos patrones didacticos se requieren de una planificacion cuidadosa y
detallada que generalmente se descuida en los procesos tradicionales. Se debe de
atender muchos factores que influyen en el éxito del proceso de aprendizaje; uno de los
elementos indispensables del disefio, es la previsién, la organizacién y produccion
(Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013) que en nuestro caso son los videojuegos
serios. Se tiene que implementar una metodologia en el cual el profesor esté involucrado

para poder sistematizar el proceso para la elaboracion de los videojuegos serios.

Los medios que deberan utilizarse en “el disefo” son los requerimientos de se
determinan en los objetivos, el contenido y los métodos. Los medios no son
suplementarios a la ensefianza, ni su soporte: son el estimulo mismo. Como los objetivos
requieren diferentes clases de aprendizaje, asi también los recursos para ser adecuados
necesitan corresponder a las tareas requeridas. Con el término “multimedia” se intenta
reducir a un conjunto de aparatos informaticos que conforman entre ellos una unidad

operativa. El concepto de “multimedia” que maneja Martinez (2009) “es la preparacién de
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equipos formados por varios tipos de materiales que desarrollan un tema concreto. El
equipo contiene musica, imagenes films, objetivos tridimensionales, grabaciones y
laboratorios para adiestramientos psicomotrices, o ensefianza de las lenguas extranjeras.
(Velazquez Garcia & Pefia Estrada, 2013) Al utilizar este concepto actual de “multimedia”
expresa la parte del desarrollo instruccional que se debe incluir en el proceso de los
videojuegos serios.

Para establecer un método de aprendizaje, se determinan ciertos desafios con

respecto a los rangos tecnolégicos, educativos y pedagdgicos:

i) Como habilitar el dominio no técnico de expertos (docentes)

e Tienen pocas habilidades para el desarrollo de videojuegos por
computadora.

e Se tienen grandes habilidades con respecto a la planeacién, desarrollo
y actualizacion de sus materiales didacticos; el cual no pasan por
ciclos iterativos interminables y laboriosos de software.

e Desarrollan contenidos y/o adaptacion de los materiales didacticos.

ii) Como escoger la mezcla adecuada de entretenimiento y juego para cumplir
con los requerimientos educativos y pedagogicos, para la elaboracion de
materiales pedagogicos con lecciones/ensefianza.

i) Como desarrollar de forma flexible y facil entornos de desarrollo para la
produccion de videojuegos serios a medida que lo utilicen los expertos en lo

que se pretende ensefar y aprender. (Tang & Hanneghan, 2010)
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2.2. PATRONES DE DISENO

Con respecto al desarrollo de software, se consideran los patrones de disefio como
parte de la metodologia del desarrollo del videojuego serio, por lo que se clasifican,
acorde a su granularidad y nivel de abstraccion de la siguiente manera: De creacion,
estructurales y de comportamiento. El problema con los patrones es el encontrar las
clases y los objetos adecuados para poder desarrollar un sistema de forma especifica,
ademas de poder interactuar unas con otras, como se ha mencionado anteriormente,

como tienen distintas clasificaciones, se puede interactuar unas con otras.

Un patrén de disefio es una descripcion de un problema gque ocurre una y otra vez en
nuestro entorno descrito en paradigma de programacion orientada a objetos,
determinando una solucién, de tal manera que se puede aplicar como una solucion mas
de un millén de veces, sin hacer lo mismo dos veces. En cierto sentido, es valido, debido
a que se utilizan distintos objetos para resolver un problema y no los mismos; por lo que
tiene sentido en la forma de definir Christopher Alexander. (Gamma, Helm, Johnson, &
Vlissides, 2003)

La descripcion de los patrones de disefio (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides,
2003), estan divididos en secciones para dar la informacién una estructura uniforme, con

el fin que los patrones de disefio puedan ser mas faciles de aprender, comparar y usar.

¢ Nombre: Describe el disefio y el conjunto de soluciones en el cual se trabaja,
por lo que no es facil definirlo, ya que debe de transmitir su esencia el cual fue
creado.

e Tipo: Es la clasificacion del patron de disefio acorde a su granularidad y nivel
de abstraccion y a familia de patrones relacionados. Esto ayuda a aprender
mas rapidamente los patrones de catalogo, y también puede encausar para
descubrir nuevos patrones de disefo. Los tipos de patrones son: De Creacion,
Estructurales y De Comportamiento o Funcionales.

o De Creacién: Abstraen el proceso de creacion de instancias. Un
patron de creacion de clases usa la herencia para cambiar la clase de
la instancia a crear, mientras que un patrén de creacion de objetos
delega la creacion de la instancia de otro objeto. Este tipo de patrones

se hacen importantes al momento de que los proyectos vayan
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creciendo y evolucionando para depender mas de la composicion de
objetos que la herencia de clases, trae como consecuencia que se
definan un conjunto mas pequefio de comportamientos fundamentales
gue pueden comportarse con otros mas complejos. Existe dos puntos
recurrentes en estos patrones; 1) todos ellos encapsulan el
conocimiento sobre las clases concretas que usa el sistema, 2) todos
ocultan cédmo se crean y se asocian las instancias de estas clases.
Estructurales: Se ocupan de como se combinan las clases y los
objetos para formar estructuras mas grandes. Estos hacen uso de la
herencia para componer interfaces o implementaciones. Un ejemplo
seria en cdmo la herencia multiple mezcla dos o mas clases en una
sola. El resultado es una clase que combina las propiedades de sus
clases padre. Este patron es particularmente Util para lograr que
funcionen juntas bibliotecas de clases desarrolladas de forma
independiente. En vez de combinar interfaces o implementaciones,
estos patrones estructurales de objetos describen formas de componer
objetos para obtener una nueva funcionalidad. La flexibilidad afiadida
de la composicién de objetos viene dada por la capacidad de cambiar
la composiciéon en tiempo de ejecucién, lo que es imposible con la
composicion de clases estaticas

De Comportamiento o Funcionales. Estos patrones tienen que ver
con algoritmos y con la asignacion de responsabilidades a objetos.
Describen no sélo patrones de clases y objetos, sino también patrones
de comunicacion entre ellos. Describen el flujo de control complejo que
es dificil de seguir en tiempo de ejecucion, lo que nos permite
olvidarnos del flujo de control para que se concentren en el modo en
que se interconectan los componentes. Los patrones de
comportamiento basado en clases usan la herencia para distribuir el
comportamiento entre clases. Los patrones de comportamiento
basados en objetos usan la composicion de objetos en vez de la
herencia. Algunos describen cémo cooperan un grupo de objetos
parejos para realizar una tarea que ningun objeto individual puede

hacerlo por si mismo. Una interrogante es cémo los objetos saben
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unos de otros. Cada uno podra mantener referencias explicitas al
resto, pero eso incrementaria su acoplamiento. Otros patrones de
comportamiento o funcional basados en objetos estan relacionados
con la encapsulacion de comportamiento de un objeto, delegando las
peticiones a dicho objeto.
Propésito: Define lo que realiza el patrén, las bases que fundamentan su uso
y qué problema concreto con respecto al disefio resuelve. También en esta
parte, se establece otra forma de conocer a este patrén.
Motivacion: Se muestra un escenario que ilustra el problema de disefio y
coémo las estructuras de las clases y objetos del patrén resuelven el problema.
El escenario ayuda a entender la seccion siguiente.
Uso: Se determina la utilidad del patron de disefio en una situacion.
Aplicabilidad: Se explica las situaciones en que cudl se puede aplicar el
patron de disefio. Se determina las soluciones que puede dar el patrén
cuando existan malos disefios. Se define el reconocimiento de dichas
situaciones cuando existan malos disefios. En algunos casos se implementa
el uso desarrollo de componentes para solucionar el problema del disefio.
Estructura: Es una representacion grafica de las clases del patrén usando
una notacién basada en la Técnica de Modelado de Objetos. También se
utilizan el uso de diagramas de interaccion para mostrar secuencias de
peticiones y colaboraciones entre objetos.
Participantes: Las clases y los objetos participantes en el patron de disefio,
junto con sus responsabilidades que interactian para el proceso de disefio.
Colaboraciones: Se describe la manera en que colabora los participantes
para llevar a cabo sus responsabilidades.
Consecuencia: Se defina la forma en que consigue el patrén sus objetivos.
Se describen las ventajas e inconvenientes y los resultados de usar este
patrén. Se identifican los aspectos de la estructura del sistema que pueden
modificar de forma independiente.
Implementacion: Es una implementacion del patrén por medio del cddigo, en
base a la estructura. Se describen las dificultades, trucos o técnicas que

debiéramos tener en cuenta a la hora de aplicar el patrén. También definir las



cuestiones especificas del lenguaje de programacion, el cual se aplica el
patron.

Un patron contiene cuatro elementos: EI nombre del patrén el cual describe el
disefio y el conjunto de soluciones el cual se va a trabajar, por lo que no es facil definirlo;
el problema describe cuando se va aplicar el patron para llegar a la solucion mediante su
definicion; la soluciéon describe los elementos que constituyen el disefio, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones, el patron es una descripcion abstracta del problema
para llegar a una solucién por medio de clases y objetos; las consecuencias son los
resultados asi como las ventajas e inconvenientes a la aplicacion del patrén de disefio.
(Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 2003)

Por lo tanto, los patrones de disefio son descripciones de clases y objetos
relacionados que estan particularizados para resolver un problema de disefio general en

un determinado contexto.

Acorde a los tipos de patrones de disefio descritos utilizados por Gang of Four
(GoF), en la tabla 2, se muestra el catalogo que involucra tanto a las clases, como a los

objetos:

Tabla 2. Catalogo de los patrones de disefio acorde a los tipos y al ambito el cual se
implementa en la parte de disefio. (Gamma, Helm, Johnson, & Vlissides, 2003)

Propdsito
i Comportamiento o
De Creacion Estructurales Funcionales
e Factory Method  Adapter e Interpreter
¢ Template Method
e Abstract Factory | ® Adapter e Chain of
e Builder e Bridge Responsibility
e Prototype e Composite e Command
e Singleton e Decorator o [terator
e Facade ¢ Mediator
e Flyweight e Memento
e Proxy e Observer
e State
e Strategy
e Visitor
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Con respecto a los patrones de los GoF y arquitecturas para el disefio, donde se

utiizan en ciertos proyectos de videojuegos (Gonzélez Rodriguez, 2008) (Vallejo

Fernandez & Martin Angelina, 2012), los cuales son:
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Singleton (Instancia Unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para
una clase y la creacién de un mecanismo de acceso global a dicha instancia.
Abstract Factory (Fabrica Abstracta): Permite crear diferentes tipos de
instancias de objetos, aislando al cliente sobre cdmo se debe crear cada una de
ellas.

Factory Method (Método Fabrica): Se basa en la definiciébn de una interfaz para
crear instancias de objetos y permite a las subclases decidir cdmo se crean dichas
instancias implementando un método determinado.

Prototype (Prototipo): Proporciona abstraccion a la hora de crear diferentes tipos
de objetos. Sin embargo, ayuda a reducir el tamafio de la jerarquia de productos y
fabricas, y permite crear nuevos productos cargados en tiempo de ejecucion.
Composite (Compositor): Se utiliza para crear una organizacién arboérea y
homogénea de instancia de objetos. En este caso, cuando se vaya a utilizar items
en el desarrollo de los videojuegos.

Decorator (Decorador): Sirve para afadir y/o modificar la responsabilidad,
funcionalidad o propiedades de un objeto en tiempo de ejecucién.

Facade (Fachada): Eleva el nivel de abstraccion de un determinado sistema para
ocultar ciertos detalles de implementacion y hacer mas sencillo su uso.

Model — View — Controller MVC (Modelo — Vista — Controlador MVC): Es un
patron arquitectural, el cual se utiliza para aislar el dominio de aplicacién, es decir,
la I6gica, de la parte de presentacion (interfaz de usuario).

Adapter (Adaptador): Se utiliza para proporcionar una interfaz que por un lado,
cumpla con las demandas de los clientes y, por otra, haga compatible otra interfaz
que, a priori, no lo es.

Proxy: Proporciona mecanismos de abstraccion y control para acceder a un
determinado objeto “simulando” que se trata de un objeto real.

Command (Orden): Encapsula una operacion en un objeto, permitiendo ejecutar

dicha operacion sin necesidad de conocer el contenido de la misma.



e Observer (Observador): Define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos,
de forma que cuando un objeto cambia de estado, se notifica a todos los objetos
gue dependen de él, para que se actualicen automaticamente.

e State (Estado): Permite que un objeto modifigue su comportamiento cada vez que
cambie su estado interno.

e Strategy (Estrategia): Permite disponer de varios métodos para resolver un
problema y elegir cudl utilizar en tiempo de ejecucion.

e Template Method (Método Plantilla): Define una estructura algoritmica como
super clase, y delega su implementacién a las subclases. Es decir, define una
serie de funciones que seran redefinidas en las subclases.

e Iterator (Iterador): Se utiliza para ofrecer una interfaz de acceso secuencial a una
determinada estructura ocultando la representacion interna.

e \Visitor (Visitante): Proporciona un mecanismo para realizar diferentes
operaciones sobre una jerarquia de objetos de forma que afiadir nuevas
operaciones no haga necesario cambiar las clases de los objetos sobre los que se
realizan las operaciones.

e Reactor: Es un patron arquitectural para resolver el problema de como atender

peticiones concurrentes a través de sefiales y manejadores de sefiales.

Es por ello, que se pretende utilizar patrones de disefio en la produccién del
videojuego para determinar las habilidades metacognitivas en actividades dentro del
proceso de lectura y comprension; asi como la elaboracién de personajes, niveles,

escenarios y situaciones de accion dentro del videojuego.
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2.3. VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS (SERIOS)

Crawford (1982) determina que el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo humano. Comunmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin
embargo, hay que afirma, que se juega principalmente para aprender, aunque sea de una
forma inconsciente. Con respecto a Trigo (1994 c.p. Latorre 2003) destaca que el juego es
un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el pensamiento, actia
sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita aprendizajes de fuerte
significado, reduce la sensacion a errores y fracasos; invita a la participacion activa por
parte del jugador, desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y

estabilidad personal. (Marcano, 2008)

La palabra “juego” como una actividad fisica y mental el cual no es impuesta, no
apunta a cualquier propésito utilitario, en la que uno se dedica a la diversién y al
entretenimiento. Combinando estas dos palabras que son anténimos “serios” y “juegos” se
obtiene una nueva clase de videojuegos que se esta investigando y teniendo auge en
estos Ultimos afios. Alvarez (2007), define este concepto como: “Aplicaciones de
computadoras que tienen como intencidén original ambos aspectos serios [...], con
aspectos divertidos de los videojuegos. Tal asociacion se consigue proporcionando un
escenario de aprendizaje correspondiente, desde un punto de vista de programacion, para
aplicar una decoracion (sonido y los gréficos), historia y reglas adecuadas, por lo que se
aleja de la restriccién de que el juego de entretenimiento”. El objetivo principal es operar el
aspecto entretenido de videojuegos para facilitar el aprendizaje de los graves conceptos
que se ensefian tradicionalmente a través de ensefianza convencional o métodos de

formacion. (Boughzala, Bououd, & Michel, 2013)

Las caracteristicas que distinguen a los videojuegos tradicionales con respecto a los

videojuegos serios (Marcano, 2008) son:

e Estén destinados para la educacion, el entretenimiento en ciertas habilidades
determinadas, la comprension de procesos complejos.

e Estéan vinculados en forma evidente con algun aspecto de la realidad. Esto
favorece la identificacién del jugador con el area de la realidad que se esta

presentando en el ambiente virtual.
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e Construye un ambiente virtual tanto bidimensional, como tridimensionalmente
en lo que permita una practica “segura” en los apéndices de un area a
estudiar.

¢ Intereses manifestados en los contenidos para la formacion.

Al ver la comparacion de los videojuegos serios con los videojuegos tradicionales,
como vemos en la Figura 2, se involucran la pedagogia: actividades que educan o
ensefian lo que confiere el conocimiento o habilidad. La pedagogia debe estar
subordinada a la historia del componente de entretenimiento que es lo principal. Una vez
gque ha funcionado la pedagogia sigue en este proceso de formacion. Se asigna un equipo
de ingenieros del desempefio humano, el cual colabora estrechamente con el equipo de
disefio para supervisar esta insercion pedagdgica. EI manejo del equipo es parte
instruccional cientifico y parte de los expertos en la materia para el dominio, en torno al
cual, los equipos estan construyendo el juego serio. La construccion de los videojuegos
serios necesita algo mas que la simple entrega de desarrollo a un equipo de un
videojuego tradicional, sin embargo, el equipo debe interactuar con los cientificos de
instruccién y expertos en la materia que componen el equipo de ingenieros del
desempefio humano. Para prosperar, esta nueva organizacibn debe contar con
facilidades y apoyo u organizacion de investigacion similar de una universidad. Que ese
programa de investigacién que apoya a los videojuegos serios también beneficia a la

industria del entretenimiento. (Zyda, 2005)

/ Videojuego

Serio Videojuego Videojuego
. Pedagogia Relato

Equipo de Equipo de

ingenieria del Disefio
desempefio
humano

Pedagogia Estrecha
subordinada al relacion de
relato trabajo

Figura 2. De un videojuego tradicional a un videojuego serio. (Zyda, 2005)
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En los videojuegos serios, Sawyer y Smith (2008) establecen una taxonomia de los

juegos serios como parte de la formacién continua y profesional, dentro de los recursos de

aprendizaje; por lo que se determinan los sectores productivos y los juegos que se

requieren para el desarrollo del sector como se muestra en la Tabla 3.

Tabla 3. Taxonomia de los juegos serios de Sawyer y Smith. (Azabache, 2010)

Juegos para la

Juegos Juegos para la Juegos para la THLS . Juegos como
Juegos para la Salud P - " Cienciay la Produccion
publicitarios Farmacion Educacion Investigacion Empleo
Educacién para la Salud - o
= Juegos polittos Formacion de Recogida de datos - T anficacion de Diplomagia —
Gobiernos y ONGs (campaias de Informacién piblica e politcas y b o
Respuesta a problemas . = empleados Planificacidén - Estudios de opinion
e ey partidos politcos) estrategias
i Planificacién de la
I . - Educacion en la
Defensa . Flehabllrta;no:'l_ ¥ Reclutamiento y Formacion de apoyo escuela y enel Juerg:-s gegL!t_arra _guemae Mando y control
B ps i a los soldados r F i}
ogal armamentistico
Politica de Salud Juegos para
Ciberterapia y Piiblica — Juegos formatives educacion de los . A A N Planificacion y
Sistemas de Salud Videojuegos para hacer Campaiias de para profesionales pacientes y para la \gﬁiﬁg:&?; D;aeg%tgagg;:zgn Logistica de planes
deporte o ejerctio fisico Concienciacion de la salud gestion de la de salud pablica
Sccial enfermedad
Publicidad,
- marketing con . Machinima (corto de
“‘a:::ﬂ:?cacbms tramﬁ':lizlnmgsa:'izi:os juegos, publicidad Usode productos Infu'mlt::n[u;sde Estudios de opinidn | animacion gue usa Estudios de opinion
y indirecta (publicidad pr un videojuego)
por emplazamiento)
Formacion de
Informar sobre Profesorado — Ciencias de la -
Educacion enfermedades y riesgos émiﬁzl Entrenamiento de Aprendizaje Computacion y CD?;?E&?;EEP Fomacion on-line
sanitarios competencias reclutamiento
especificas
Informacion a empleados i - .
E del sktema sanario— | o, EAUCXINY Formacionge | FOmacion Continua Publiidad - Planfficacion
mpresas Bienestar para los i empleados resional Visualizacion estratégca Mando y control
empleados. cliente profesiona
" . . - Procesos de
Prevencion de riesgos Ventas y Formacién de Formacion A - X
Industria e . optimiacion Disefo nano/biotech Mando y control
laborales contratacion empleados profesional iRy

Los videojuegos serios basados en el aprendizaje aprovechan de que tiene la ventaja
de la tecnologia de los videojuegos en base a la computadora para crear un ambiente
divertido, motivador y virtual de forma interactivo que promueve el aprendizaje
experimental basado en problemas. Esto se refiere al enfoque de aprendizaje innovador
derivado de utilizar videojuegos de computadora que poseen valor educativo o diferentes
tipos de aplicaciones de software que utilizan juegos para propdésitos educativos y de
aprendizaje. Los juegos de computadora disefiados especificamente para tales fines se
denominan generalmente como juegos educativos 0 juegos serios, que es un término
utilizado para describir los juegos de computadora con la pedagogia incrustada. El
aprendizaje basado en el juego ha sido defendido por muchos comentaristas que puede
proporcionar una experiencia de aprendizaje mejorado en comparacion con los métodos

didacticos tradicionales. (Tang & Hanneghan, 2010)

Los videojuegos serios se utilizan como medios para alcanzar objetivos pedagdégicos,

como seria la formacion, simulacion educativa, promocién, comunicacion, etc. Estan
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inscritos en los Entornos de Aprendizaje Humano (Enviroments for Human Learning
(EHL)) mediante la combinacién de una maquina de aprendizaje mediado, simulacién, uso
de emociones y profesionalismo. El enfoque que se dan a los videojuegos serios
combinan la seriedad con la diversion y la capacidad de percepcion de los individuos para
procesar informacion compleja o repetir comportamientos que han sido mejorados. El
creciente uso de las Tecnologias de la Informacion ofrece un nuevo horizonte de
oportunidades y herramientas para la formacién; sin embargo, para utilizar estas
tecnologias se requiere que los métodos de ensefianza el cual deberia ser adaptado para
una nueva generacion de jovenes, que incrementa el uso de varias y sofisticadas
tecnologias. Considerando la transformacién de la pedagogia relacionado con el
desarrollo de la tecnologia y el momento del aprendizaje activo. La ventaja de utilizar los
videojuegos serios se consideran una herramienta de sensibilizacion, formacion o

promocion, lo cual es “Util”. (Boughzala, Bououd, & Michel, 2013)

El crecimiento sostenido de la industria de los videojuegos, ha generado interés
acerca de las posibilidades de educar y generar cambios sociales utilizando ambientes
virtuales; sin embargo, no es claro ciertos aspectos del juego que deben ser disefiados
para la optimizacién del aprendizaje. Gracias a los juegos, se pueden desarrollar
capacidades autonomas relacionadas con las competencias que favorecen el aprendizaje.
Los avances de las tecnologias de la informacion, conlleva a revisar las teorias sobre los
juegos, considerando: que los videojuegos en su desarrollo son de caracter conceptual y
abordan no solo el ocio popular, sino el aprendizaje, las herramientas de conocimiento y
el arte; ademas de que se tiene que efectuar una perfeccién en el software que posibilitan

la inmersion virtual. (Mejia R. & Londofio L., 2011)

Los juegos virtuales representan una de las posibilidades mas importantes en los
procesos de aprendizaje, en nifios y en adolescentes, en campos de cultura, ciudadania,
ciencias sociales, pensamiento especial entre otros. En contraste, estos juegos son
cuestionados y rechazados por las instituciones académicas porque no posee los
contenidos educativos y tienen un obstaculo con respecto a las competencias
implementadas por los gobiernos nacionales a través de las secretarias de educacion o
del magisterio. (Mejia R. & Londofio L., 2011)
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Mihalyi Csikszentmihalyi (1990) define el concepto de “flow”, implica “informacion que
fluye y propicia la concentracion de la persona en una actividad determinada”, esto con
respecto a las estrategias desarrolladas de interaccién en los videojuegos por medio de
las redes sociales. Para Esnaola y Levis en 2009 conforme al uso del concepto de “flow”,
determinan ciertas caracteristicas propias de los aprendizajes informales de los
videojuegos:

e Altos niveles de concentracion, disfrute y compromiso.
e Inmersion o pérdida de la conciencia propia.

e Atencion focalizada.

¢ Retroalimentacién positiva.

e Motivacion intrinseca.

e Ideas claras sobre el objetivo de la actividad. (Mejia R. & Londofio L., 2011)

Los videojuegos serios son: “un género de juegos que, a través de la ludica y la
simulacién, permiten a la personas comprender, involucrarse y actuar en situaciones de
problematica social”’. Es un tipo de videojuegos en el cual se busca el entretenimiento, sin
fines comerciales. Los objetivos que se buscan en los videojuegos serios son diversos,
pero se concentran en formar en las personas competencias para comprender,
involucrarse y actuar en torno a problematicas sociales, situaciones militares,

gobernabilidad, corporacion, salud, arte, entre otros.
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2.4. RELACION DEL DISENO INSTRUCCIONAL A TRAVES DE LOS
PATRONES DE DISENO PARA LA PRODUCCION DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS SERIOS.

En base a las actividades principales que determina la Secretaria de Educacion
Publica (SEP) para el desarrollo de las competencias lectoras, asi como los patrones de
disefio que nos van a ayudar en la produccién de los videojuegos serios, el cual se

relacionan estos tres conceptos como se muestra en la Figura 3.

Identificacion de
Palabras Elaboracién

i Construccion

Decodificacion 1
i “

Comprensién de

Significado de Texto Impl Iy
R ELEaEon Produccién de
Videojuegos

Desarrollo de .
Serios

Competencias de Patrones de Disefio
Lectura (Disefio
Instruccional)

Figura 3. Relacion del Desarrollo de Competencias de Lectura (Elementos para el
Disefio Instruccional), los patrones de disefio como herramientas para la produccion de
los videojuegos serios que involucran la construccion y el disefio.

Con respecto al disefio instruccional, se utilizan las actividades propuestas por la SEP
como son: ldentificacion de palabras, decodificacién y comprension del significado del
texto; esto proporciona al desarrollo de competencias de lectura. Al identificar los
elementos del disefio instruccional, se empieza con la elaboracién de los patrones de
disefio, en algunos casos, se desarrollan componentes, segun los requerimientos del
disefio instruccional definidos dentro de los patrones de disefio y por Ultimo, implementar
los patrones de disefio en la parte de la produccion de los videojuegos serios que

involucran la construccion y el disefio.

En esta relacion de la parte del disefio instruccional, los patrones de disefio y la
produccion de videojuegos serios, se va a trabajar en el modelo conceptual para nuestro

caso de estudio.
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3. MODELO CONCEPTUAL

En el siguiente apartado se presentardn las secciones que permiten hacer una

abstraccion desde las competencias identificadas hasta la elaboracién de los videojuegos

con el enfoque de patrones. Este apartado esta integrado de las siguientes secciones:

© o B wnh P

Proceso de desarrollo para la construccion del modelo conceptual.
Habilidades de lecto-escritura.

Patrones de disefio para elaboracion de arquitecturas.

Enlazar los conceptos entre patrones y habilidades.

La parte experimental que es el desarrollo de videojuegos.

Resultados de la experimentacion.
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3.1. PROCESO DE DESARROLLO PARA LA CONSTRUCCION DEL MODELO
CONCEPTUAL

3.1.1. ELABORACION DE LA PROPUESTA DE CONSTRUCCION DEL MODELO
CONCEPTUAL.

Al emplear el marco tedrico que toma como referencia el concepto de videojuegos
serios, los elementos que se deben considerar para su desarrollo y realizar la diferencia
entre los videojuegos tradicionales, para definir el proceso de desarrollo para la

construccion del modelo conceptual, se basa en una propuesta establecida por Mejia y

Londofio (2011) y establecerla como se ve en la Figura 4.

Disefio del Interaccién del Evaluacion del
Videojuego Serio Videojuego Serio isefio de Interfaz Disefio

Figura 4. Elementos del proceso para el disefio del videojuego serio (Mejia R. & Londofio
L., 2011)

En la Figura 5, se muestra esta propuesta de disefio con respecto al marco tedérico y

establecer esta propuesta como una metodologia en la parte de disefio y la construccion

del videojuego serio, en base a los patrones de disefio. Con esta propuesta, se define el

proceso de construccién de videojuegos serios.

—
Disefio del - I = Disefio de Interaccion
del Videojuego Serio . »
- Evaluacion del
Patrones de Disefio

@« /Educacién\; b
Patrones de Aprendizaje
Interaccion -

.
.

/// Calidad e : \\)
Componentes wraﬂgn//

de Interaccién

Disefio Instruccional

Mapas de
Navegacion

Figura 5. Elementos del proceso para el disefio del videojuego serio, utilizando como
propuesta el marco teérico basandose en la elaboracion de patrones de disefio. (Pérez
Castafieda, Mufioz Arteaga, Alvarez Rodriguez, & Velazquez Amador, 2013)

70



Tomando como referencia al concepto de Disefio Instruccional que forma parte del
Disefio del Videojuego, el cual se utiliza la parte pedagdgica en el desarrollo de
videojuegos serios propuesto por Zyda (2005); considerando en esta parte del disefio
multiples operaciones cognitivas que contribuyen a lograr el desarrollo de sus estructuras
mentales y de sus esquemas de conocimiento, ademas de buscar actividades para lograr
los objetivos educativos, conciliar los nuevos conocimientos a estructuras cognitivas
previas, asi como el uso de la teoria cognitiva para el disefio instruccional determinado
por Veldzquez Garcia y Pefa Estrada (2013); los videojuegos serios busca el desarrollo
de nuevos conocimientos o habilidades, poner atencion al disefio instruccional, pegarse a
los contenidos especificos en este caso es a las competencias, habilidades y actividades
permanentes para el desarrollo de los videojuegos serios mencionados por Kapralos, Haji
y Dubrowski (2013); determinando la educacién basada por competencias, la definicién de
competencia por la ONU por parte de la UNESCO, determinando el concepto por parte de
la ANUIES, el cual la aplicacién de las competencias en el contexto de la vida real de los
individuos utilizando estos conceptos por Argudin (2005) en que las competencias basicas
se implementan como base en la educacion, el cual son una convergencia entre las
habilidades, los conocimientos y los valores; y verificando estas competencias,
conocimientos y valores en la Guia para el Maestro de Educacion Basica de Primaria de
Primer Ao (2011).

Para la parte de la Mecanica del Juego, se consideran parte de los videojuegos
tradicionales como lo plantea Zyda (2005) y como parte de un proyecto de ingenieria de
software mostrado por Morales Urrutia, Nava Lopez, Fernandez Martinez, & Rey Corral

(2010) incluyento estos elementos para la construccion.

En la descripcion de la metodologia, en la parte del Disefio de Interaccién y en el
Disefio de Interfaz del videojuego serio, se propone en este documento, utilizar los
Patrones de Disefio como herramientas que ayuden en este proceso, describiéndose en

las siguientes secciones.

En la dltima parte del proceso, con respecto a la Evaluacion del Disefio en el trabajo
mencionado por Mejia y Londofio (2011), se debe considerar la evaluacién de la
Educacion y Aprendizaje, asi como Calidad e Interaccion en el desarrollo del videojuego.

Para verificar que el videojuego serio cumpla con los aspectos sobre motivacion y
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aprendizaje interactivo que determinaron Ismailovic, Haladjian, Kéhler, Pagano y Brigge
(2012), es tomar el proceso de la teoria cognitiva para lograr llegar a la metacognicion,
cuyo objetivo es conciliar los nuevos conocimientos a las estructuras cognitivas previas de
los niflos utilizado por Velazquez Garcia y Pefia Estrada (2013), y es la parte de
educacién y aprendizaje es fundamental para este tipo de videojuegos que lo comentan
Kapralos, Haji, y Dubrowski (2013). Con respecto a la calidad e interaccién, se utilizardn
herramientas definidas de ingenieria de software, para verificar que el producto qué es el
videojuego serio, cumpla con la parte de la funcionalidad y con los requerimientos

establecidos.

Como inicio del proceso para el Disefio del Videojuego serio, se tienen que recolectar
los requerimientos necesarios para desarrollar el Concepto, que es un elemento que

forma parte del Disefio Instruccional; esto se refleja en la Figura 6.

Competencias Comunicativas Aprendizajes Esperados

Componentes de los
Estandares Curriculares

Temas de Reflexion

~ —

Figura 6. Elementos considerados para el desarrollo del Concepto del Videojuego Serio
como parte del Disefio Instruccional. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el
Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011) (Mejia R. & Londofio L., 2011)

Los primeros requerimientos es considerar conocer y comprender las competencias y
habilidades que se desean desarrollar para luego ser evaluado en el final del proceso;
para este caso de estudio, vamos a considerar las Competencias Comunicativas definidas
por la SEP en el Programa de Primer Grado de Primaria, el cual se muestra en la Figura
7. También se deben considerar los Componentes de los Estdndares Curriculares que

son implementados en los programas de Educacion Primaria mostrados en la Figura 8.
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Los Aprendizajes Esperados para poder desarrollar las Competencias Comunicativas que
los docentes de primer afio de primaria implementan normalmente en sus clases que se
muestran en la Figura 9, asi como los Temas de Reflexion que forma parte de los
conocimientos que se buscan para el desarrollo de las Competencias Comunicativas, la
formulacion de hipétesis y con respecto a la evaluacion del videojuego serio en el
elemento de Educacién y Aprendizaje, ilustradas en la Figura 10. Para finalizar con la
definicion de la parte del Concepto, se tiene que determinar la Plataforma y
Disponibilidad, en el cual se va a desarrollar el Videojuego Serio, para la definicién de los

requerimientos técnicos que se van a implementar.

O=

| e Bosjo
2
1B @
- Identifica las propiedades
" . L del lenguaje en diversas
s saayagnacion y situaciones comunicativas
emplear el lenguaje para 1

la toma de decisiones.

Competencias Comunicativas

Valorar la diversidad
linglistica y cultural
de México.

Emplear el lenguaje para
comunicarse y como
instrumentos para aprender.

Figura 7. Definicién de las Competencias Comunicativas a desarrollar en los videojuegos
serios. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacién Basica.
Primaria. Primer grado., 2011) (Mejia R. & Londofo L., 2011)
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Componentes de los
Estandares Curriculares

Proceso de Lectura e
Interpretacion de Texto

Produccion de Textos
Escritos

Produccion de Textos
Orales y Participacion en
Eventos Comunicativos

Conocimiento de las
Caracteristicas, Funcion y
Uso del Lenguaje

Actitudes hacia el
Lenguaje

Figura 8. Componentes de los Estdndares Curriculares implementados en los Programas
de Estudio de Educacién Primaria, que forma parte del Disefio Instruccional. (SEP,
Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer
grado., 2011)

Comprension e Conocimiento de Sistema
Interpretacion de Escritura y Ortografia

Organizacion Grafica Busqueda y Manejo
de los Textos de la Informacién

Aspectos Sintacticos Propiedades y Tipos
y Semanticos de Textos

Temas de Reflexiéon

Figura 9. Temas de Reflexion sobre el Concepto del Videojuego Serio que se implementa
el conocimiento de las Competencias Comunicativas, la Formulacion de Hipotesis y la
Evaluacion del Disefio. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro.
Educacién Basica. Primaria. Primer grado., 2011)
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Dentro de la Plataforma y Disponibilidad, se establecer ciertos requerimientos
técnicos para el desarrollo del videojuego serio, siendo uno de los elementos que deben
considerarse en la definicion del Concepto, aunque algunos autores no lo consideran
dentro del concepto, es importante definirlo para determinar los aspectos tecnoldgicos que
se van a construir el videojuego serio, detallado en la Figura 10.

Vap)

B

Primer Grado de Nifios entre 4 a

Lo 7 afios =
Primaria /\ Dispositivos
Moviles

Plataforma y Disponibilidad ‘/

an>x012

Sistema Operativo -
Android [l l

Figura 10. La plataforma y disponibilidad basadas en el desarrollo de videojuegos serios.
(Mejia R. & Londofio L., 2011)

Como se ilustra en la figura anterior, se comienza a definir tanto el nivel educativo y el
sector de la poblacion que va estar dirigido el videojuego; en este caso es en Primer
Grado de Primaria para nifios que tengan la edad entre 4 a 7 afios sin importar si estan
cursando el primer grado o no. Con respecto hacia donde se va a desarrollar el estos
productos de software, con respecto al ambiente tecnolégico, se utilizaran los dispositivos
moéviles, debido a que la sociedad busca el acceso del conocimiento, que sea en cualquier
momento y en cualquier lugar; esto trajo como consecuencia una revolucion educativa,
donde se ha introducido los dispositivos méviles en torno al aprendizaje, denominado “m-
learning”; como en los jovenes universitarios que piensan y aprenden de una forma
interactiva, el cual exploran todo lo que llega a sus manos y estdn en constante
comunicacion (Ramos, Herrera, & Ramirez, 2010); con respecto a los nifios, también
piensan y aprenden de una forma interactiva y que pueden utilizar dispositivos méviles

para jugar videojuegos Serios.
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Las ventajas de utilizar dispositivos moviles, el cual se aplican los teléfonos celulares
que se pueden utilizar como recurso en el salon de clases planteados por Herrera y
Fennema (2011) son:

a) Portabilidad

b) Conectividad en cualquier momento

c) Acceso flexible y oportuno a los recursos de aprendizaje

d) Comunicacién inmediata

e) Participacién y compromiso de los alumnos

f) Experiencia de aprendizajes activas

g) Aumento de la alfabetizacion informatica

h) Mejora de las competencias de comunicacion y creacion de las comunidades
i) Potencia de la creacion de la identidad

i) Aprendizaje colaborativo

k) Mayor uso de las tutorias... (Gémez Hernandez & Monge Lépez, 2013)

Es por ello que se va a decir trabajar no en la telefonia mévil, sino en el uso de las
tablets, ya que la ventaja es el espacio disponible con el que se cuenta, para poder
desarrollar mejores ambientes de interaccion para los nifios como es el caso de los

videojuegos serios.

Es por eso que se decide trabajar por medio de Tablets, es decidir el Sistema
Operativo con el que se va a desarrollar este tipo de videojuegos, se concluye utilizar
Android, debido a que es el mas popular dentro de los dispositivos moéviles y el que se

tiene mayor acceso a las aplicaciones desarrolladas bajo esa tecnologia.

Con todos estos elementos descritos para desarrollar el Concepto del Disefio del
Videojuego Serio, que forma parte del Disefio Instruccional mencionado como seccion de

la parte del Marco Tedrico.

El siguiente paso es describir el proceso que se tiene que llevar a cabo para
desarrollar la parte del Relato o Historia para el Disefio del Videojuego Serio que se define

en la Figura 11.
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Relato o Historia

Historia Relatada del Actividades Permanentes de Descripcion de Escenarios Formulacion de Hipétesis
Videojuego Serio Primer Grado de Primaria para acorde a la Historia Conexion Juego - Aprendizaje
el Desarrollo de Habilidades y

Competencias

Figura 11. Proceso para el desarrollo del Relato o la Historia del Videojuego Serio.

Los elementos que se plantean utilizar para realizar este paso, empezamos con la
Historia Relatada del Videojuego Serio, que consiste en escribir un relato que se va a
tratar el videojuego serio, con el fin de conocer la historia que se plantea como si fuera
una novela, una pelicula o cuento pero involucrando el Concepto del Disefio del
Videojuego Serio, es por eso que el siguiente elemento que ayuda a esta parte serian las
Actividades Permanentes de Primer Grado de Primaria para el Desarrollo de Habilidades
y Competencias, donde ya han sido desarrollados e implementados constantemente por
los docentes de educacién primaria. Otra parte que apoya a la Historia o0 al Relato, se
hace una Descripcion de Escenarios acorde a la Historia, para que se pueda implementar
con respecto al Interaccion del Videojuego Serio y sobre el Disefio de la Interfaz. Para
concluir esta parte del Disefio Instruccional, se pretende definir la Formulacién de
Hipétesis para la Conexion Juego — Aprendizaje para poder evaluarse estos disefios
conforme al relato, para comprobar si realmente cuando se vaya jugando con estos
productos que se pretenden desarrollar, haya habido un aprendizaje efectivo, que es lo

que se busca en los videojuegos serios.

La Mecanica Basica se consideran ciertos elementos comunmente se utilizan para el
desarrollo de videojuegos tradicionales mostrados en la Figura 12; aunque la diferencia
con los videojuegos serios definidos al principio por Zyda (2005) y utilizado para la
creacion de otros videojuegos serios por Mejia y Londofio (2010) por medio de la
Instruccidn por parte de la Secretaria de Educacion Publica en Primer Afio de Primaria, se
ha definido la parte del Concepto. La Mecanica Basica consiste en definir las Reglas del
Juego para lograr la interactividad entre el jugador y el juego, ademas de definir los
objetivos y metas que se deben implementar al momento de estar jugando el videojuego
serio. Establecer la Definicion de las Puntuaciones con el fin de verificar si consigue los
objetivos establecidos y poder pasar los niveles, hasta concluir el videojuego. La

Definicion de Niveles y la Definicibn de Escenarios forman parte del desarrollo de un
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videojuego tradicional, pero basandose en el Concepto y el Relato o Historia, esto
conlleva al desarrollo del Disefio de la Interaccion y del Disefio de la Interfaz.

Mecanica Basica para el Desarrollo de Videojuegos Serios

Reglas del Juego
Definicion de Puntuaciones
Definicion de Niveles

Definicion de Escenarios

Figura 12. Mecénica Basica que se utilizan para el desarrollo de Videojuegos
Tradicionales en los Videojuegos Serios. (Morales Urrutia, Nava Lépez, Fernandez
Martinez, & Rey Corral, 2010)
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3.1.2. IDENTIFICACION DE ELEMENTOS DE LA CONSTRUCCION DEL MODELO
CONCEPTUAL ANALIZANDO LOS REQUERIMIENTOS FUNCIONALES.

Para poder establecer el disefio instruccional que se compone un videojuego serio, se

deben establecer ciertos requerimientos para la definiciéon del concepto y el relato o

historia, cuyo propdsito es analizar y definir el dominio, que en este caso de estudio es el

disefio instruccional. Los requerimientos funcionales estan definidos en la siguiente tabla.

Tabla 4. Definicién de los requerimientos funcionales para establecer el disefio

instruccional del videojuego serio.

Requerimiento Funcional 1

Nombre RFO1. Emplear el Alfabeto Movil
Resumen El alfabeto movil son tarjetas compuestas por letras mayusculas y
mindsculas, con el fin de combinarse y formar palabras. El resultado de
esa combinacion de las tarjetas con las letras es de ‘“identificar
palabras”. El alfabeto movil contiene: Letras mindsculas, letras
mayusculas, tildes y signos utilizados en el idioma Espafiol.
El alfabeto movil estd compuesto de la siguiente manera:
A|O[b]¢
¢ La letra mayuscula se implementa de color rojo, para identificar las
palabras que son nombres propios y que deben empezar con
mayusculas.
¢ La letra mayuscula con acento ortografico se implementa de color
naranja, para compararla con las letras mayusculas que no llevan
el acento ortogréfico, con el fin de ayudar a identificar las palabras
de forma
¢ La letra mindscula se utiliza de color negra, para distinguirlas de las
letras mayusculas.
¢ La letra mindscula con acento ortogréafico, se implementa de color
azul, para saber escribir correctamente e identificar las palabras
gue se acentien ortograficamente.
Entradas e Letras mindsculas del alfabeto.
e Letras mayusculas del alfabeto.
e Tildes y signos utilizados en el idioma Espariol
Resultado Tarjetas elaboradas por letras mayusculas, minusculas y con tildes.

Requerimiento Funcional 2

Nombre RF02. Elaborar un diccionario de “Nombres Propios” de Personas

Resumen Utilizar el diccionario de “Nombres Propios” de personas, para
almacenar palabras que se utilicen en los videojuegos serios.

Entradas Almacenar en el diccionario de “Nombres Propios” de Personas
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e 20 nombres de hombres.
e 20 nombres de mujeres.
o 30 apellidos.

Resultado

Seleccionar un nombre ya sea de hombre y mujer, ademas de su
apellido conforme al nivel establecido en los videojuegos serios.

Requerimiento Funcional 3

Nombre RF03. Solicitar nombre al diccionario de “Nombres Propios” de
Personas.

Resumen Cuando se crea el diccionario de “Nombres Propios” de Personas, el
videojuego serio tendra que consultar al diccionario para que le
proporcione un nombre propio de manera aleatoria.

Entradas Solicitud de un nombre al diccionario.

Resultado Un nombre de un nifio o de una nifia.

Requerimiento Funcional 4

Nombre RFO04. |dentificar “Nombres Propios” de Personas

Resumen Los nombres propios distinguen a una persona, una ciudad, una
montafia, un rio 0 a una mascota, cuya intencion es identificar estas
palabras que siempre inician con una letra mayuscula.
En este caso se va a trabajar con nombres de personas.

Entradas o Seleccion del nombre que esta almacenado en el “Diccionario de
Nombres Propios” de personas, acorde al nivel que solicita el
videojuego serio.

e Tarjetas del alfabeto mévil acorde al nombre seleccionado que se
va a formar como palabra o palabras.

Resultado Identificar el nombre por medio del alfabeto el cual se determina una

puntuacién, en base a lo establecido en el videojuego serio.

Requerimiento Funcional 5

Nombre RFO05. Utilizar imagenes de nifios y nifias entre 4 y 6 afios.

Resumen Para empezar a elaborar un videojuego serio, es importante representar
a un nifio por medio de una imagen, que salude con su nombre para
poder identificar la palabra y formarla por medio del alfabeto mévil.

Entradas Seleccionar entre 35 imagenes de nifios y 35 imagenes de nifias.

Resultado La seleccion de una imagen del nifio(a) para utilizarlo el videojuego

serio.

Requerimiento Funcional 6

Nombre

RFO06. Evaluar la formacion de palabras por medio del alfabeto mavil.

Resumen

Durante el uso del videojuego serio, el jugador(nifio) empieza a formar
la palabra y se tiene que definir un mecanismo de evaluacion para
determinar si la letra que esté colocando se encuentra en la posicion
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correcta de la palabra que se desea identificar.

Entradas

La posicién de la tarjeta colocada con la letra para la evaluacion.

Resultado

El resultado de la evaluacién de la tarjeta colocada.

Requerimiento Funcional 7

Nombre

RFOQ7. Utilizar objetos referentes.

Resumen

Los objetos referentes se van a utilizar para identificar palabras que
inician con la misma letra del nombre de un nifio. Ademas para hacer
comparaciones y determinar la forma con que se escriben estos objetos
como parte de la identificacion de palabras y para utilizar el orden
alfabeético.

Entradas

e Los objetos referentes que se vayan a utilizar en la identificacién de
palabras.

Resultado

Los objetos referentes disefiados para identificarlos por medio de
palabras para almacenarlos.

Requerimiento Funcional 8

Nombre

RF08. Emplear un diccionario de “Palabras” y almacenar con los objetos
referentes.

Resumen

Utilizar el diccionario de “Palabras” para identificar palabras que inician
con la misma letra de su nombre, utilizar el orden alfabético, identificar
letras conocidas para escribir palabras determinadas e identificar las
letras pertinentes para escribir palabras determinadas, para almacenar
palabras y utilizarlas con los objetos referentes que se utilicen en los
videojuegos serios.

Al disefiar los objetos referentes para utilizarlos en la identificacion de
palabras que inician con la misma letra de su nombre y para identificar
letras para escribir palabras determinadas, se deben almacenar cuando
el videojuego serio lo solicite.

Entradas

e Almacenar los objetos referentes creados.

e Almacenar en el diccionario de “Palabras”, alrededor de 100
palabras, procurando que sean objetos comunes de nifios entre 4 a
6 afos, e implementando la letra inicial de todo el alfabeto.

Resultado

Seleccionar la palabra con su objeto referente acorde con la letra inicial
de un nombre establecido en los videojuegos serios.

Requerimiento Funcional 9

Nombre RF09. Disefar tarjetas con una imagen como objeto referente y la
palabra.

Resumen Para poder identificar palabras para poder escribirlas, se tiene que
mostrar el objeto y la palabra que hace referencia para utilizarlas en
videojuegos serios.

Entradas Objetos y palabras referentes.
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Resultado

Tarjetas con objetos y palabras referentes.

Requerimiento Funcional 10

Nombre RF10 Compara Nombres Propios de Personas con Palabras que inicien
con la primera letra.

Resumen Al reconocer la forma de escribir los nombres propios de personas por
medio del alfabeto mévil, se debe de analizar el alfabeto al identificar la
letra con que empieza su nombre por medio de tarjetas para comparar
palabras que inician con la misma letra.

Entradas e Tarjetas con nombres elaborados.

e Alfabeto movil.
o Objetos referentes.
Resultado e |dentificar palabras que inician con la misma letra de su nombre.

e Anticipar el contenido de un texto a partir de la informacion que le
proporcionan titulos e ilustraciones.

Requerimiento Funcional 11

Nombre RF11. Identificar palabras por medio de un objeto referente.

Resumen Formar palabras por medio del alfabeto movil para ver la manera de
cémo se escriben las palabras y el objeto al que se refiere.

Entradas e Alfabeto movil.
o Obijetos referentes.

Resultado Evaluar que la palabra formada corresponda a lo establecido por el

Diccionario de Palabras seleccionada por el videojuego serio.

Requerimiento Funcional 12

Nombre RF12. Ordenar Palabras Alfabéticamente.

Resumen Al momento de comprender la forma de escritura de los nombres
propios y de los objetos referentes, se pretende que los ordenen de
forma alfabética.

Entradas Nombres propios u palabras con su respectivo objeto referente o
imagen.

Resultado El orden de la palabras alfabéticamente.

Al identificar los requerimientos funcionales, para definir el modelo de analisis y

desarrollo de dominio como parte del disefio instruccional del videojuego serio y poder

establecer los modelos de disefio e interaccion por medio de los patrones, se elabora el

diagrama de casos de uso del videojuego, como se muestra en la Figura 13. En el Anexo

1, se explica detalladamente los pasos que se implementan en los casos de uso para

desarrollar el diagrama de secuencia mostrado en la Figura 14.
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Utilizar el
Alfabeto Mévil

Solicitar nombre al
Diccionario de Palabras con
"Nombres Propios"

Identificar Palabras
con Nombre Propios de
Videojuego Serio Personas

Agregar Iméagenes
de Nifios

Jugador (Nifio)

Verificar la
Formacién del Nombre

Figura 13. Diagrama de casos de uso para el disefio del videojuego serio en base a los
requerimientos funcionales.
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Figura 14. Diagrama de secuencia para el disefio del videojuego serio, en base a los
diagramas de casos de uso y los requerimientos funcionales.
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3.2. HABILIDADES DE LECTO - ESCRITURA EN EL DISENO
INSTRUCCIONAL DEL VIDEOJUEGO SERIO

3.2.1. DEFINICION DE LA PARTE DEL CONCEPTO DEL VIDEOJUEGO SERIO.

Conforme a la Figura 5, empezaremos a definir el Concepto que forma parte del
Disefio Instruccional dentro del Disefio del Videojuego Serio descrito en la Figura 6. Se
tomara como referencia el programa de estudio de primer afio de primaria, (SEP,
Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacion Basica. Primaria. Primer
grado., 2011), los Aprendizajes Esperados se muestran en la Figura 15 y los Temas de
Reflexion que van a ser considerados para la produccién de videojuegos serios en la

Figura 16.

Identifica palabras que identifican la misma |
letra

Utiliza el orden alfabético

Establece correspondencia entre escritura y
oralidad al leer palabras y frases

Identifica letras conocidas para anticipar el
contenido de un texto

Identifica las letras para escribir palabras
determinadas

)
Identifica las letras pertinentes para
escribir palabras determinadas

Identifica las letras pertinentes para
escribir y leer frases y palabras
determinadas

Identificar palabras para escribir mensajes
con la intencién determinada
Aprendizajes Esperados
S

Figura 15. Los Aprendizajes Esperados, que ayudan al desarrollo de las Competencias
Comunicativas, el cual se van a considerar para la produccién de videojuegos serios.
(SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacién Basica. Primaria.

Primer grado., 2011)
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Comprension e Conocimiento de Sistema
Interpretacion de Escritura y Ortografia

Organizacidn Alfabética Orden Alfabético

Relacién entre Texto e Correspondencia
Ilustraciones Grafofonética
Interpretacion de Simbolos Correspondencia entre
Graficos Oralidad y Escritura
Valor Sonoro Convencional
Reiteraciones Innecesarias

Ortografia Convencional de
Temas de Reflexion Palabras

Figura 16. Los Temas de Reflexion, que ayudan al desarrollo de las Competencias
Comunicativas, en base a los conocimientos que se pretenden obtener en la produccion
de videojuegos serios. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro.
Educacién Basica. Primaria. Primer grado., 2011)

Los Componentes de los Estandares Curriculares, con el fin de desarrollar los
programas curriculares de todos los grados en la educacion primaria, se consideran el
cuarto componente, el cual se refiere al Conocimiento de las Caracteristicas, Funcion y

Uso del Lenguaje, cuyos elementos son descritos en la Figura 17.
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Componentes de los
Estandares Curriculares

Produccién de Textos
Escritos

Proceso de Lectura e
Interpretacion de Texto

Produccién de Textos
Orales y Participacién en
Eventos Comunicativos

Conocimiento de las
Caracteristicas, Funcion y
Uso del Lenguaje

Actitudes hacia el
Lenguaje

Conoce el uso de las letras
mayusculas al escribir
nombres propios e
identifica los parrafos a
partir de marcadores
textuales, como mayusculas
y punto final

Identifica pistas para
precisar la ortografia de
palabras de una misma

familia léxica, con ayuda del
docente

Figura 17. Los componentes de los estandares curriculares en la materia de espafiol de
educacioén primaria, considerando el cuarto componente y dos elementos para la
produccién del videojuego serio. (SEP, Programas de Estudio 2011. Guia para el Maestro.
Educacion Basica. Primaria. Primer grado., 2011)
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3.2.2. RELATO O HISTORIA DEL VIDEOJUEGO SERIO.

Antes de que el jugador o nifio seleccione el nivel que desea jugar, el escenario inicial
del videojuego serio, consiste en que un nifio saluda y dice su nombre. Se asignan
espacios que les vamos a llamar “slots”, para colocar cada una de las tarjetas con las

letras del alfabeto movil, conforme a las letras que estd compuesta el nombre propio.

IHola! Me llamo

Pedro

Figura 18. Escenario Inicial.

Como se ve en la Figura 18, se tiene que formar el nombre “Pedro”, esta formado por

cinco letras y se tienen que asignar cinco slots para identificar el nombre propio.

El niflo empieza a jugar seleccionando una tarjeta del alfabeto mévil, el cual coloca en
uno de los slot determinados por el videojuego serio. En la Figura 19 se muestra cuando
una tarjeta del alfabeto movil es colocada en un lugar que no corresponda en la letra que

esta formada el nombre.

!Hola! Me llamo

Figura 19. Escenario cuando haya un error en la colocacion de la letra con el nombre.
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En este caso, se marca con una “X” encerrada en un circulo rojo y se vuelve a
colocar la tarjeta en la posicion original como esté en la Figura 19. No necesariamente es
regresar todas las tarjetas a su lugar, solamente la que se selecciond y posicion de la letra
no es correcta. También implementar un sonido de error para que el nifio esté atento a

gue cometio un error al colocar esa tarjeta.

En caso de que el nifio cologue una tarjeta con la letra en la posicion correcta que
forma el nombre, se marca con una “\” encerrada en un circulo verde, indicando que es
correcta la letra colocada para formar el nombre, esto se observa en la figura 20. También

proporcionar un sonido de acierto.

IHola! Me llamo

Pedro

Figura 20. Escenario cuando la tarjeta esta en la posicién correcta que forma la palabra.

Se conserva la posicion de esta tarjeta para seleccionar otra, hasta formar todo el
nombre. En la Figura 21 se ve el progreso el cual se esta formando la palabra tarjeta por
tarjeta.

89



!Hola! Me llamo

Figura 21. Escenario que muestra el progreso de la formacion del nombre.

Cuando ya se llega a formar el nombre con las tarjetas del alfabeto movil
determinadas por el videojuego serio, se hacer saber al nifio que la palabra esta formada

de forma correcta, como se muestra en la Figura 22.

!Hola! Me llamo

Pedro

Figura 22. Escenario con el nombre formado correctamente con el alfabeto movil.
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3.2.3. MECANICA DEL VIDEOJUEGO SERIO.

Se establecen para la identificacion de palabras de nombres propios cuatro niveles, el

cual estan definidos de la siguiente manera:

¢ Nivel 1. Formar un nombre.
¢ Nivel 2. Formar un nombre y un apellido.
¢ Nivel 3. Formar un nombre y dos apellidos.

¢ Nivel 4. Formar dos nombres y dos apellidos.

Al establecerse los niveles de los videojuegos serios, se define el sistema de
puntuacién, el cual en todos los niveles se empieza con 500 puntos. En el caso de colocar
una tarjeta con la letra en el lugar que no le corresponde para identificar la palabra, se va

descontando de la siguiente manera:

e Nivel 1, 100 puntos de penalizacién por error de colocacion.
e Nivel 2, 40 puntos de penalizacién por error de colocacion.
e Nivel 3, 30 puntos de penalizacién por error de colocacion.

¢ Nivel 4, 20 puntos de penalizacion por error de colocacion.
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3.3. PATRONES DE DISENO PARA LA ELABORACION DE ARQUITECTURAS.

Al concluir la parte del Disefio del Videojuego Serio, mostrado en la Figura 5, se

empieza a trabajar con respecto a la Interaccién del Videojuego Serio y del Disefio de

Interfaz, el cual la herramienta son los patrones de disefio, ademas de la definicion de

componentes, son descritos en esta seccion. (Pérez Castafieda, Mufioz Arteaga, Alvarez

Rodriguez, & Velazquez Amador, 2013)

Tabla 5. Patron de Disefo Elaboracion del Alfabeto Movil.

Nombre:

Elaboracion Alfabeto Movil

Tipo:

Creacion

Propésito:

Se pretende generar una parte de la interfaz el cual se elaboren tarjetas
gue se utilizan para alfabeto movil, el cual se pretende que las subclases
creen las tarjetas para utilizarlas en los videojuegos serios.

Motivacion:

El patrén de disefio de fabrica es probable que el patrén de disefio mas
utilizados en los lenguajes de programacion modernos como Java y C #.
Se presenta en diferentes variantes e implementaciones. Acorde a los
requerimientos obtenidos en el proceso de andlisis sobre las
competencias de lectura, se determina utilizar dispositivos moviles en
base a servicios para la aplicacion de videojuegos serios; por el enfoque
de nuevos tecnologias de la informacién que impliquen lenguajes
orientado a objetos.

Se va a encontrar referencias acerca de los patrones GoF: Factory
Method y Abstract Factory; para la implementacién de este patron de
disefo.

Uso:

Este patron de utiliza para que las subclases especifiquen los objetos
gue se van a utilizar, en este caso, se crean subclases acorde a las
tarjetas que se van a implementar en un videojuego serio.

Ademas, de delegar a las subclases la elaboracién de las tarjetas,
acorde a la solicitud del videojuego serio.

Aplicabilidad:

Los elementos del alfabeto movil, se utilizan de la siguiente manera:

La letra mayuscula se implementa de color rojo, para identificar
las palabras que son nombres propios y que deben empezar con
mayusculas.
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F 4

La letra mayuscula con acento ortografico se implementa de
color naranja, para compararla con las letras mayusculas que no llevan
el acento ortografico, con el fin de ayudar a identificar las palabras de
forma
S

o

\—/ La letra minUscula se utiliza de color negra, para distinguirlas de
las letras mayusculas.

r—
V4

e

\—/ La letra mindscula con acento ortografico, se implementa de
color azul, para saber escribir correctamente e identificar las palabras
gue se acentuen ortograficamente.

Estructura:

Tarjeta

* 1 AlfabetoMovil
+Arrastrar() <> tarjeta = ElaborarTarjeta()
+Co|oca'r() -tarjeta  |[+ElaborarTarjeta() [~ 1
+Seleccionar()

+Soltar()

ElaborarAlfabetoMovil

return Tarjetaletra

Tarjetaletra

+ElaborarTarjeta()

Participantes:

Videojuego Serio: Es un programa computacional que se utiliza en el
area de educacion, para el aprendizaje por medio de un juego de video.
AlfabetoMovil: Es un conjunto de tarjetas elaboradas con una letra, el
cual el Videojuego Serio determina la creacion de las mismas.

Tarjeta Letra: Es la tarjeta creada, acorde a la solicitud del videojuego
serio el cual genera AlfabetoMovil.

Tarjeta: Es la interfaz creada para utilizarlo el videojuego Serio el cual
pretende dar un aprendizaje a los nifios de primaria.

Colaboraciones:

El modelo del Videojuego Serio se apoya en un molde de
AlfabetoMovil, el cual se generan la Tarjeta Letra como interfaz
denominada Tarjeta para que el Videojuego Serio pueda implementar
estas tarjetas y utilizarlas, acorde a las competencias de lectura que se
deben desarrollar en los nifios de educacion primaria.
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Consecuencia:

La creacion de las tarjetas que tiene que utilizar el Videojuego Serio lo
controla para que el AlfabetoMovil los genere de forma paralela,
dependiendo las tarjetas que el Videojuego Serio permite generar.

Las interfaces de las tarjetas, estan determinadas por medio de una
imagen en formato, sin tener ninguna complejidad en la creacién de
estas tarjetas.

Implementacion:

AlfabetoMovil.java

public abstract class AlfabetoMovil extends ImageView

{
public AlfabetoMovil(int an, int al, char 1, Context c)

{
}

super(c);

}
ElaborarAlfabetoMovil.java

public class ElaborarAlfabetoMovil implements IElaborarTarjeta

{

public AlfabetoMovil ElaborarTarjeta(int an, int al, char
1, Context c)
{
AlfabetoMovil tarjeta=null;
switch (1)
{
case '*': tarjeta = new
TarjetaSlot(an,al,l,c);
break;
case 'A': tarjeta = new
TarjetalLetraA(an,al,l,c);
break;
case 'a': tarjeta = new
TarjetaletraAl(an,al,l,c);
break;
case 'A': tarjeta = new
TarjetalLetraA2(an,al,l,c);
break;
case 'B': tarjeta = new
TarjetalLetraB(an,al,l,c);
break;
case 'b': tarjeta = new
TarjetaletraBl(an,al,l,c);
break;
case 'C': tarjeta = new
TarjetalLetraC(an,al,l,c);
break;
case 'c': tarjeta = new
TarjetalLetraCl(an,al,l,c);
break;

}

return tarjeta;
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IElaborarTarjeta.java

public interface IElaborarTarjeta

{
public AlfabetoMovil ElaborarTarjeta(int an, int al, char
1, Context c);
}
TarjetaLetraA.java
public class TarjetalLetraA extends AlfabetoMovil
{
public TarjetaLetraA(int ancho, int alto, char letra,
Context contexto)
{
super(ancho, alto, letra, contexto);
LinearLayout.LayoutParams params = new
LinearLayout.LayoutParams(ancho,alto);
this.setImageResource(R.drawable.a);
this.setLayoutParams(params);
}
}

Tabla 6. Patron de Disefo Slots de Tarjetas para Alfabeto Movil.

Nombre: Slots de Tarjetas para Alfabeto Movil
Tipo: Creacién
Propésito: Se pretende generar una parte del escenario de un videojuego serio, el

cual se deben colocar las tarjetas del alfabeto moévil generadas por las
palabras que tiene que formar, al momento de arrastrarlas y colocarlas
en un espacio designado.

Motivacion: Para poder realizar el escenario del videojuego serio para desarrollar la
competencia de identificaciobn de palabras, se tiene que dejar en
repositorios, el cual debe ocupar solo un lugar por cada letra asignada,
por medio de la longitud de la palabra a formar por medio del alfabeto
movil.

Se considera la referencia de los patrones GoF Singleton; para la
implementacion de este patron de disefio.

Uso: Cada slot debe de ser Unico para cada uno de las letras que se van a
utilizar para la formacion de las palabras, el cual debe ser colocada sin
importar el orden de las letras, solamente la palabra que debe ser
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indicada y conforme la longitud de la palabra.

Aplicabilidad: Este seria el slot de destino de las tarjetas del alfabeto movil a utilizar,
conforme a las letras que conforman la(s) palabra(s).
Por ejemplo: si la palabra seria “Pedro”, se formaria un repositorio de
cinco espacios como se muestra a continuacion.

Estructura:

SlotTarjetas

-Instancia : SlotTarjetas
-Largo : int
-Ancho : int

+Obtenerinstancia() : static SlotTarjetas
+Obtenerlargo() : int
+ObtenerAncho() : int

Participantes:

SlotTarjetas: Define una operacién de instancia Unica para la creacion
de los slots de las tarjetas del alfabeto movil.

Colaboraciones:

El SlotTarjetas ayuda a colocar las tarjetas del alfabeto mdévil, para
generar una palabra, como parte de un escenario para el desarrollo de
competencias de lectura.

Consecuencia;

Se propone que sirva como un punto de objetivo, cuando se vayan
arrastrando las tarjetas del alfabeto movil hacia el repositorio, solamente
al tener una instancia Unica, basandose en el patron Singleton.

Implementacién:

SlotSingleton.java

public class SlotSingleton extends ImageView

{

private static SlotSingleton instance;

private SlotSingleton(Context context, int ancho, int

alto)
{
super(context);
this.setImageBitmap(Bitmap.createScaledBitmap (
BitmapFactory.decodeResource(getResources(),
R.drawable.slot), ancho, alto, false));
}
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public static SlotSingleton getInstance(Context context,
int ancho, int alto)

{
if (instance == null)
{
instance = new SlotSingleton(context, ancho,
alto);
}
return 1instance;
}

Tabla 7. Patrén de Disefio Arrastrar, Colocar y Soltar Tarjetas del Alfabeto Movil.

Nombre:

Arrastrar, colocar y soltar Tarjetas del Alfabeto Mévil

Tipo:

Comportamiento

Propésito:

Todas las tarjetas del alfabeto mévil generadas por el videojuego serio,
acorde a los niveles designados y las palabras que se deben formar; se
deben arrastrar y colocar en los slots de las tarjetas u en otro sitio
formados por el escenario.

Al momento de arrastrar y colocar las tarjetas del alfabeto movil en el uso
de los escenarios de los videojuegos serios, se modifican su
comportamiento, debido a que se van desplazando en todo el escenario,
hasta colocarlo en un lugar especifico alrededor de la pantalla o en los
slots implementados.

Motivacion:

Al momento de desarrollar interfaces graficas para videojuegos serios
para nifios entre 4 a 8 afios, se debe de considerar que uno de los
requerimientos técnicos fundamentales es la interaccion constante por
medio de arrastrar elementos y depositarlos en algin lugar indicado
dentro de la interface.

La implementacion en los videojuegos serios, es la parte de generar slots
como objetivos de soltar los componentes utilizados cuando se esta
arrastrando las tarjetas del alfabeto movil.

Al momento de implementar el arrastre, la colocaciéon y al momento de
soltar las tarjetas se observa que se va cambiando de estado, en el
momento de estar de un lugar a otro, es por eso que se utiliza como
referencia en los patrones de disefio de GoF Estado.

Uso:

Durante el desarrollo de aplicaciones y en la construccion de software,
se utilizan elementos como son los componentes implementados por un
lenguaje de programacion, el cual se tienen que arrastrar y colocar cada
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componente establecido.

Para esto, se considera como mecanismo, no solamente para el
desarrollo y construccién de software, sino para interaccibn de los
dispositivos méviles como son los smartphones y las tablets en la
actualidad.

Aplicabilidad:

Como el estado de la tarjeta del alfabeto mavil, depende de la condicién
en que se encuentra por medio de estas tres acciones: arrastrar,
colocar y soltar; acorde a las limitaciones que tiene el escenario del
videojuego serio 0 sobre un objetivo especifico, que viene siendo el slot
para formar la palabra generada por el componente de diccionario de
nombres propios.

Estructura:

TarjetaAlfabetoMovil EstadoTarjetaAlfabetoMovil

-Estado

+Arrastrar() C +Arrastrar()
+Colocar() 1 * +Colocar()
+Soltar() +Soltar()

TarjetaArrastrada TarjetaColocada TarjetaSoltada
+Arrastrar() +Arrastrar() +Arrastrar()
+Colocar() +Colocar() +Colocar()
+Soltar() +Soltar() +Soltar()

Participantes:

TarjetaAlfabetoMovil: Es la utilizada para formar una palabra en el
videojuego serio de Identificar Nombres Propios.

EstadoTarjetaAlfabetoMovil: Es la generacién de la accion que debe
de implementarse en la tarjeta del Alfabeto Movil.

TarjetaArrastrada: Es al momento de que la tarjeta es arrastrada por el
escenario del videojuego serio.

TarjetaColocada: Es cuando el jugador determina colocar la tarjeta para
luego determinar la accién de soltar, ya sea en los slots establecidos
para la identificacion de palabras o en otro sitio.

TarjetaSoltada: Al determinar un objetivo, que puede ser una parte del
escenario 0 en los slots establecidos por el videojuego serio para la
generacion de la palabra a identificar.

Colaboraciones:

Para la interaccion sobre el uso del alfabeto mévil en la implementacion
del videojuego serio cuya competencia de habilidad de lectura es
Identificar Nombres Propios, es importante estas acciones que debe de
realizar las tarjetas del alfabeto movil.

Las acciones que deben efectuar las tarjetas para el desempefio del
videojuego serio para la identificacion de palabras son: arrastre,
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colocacion y en soltar la tarjeta, el cual va formando palabras sin
importar si estdn correctamente escritas o0 no.

Consecuencia:

Al identificar los estados que se deben de tener en las tarjetas del
alfabeto movil, se puede comprender las acciones de arrastre,
colocacion y soltar que utilizan los lenguajes de programacién, utilizando
clases por separado, con el fin de comprender mejor las acciones a
implementar en el desarrollo de los videojuegos serios en la competencia
de habilidad lectora Identificacion de Palabras.

Implementacién:

EstadoTarjetaAlfabetoMovil.java

public class EstadoTarjetaAlfabetoMovil
{

protected Activity context;

public EstadoTarjetaAlfabetoMovil(Activity context)
{

}

this.context = context;

public Activity getContext()
{

}

return context;

public void setContext(Activity context) {
this.context = context;

}
}

TarjetaArrastrada.java

public class TarjetaArrastrada extends EstadoTarjetaAlfabetoMovil
implements OnDraglListener

{
public TarjetaArrastrada(Activity context)
{
super(context);
}

public boolean onDrag(View listener, DragEvent e)
{
JuegoActivity context = (JuegoActivity)
this.context;
final LinearLayout slotsArea = (LinearLayout)
context.findViewById(R.id.slotsArea);
int action = e.getAction();
final View caller = (View) e.getlocalState();
switch (action) {
case DragEvent.ACTION_DROP:
if (caller != listener)

{
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ViewGroup listenerParent = (ViewGroup)
listener.getParent();

ViewGroup callerParent = (ViewGroup)
listener.getParent();

if (!(listener instanceof Tarjeta))

{
if (caller.getParent() ==
listenerParent)
{
swapCard(caller,listener);
}
else
{
replaceSlot(listener,
caller);
}
}
else
{
swapCard(caller,listener);
}
}
caller.setVisibility(View.VISIBLE);
break;

case DragEvent.ACTION_DRAG_ENDED:
caller.post(new Runnable() {
public void run() {
caller.setVisibility(View.VISIBLE);
}
})s

break;

}

return true;

I

private void swapCard(View cardl, View card2)

{
int index1, index2;
ViewGroup parentl = (ViewGroup) cardl.getParent();
ViewGroup parent2 = (ViewGroup) card2.getParent();
index1 = parentl.indexOfChild(cardl);
index2 = parent2.indexOfChild(card2);
parentl.removeView(cardl);
parent2.addView(cardl, index2);
parent2.removeView(card2);
parentl.addView(card2, index1);

}

private void replaceSlot(View slot, View card)

{
ViewGroup slotParent = (ViewGroup) slot.getParent();
ViewGroup cardParent = (ViewGroup) card.getParent();
cardParent.removeView(card);
int slotIndex = slotParent.indexOfChild(slot);
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}

slotParent.removeView(slot);
slotParent.addView(card, slotIndex);

TarjetaSeleccionada.java

public class TarjetaSeleccionada extends

EstadoTarjetaAlfabetoMovil implements OnLongClickListener

{

public TarjetaSeleccionada(Activity context)

{
super(context);

¥

@Override

public boolean onLongClick(View v)

{
ClipData data = ClipData.newPlainText("", "");
DragShadowBuilder shadowBuilder = new

View.DragShadowBuilder(v);

v.startDrag(data, shadowBuilder, v, 0);
v.setVisibility(View.INVISIBLE);
return true;

}
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3.4. ELABORACION DE COMPONENTES PARA EL DISENO DEL
VIDEOJUEGO SERIO.

En base a los diagramas de casos de uso, se consideran como actores, los
componentes que se van a integrar al desarrollo del videojuego serio, el cual llamaremos
“Identificar Nombres Propios”. El primer actor que se define como un componente, el cual
denomina como “Alfabeto Mévil”, en la Figura 23 se describe las interfaces que deben de
programarse como entrada y las interfaces que debe de proporcionar como salida para

utilizarse en la produccién de varios videojuegos serios, conforme al disefio instruccional.

) Tarjeta
Elaboracién ~
de Tarjetas A

%ﬁ) TarjetalLetraMayuscula
Disefio de
Letras
Mayusculas

Alfabeto Movil

4{\) TarjetaletraMinuscula

Disefio de LetrasMinusculas
Letras )
Minusculas

— 44’> TarjetaLetraSignoAlfabeto
Iseno de LetrasSignoAlfabeto
Letras de )

Signos del -
Alfabeto

Figura 23. Definicion del componente Alfabeto Movil, para implementarse en el videojuego
serio.

En el actor del diagrama de caso de uso, denominado “Diccionario de Palabras”,
como se definié en los requerimientos, se tienen que almacenar los nombres y apellidos,
para que se genere los nombres y los apellidos, dependiendo el nivel que se desea jugar,
como se ve en la Figura 24. Los niveles que se implementan en el videojuego serio son

de la siguiente manera:

e Nivel 1. Un nombre.
¢ Nivel 2. Un nombre y un apellido.
¢ Nivel 3. Dos nombres y un apellido.

¢ Nivel 4. Dos nombres y dos apellidos.
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Proporcionar Nombres Hombres
Nombres de D) %

Hombres

N

Proporcionar Nombres Mujeres

- Diccionario de
Nombres de ) Nombres Propi ~ Generar Nombres
Mujeres L ombres Propios | )

~~ por Niveles

. Apellidos
Proporcionar A~

Apellidos )

Figura 24. Componente de Diccionario de Nombres Propios para implementarlo en el
videojuego serio.
Con respecto al actor “Repertorio de Imagenes”, este componente tiene como
entrada que se proporcione el género para que proporcione como interfaz en el
videojuego serio una imagen de un nifio o de una nifia, dependiendo del nombre que

generd el componente “Diccionario de Nombres Propios”, tal como se muestra en la
Figura 25.

M -
= —_) Imagen de un nifio

. dner: .
Proporcionar Ge ?\3 Repertorio de
Género L Imagenes

Figura 25. Componente de Repertorio de Imagenes para implementarlo en el videojuego
serio.

) Imagen de una nifia
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3.5. ENLACE DEL DISENO INSTRUCCIONAL DEL VIDEOJUEGO SERIO CON
LOS PATRONES DE DISENO.

Basandonos en el proceso para el videojuego serio de la Figura 5 y al definir la parte
del Disefio del Videojuego Serio, con respecto al Disefio Instruccional, se consideran
estas actividades con el proposito de fortalecer la Identificacion de Palabras, tomando la
Mecanica del Juego, se han desarrollado Componentes de Disefio e Interaccion que
ayuden a la produccion de los videojuegos serios, para poder reutilizarlos y poder producir

en gran cantidad, todo esto se refleja en la Figura 26.

N
Elaboracién
Nombres Propios Alfabeto Mévil

(Componente)

Ordenar Palabras

Relacién Nombres -
Objetos
o
Comparar Nombres & ==
-

Identificacion de
Palabras

Niveles

Competencias de
Lectura

Figura 26. Habilidades que se van a desarrollar en la produccion de los videojuegos serios
gue se ligan a los componentes de disefio e interaccion.
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3.6. EXPERIMENTO EN EL DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO SERIO.

Para establecer el relato o historia y la mecanica del videojuego serio, se tiene que
elaborar el mapa de navegacion, para establecer los disefios de las interfaces y la forma
de interacciéon de los componentes, como se muestra en la Figura 27, se observa que se
cuentan con veintidos estados estableciendo la manera que se tienen que construir los

escenarios del videojuego serio y el dinamismo que se debe considerar para el jugador.

I
-Consultar 1 Nombrey 1

——Apelido .
p Mostrar nombre del i

i _— __ 37 Consultar 1 Nombre y 2 B
Seleccionarun nivel NTE

s \ O\ Apellidos—ruo - ;1\ 7M7t5_tzapnembfsrd§l’ﬁi?foj 3
N \ 3
- i\ 0//‘ \ 4: Consultar.2 Nombres y 2 v ///

= _—
—— A Apellidas = e
Pantalla de Presentacion  Fin delJuego ™~ Reiniciar Juego en el miSMo . Mostrar nombre del nifio

\//, nivel

- -
-
~ -
salirNivel SN =z
~_ C)/ P
Insertar Slots {NUmefo de letras

que forman el nombre}
=

Mostrarimagen

—___Elaborar el Alfabeto Mévil

~ {Tarjetas con-Letras que _ / - =
\fq@onen elnombre} — 8 \‘\A/

x Soltar la Tarjeta en el drea de \J/
Selgccionar\una Tarjeta juego—__
egresar la Tafjeta doné% se &

seledciond \

Verificar Pupttacion
{Determinar si e jugador gané o

Verificar la Forfnacion del 7 ; Colocar la Tarjeta
bre  Nombre'Formado (2 Soltar la Tarjeta en un Slot

>
(22) (x ()
.y \ /¥ Error-EmitirSenido.de Error /. _\
Agregar 10 Puntas al Marcador — 15 )
5\ . ////U\\\ Agregar un intento para formar
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Figura 27. Mapa de navegacién para establecer la Interaccion de los componentes y los
patrones de disefo, en el proceso metodoldgico del disefio del videojuego serio. (Galaviz
Inzunza, 2009)

En el estado 0, se tiene que definir una pantalla de presentacion para que el jugador
pueda establecer el nivel que desea jugar, el cual se define en el dispositivo mévil por

medio de una Tablet Samsung Galaxy Tab 3 en la Figura 28.
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Aprendamos a leer

Jugar!!

Figura 28. Pantalla de presentacion del videojuego serio.

Para poder elegir y establecer como opciones los estados 2, 3, 4 y 5, como se
muestra en la Figura 29, el jugador selecciona el nivel que desea jugar, acorde a las

opciones que se proporcionan al pulsar el enunciado “Nivel 1 — 1 Nombre”.

Jugar!!

Figura 29. Opciones que el jugador puede establecer para iniciar el videojuego serio.

Suponemos que el jugador seleccciona el “Nivel 1 — 1 Nombre”, oprime el botén
“Jugar”, el cual aparece una pantalla mostrada en la Figura 30, se muestra en este caso la
imagen de un nifio, se despliega 6 tarjetas del alfabeto mévil (Patrén de Disefio
Elaboracion del Alfabeto Movil, Seccién 3.3) donde 1 es la letra mayuscula que distingue
a los nombres propios. El proposito es formar en este caso el nombre del nifio, que se
llama “Carlos”, con los slots disponibles (Patron de Disefio Slots de Tarjetas para Alfabeto
Movil, Seccion 3.3) para colocar las letras del nombre (Patron de Disefio Arrastrar,
Colocar y Soltar Tarjetas del Alfabeto Mdvil, Seccion 3.3) como se observa en la Figura
31.
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Figura 30. Presentacion de pantalla del Nivel 1 — 1 Nombre.

- 0950 AM

% W9:51 AM

Figura 31. Interaccion del videojuego serio para formar el nombre de “Carlos”

Al momento de que el jugador seleccione jugar el Nivel 2 — 1 Nombre y 1 Apellido, se
muestra la imagen del nifio o nifia con los slots correspondientes para formar un nombre y
un apellido, el cual hay un espacio para separar el nombre con el apellido, y tanto las

tarjetas como el apellido estdn separados como se ve en la Figura 32.
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Figura 32. Presentacion de pantalla del videojuego serio en el Nivel 2, el cual se debe
formar un nombre y un apellido.

En la figura anterior, el nombre que es “Jorge”, se muestran todas las tarjetas para
identificar el nombre, pero en el apellido que es “Gutiérrez”, nada mas se muestran 6
tarjetas de las 9 que son para el apellido. Para ver las demas tarjetas con las letras
faltantes, se hace un arrastre de izquierda a derecha, solamente de las tarjetas que
forman el apellido. Como se muestra en la Figura 33, que esta casi formado el nombre y

el apellido estaba ya identificado.

Figura 33. Pantalla del Nivel 2 formandose un nombre y un apellido.

Para el nivel 3 del videojuego serio, el cual se tiene que formar 1 nombre y 2
apellidos, como se observa en la Figura 34, y el nivel 4 se debe formar 2 nombres y 2
apellidos, como se ve en la Figura 35. Es la misma manera de interaccion al escoger el
nivel 2, pero se tiene que arrastrar la pantalla de arriba y abajo, para identificar parte del

nombre completo a formar en los slot establecidos.
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Figura 34. Presentacion de la pantalla de videojuego en el Nivel 3 — 1 Nombre y 2
Apellidos.

@ W10:06 AM

Figura 35. Presentacion de la pantalla de videojuego serio en el Nivel 3 — 2 Nombres y 2
Apellidos
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DISCUSION DE RESULTADOS

Se ha probado y aplicado una encuesta con respecto a este prototipo de videojuego
serio, dando como resultado que se usaria frecuentemente, no es complejo de usar, por el
contrario, es facil, que no se necesita de un soporte técnico para utilizarlo, que las
funciones estan bien integradas, que hay pocas inconsistencias, que si aprenderian a
utilizarlo rapidamente, aunque se haya probado en una Tablet Samsung Galaxy Tab 3 de
10’ no fue incdmodo de usar, de que los docentes se sienten confiados de utilizar este
videojuego serio y donde se considera que los nifios ya deben de conocer las letras del

alfabeto para poder utilizarlo.

En las observaciones de los docentes se comenta que en los nifios que inician el
proceso de lecto — escritura, es necesario anticipar el nombre como se habia definido
anteriormente en la parte del concepto del videojuego serio, el cual no se considerd para
la construccion; pero que es bueno probarlo para los nifios de segundo y tercer grado de
primaria. Ademas de agregar sonido cuando comenten un error al colocar la letra y
cuando la letra sea colocada de manera correcta. También que seria bueno incluir el
sonido para cada una de las letras del alfabeto movil, pues los nifios inician sus procesos
de lecto — escritura a través de la relacion del sonido con la grafia. Otra observacion es
con respecto a darle mas animacion al videojuego serio, para que sea mas entretenido
para los niflos con respecto a los errores y los aciertos, que puedan ser adaptables a las
necesidades de cada nifio y proponer otro tipo de puntuacién para ver el avance del

aprendizaje de los nifios.

Con respecto a las observaciones hechas por los docentes, se tiene que trabajar con
Patrones de Interaccion para ver los sonidos que se deben implementar y poder ayudar al
Disefio de la Interfaz, y probar como segundo prototipo. En la parte del concepto con
respecto a la mecanica del juego, implementar un mejor sistema de puntuacién para
poder evaluar la parte de la educacidon y aprendizaje del proceso del disefio del

videojuego serio.
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Lﬂ DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA. P
Lryesabe siieene s
Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...

Cliente: Nifios entre 4 a 7 afios

Usuario: Escuelas de Educacion Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.
X-XXX-XXX-02 [ version: R
05 de marzo de 2013 Fecha Modificacion: 15 de noviembre de 2013
Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.

CONCLUSIONES

Para poder comprender las competencias de habilidad de lectura que se tienen que
desarrollar en los nifios de primer afio de primaria, se realizaron andlisis de obtencién de
requerimientos para definir el modelo de dominio. Este analisis se basaron en el programa
curricular de la materia de espafiol en primer afio de primaria, utilizandose para la
definicion del “concepto” dentro del “disefo instruccional’ para definir el disefio del
videojuego serio. Se han considerado solamente actividades que involucran la

identificacion de palabras empleando el alfabeto mévil.

Al considerar el “concepto” como modelo de analisis, para la parte del “relato o
historia”, es importante para poder efectuar el disefio e interaccién, con ayuda de los
patrones para confeccién del disefio del videojuego serio. También en la parte del
“mecanismo del videojuego” es la manera de definir la forma de poder efectuar y evaluar
el aprendizaje, tanto la manera de la interaccién que se logra al momento de jugar el

videojuego serio.

Con respecto del proceso de construccion de videojuegos serios, en la fase de
analisis, se plantea definir la primera fase, el cual se le llama “Disefo del Videojuego
Serio”, considerando en la parte del disefio intruccional el concepto y relato o historia, y
como culminacion de esta fase, establecer la mecanica del juego. En la segunda fase, se
denomina “Disefio de la Interfaz’, se determinan utilizar patrones y componentes de
interfaz, que en el desarrollo del disefio del videojuego serio, se pretende implementarse
en un dispositivo movil como una “Tablet” de 10 pulgadas considerando la orientacién
horizontal. En la tercera fase “Disefio de Interaccion del Videojuego Serio”, se consideran
patrones (Pérez Castafieda, Mufioz Arteaga, Alvarez Rodriguez, & Velazquez Amador,
2013) y componentes de interaccion, ademas de los mapas de navegacion. Al momento
de definir el proceso para el desarrollo de los videojuegos serios, como parte modular, se
establece como herramienta la elaboracion e implementaciéon de los patrones de disefio,

tanto en la fase de disefio de interfaz, como en el disefio de interaccion. Los patrones que


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

se definieron e implementaron fueron: Elaboracion del Alfabeto Movil, Slot de Tarjetas
para Alfabeto Movil y Arrastrar, colocar y soltar tarjetas del Alfabeto Movil. Estos
elementos se presentaron en la VI Conferencia Conjunta Iberoamericana sobre
Tecnologias y Aprendizaje CCITA 2014 (Pérez Castafieda, Alvarez Rodriguez, Mufioz
Arteaga, Santaolaya Salgado, & Fragoso Diaz, 2014)

En la dltima fase que consiste en la “Evaluacion del Disefio del Videojuego”, se
efectud una encuesta para algunos maestros y efectuaron ciertas observaciones, el cual
se tiene que trabajar con Patrones de Interaccién para ver los sonidos que se deben
implementar y poder ayudar al Disefio de la Interfaz, y probar como segundo prototipo. En
la parte del concepto con respecto a la mecanica del juego, implementar un mejor sistema
de puntuacién para poder evaluar la parte de la educacion y aprendizaje del proceso del

disefo del videojuego serio.

Con las observaciones efectuadas por los docentes que se muestra en el Anexo B,
los videojuegos se pueden considerar como material didactico para que los nifios
aprendan y se diviertan en actividades que ayuden a identificar palabras, que forman
parte del desarrollo de competencias de habilidad lectora, ademas de que puedan
funcionar de manera eficaz, ya que se ha comprobado con los videojuegos tradicionales,

se aprende de forma inconsciente y divertida.

La propuesta de proceso para la construccion del videojuego serio se tiene claro la
definicion para el disefio este tipo de videojuegos y que se pretende en un trabajo futuro,
desarrollar otros videojuegos serios para el desarrollo de la identificacion de palabras y

establecer un “framework” de elaboracion de videojuegos serios.

No se pudo implementar de esta manera de ensefianza con los procesos
tradicionales para la identificacién de palabras y poder enlazar con otras actividades para
cumplir con el desarrollo de competencias de habilidad lectora, que en este caso de
estudio de la tesis, se implemento la actividad de “Identificar Nombres Propios”, cuyo fin

es comprender el uso de las letras mayusculas.
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TRABAJOS FUTUROS

Con respecto a la definicion de la fase del “Disefio del Videojuego Serio”, se debe de
reutilizar los patrones de disefio para reafirmar el conocimiento del uso de las letras
mayusculas como el uso de los “nombres propios”. Las actividades que se pueden
realizar para conocer y comprender el orden alfabético y la relacién de los objetos con las

palabras para el proceso de lecto — escritura, se consideran:

a) Ordenar Palabras
b) Relacién Nombre — Objetos

¢) Comparar Nombres

Para establecer estas actividades, se pretende hacer la comparacion del nombre del
nifio con un objeto con la letra que empiece su nombre, ademas de formar la palabra con
el objeto que debe mostrar el videojuego serio como se muestra en la Figura 36. Lo que
se pretende realizar en este videojuego serio, el nifio se presenta con su nombre y
muestra su tarjeta de identificacion, después se muestra un objeto, en el cual inicia con la
primera letra de su nombre, por ejemplo, si el nifio se llama Manuel, se tiene que mostrar
una manzana, se tiene que formar la palabra manzana y por ultimo preguntar con qué
letra inicia su nombre, en este caso inicia con la letra M y tiene dos oportunidades para

ganar el videojuego.

—

e
Manuel

Esto es una...

n Hola, yo me llamo...

) "

- - _— F‘
R~

ez @

Y mi nombre empieza con la letra...
NN

Figura 36. Disefio de Interfaz e Interaccion para establecer un videojuego serio.
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Para poder comprender el orden alfabético, se considera otro disefio de videojuego

serio, el cual consiste en formar ya sea tres nombres o tres objetos y ya se encuentra

formado dos nombres o dos objetos. Al momento de formar los tres nombres o tres

objetos, se tienen que ordenar estas palabras de forma ascendente, verificar el orden de

las palabras, por lo que tiene tres oportunidades para ganar. Esto se muestra en la Figura

36, se muestran los nombres o los objetos que se tienen que identificar y en la Figura 37,

se ve al momento de terminar de formar, en este caso, ordenar en orden alfabético las

palabras formadas.

Figura 37. Formacion tanto de nombres, como de palabras con objetos referentes para
ordenarlas alfabéticamente.

“ manzana

7/ platanos

6 pera
3 durazno
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Figura 38. Ordenar las palabras alfabéticamente.
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GLOSARIO

Lectura: Actividad caracterizada por la traduccion de simbolos o letras en palabras y
frases que tienen significado para una persona. Es el proceso mas importante
de aprendizaje en el cual se utilizan un proceso fisiol6gico y mecéanico, que
consiste en llevar la vista sobre las lineas escritas del texto identificando los

simbolos que van apareciendo.

Juego: Actividad fundamental para el desarrollo humano, cuyo objetivo es divertir y
entretener. Es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el
pensamiento, actlia sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita
aprendizajes de fuerte significado, reduce la sensacion a errores y fracasos;
invita la participacion activa por parte del jugador, desarrolla la creatividad,
competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal.

Videojuego: Es un medio de entretenimiento que involucra a un usuario, denominado
jugador, en una interaccion constante entre una interfaz y un dispositivo de
video. Recrean entornos y situaciones virtuales en lo que el jugador puede
controlar uno o varios personajes para alcanzar objetivos por medio de

determinadas reglas.

Videojuego Serio: Aprovechar el poder de los juegos de computadora para cautivar y
comprometer a los jugadores / alumnos para un propdsito especifico,

como el desarrollo de nuevos conocimientos o habilidades.

Identificacion de Palabras: Actividad de lectura para conocer y comprender el
significado, haciendo referencia a un objeto. Es un proceso
temprano para terminar una decision de forma consciente
sobre el significado de un objeto en el proceso de lecto —

escritura.

Decodificacion de Palabras: Actividad de lectura cuyo objetivo es descifrar el
significado de las palabras, es decir, recuperar los
conceptos correspondientes a cada uno de los términos

gue componen las cadenas de oraciones o una frase.
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Comprensién de Lectura: Es la capacidad para entender lo que se lee, tanto en

referencia del significado de palabras que forman un texto,

con respecto a la comprension global del texto mismo.

Competencia: Conjunto de comportamientos socio afectivos y habilidades cognoscitivas,

psicolégicas,

sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo

adecuadamente una funcién o un proceso, ya sea en su entorno o en el

trabajo.

Habilidad Intelectual: Son el conjunto de aptitudes que optimizan el aprendizaje de

nuevos conocimientos como observar, conceptuar, describir,

argumentar, clasificar, comparar, analizar o generalizar.

Competencias Educativas:

Actividades Permanentes:

Es la capacidad o conjunto de capacidades que son
adquiridas por la interaccibn e interrelacion de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores,
motivaciones y destrezas, ademas de ciertas disposiciones

para aprender y saber.

Son una serie de ejercicios y procedimientos que estan
relacionados con los proyectos, cuyo propésito es que los
alumnos disfruten la lengua como sistema de comunicacion
en la lectura individual o en voz alta, en la escritura o

expresion oral.

Aprendizajes Esperados: Son los aspectos observables mas importantes que se espera

que los alumnos logren en términos de competencia como

resultado de las estrategias de ensefianza y aprendizaje

aplicados en el salén de clases.

Temas de Reflexion: Proporcionan las herramientas para que los estudiantes alcancen

una comprension adecuada a las propiedades del lenguaje: en los

textos y la interaccion oral. Se busca que los nifios puedan leer y

escribir textos cada vez mas complejos y progresivamente tengan

mas control sobre su propia lectura y escritura.
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Presilabico: Primer momento en el proceso de lecto — escritura que implica que una
misma cadena grafica no puede ser interpretada de dos maneras diferentes,
por lo que, a cada cadena grafica corresponden una interpretacion
particular.

Silabico: Segundo momento en el proceso de lecto — escritura que los nifios comienzan
a comprender que las partes escritas corresponden a una parte de oralidad y
gue esas partes son las silabas. Por lo que los nifios hacen corresponder a

cada letra o grafia en el valor sonoro de una silaba.

Patréon de Disefio: Es una descripcion de un problema que ocurre una y otra vez en
nuestro entorno descrito en paradigma de programacion orientada a
objetos, determinando una solucién, de tal manera que se puede
aplicar como una solucion mas de un millon de veces, sin hacer lo
mismo dos veces. Ayudan a confeccionar el disefio en la produccién
de software y se implementan como microarquitecturas para

elaboracion de frameworks.

Disefio Instruccional: Es una fase de la metodologia para el desarrollo del disefio del
videojuego serio, cuyo propésito es establecer los aprendizajes
esperados a través del magisterio y la manera de definir de forma

concreta el disefio del videojuego serio.

Concepto del Videojuego Serio: Es la definicion de competencias, habilidades vy
aprendizajes esperados al momento de la interaccion,
se define tanto el nivel educativo que se va
implementara, asi como aspecto tecnologico para el
desarrollo de los videojuegos serios. Es el primer
momento para establecer el Disefio Instruccional del

Videojuego Serio.

Relato o Historia del Videojuego Serio: Es el segundo momento para el desarrollo del
disefio instruccional, que consiste en escribir
un relato que va a tratar en el videojuego serio,

con el fin de conocer la historia que se plantea
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como si fuera una novela, una pelicula o
cuento pero involucrando al primer momento
del disefio instruccional que es el Concepto del
Diseiio.

Mecéanica del Juego: Es un elemento de la fase de disefio del videojuego serio, el cual
se definen las reglas del juego, los niveles, las puntuaciones y los
escenarios que se deben implementar como en los videojuegos

tradicionales.

Patrones de Interaccion: Son herramientas aplicadas al desarrollo de la interaccion
dentro del disefio del videojuego serio que ayudan a la

comunicacion entre el jugador y el videojuego.

Componentes de Interacciéon: Elementos elaborador para aplicar en el disefio de

interaccion de los videojuegos serios, empleando los patrones de interaccion.

Patrones de Interfaz: Son herramientas aplicadas al disefio cuyo objetivo es de emplear
al disefio de interfaz la manera de efectuar la interactividad entre el

jugador y el videojuego serio.

Componentes de Interfaz: Elementos que se implementan para el disefio de la interfaz,
por medio de los patrones de interfaz definidos para la

interaccion entre el jugador y el videojuego serio.

Evaluacién del Disefio: Ultima fase del proceso del desarrollo del disefio del videojuego
serio, el cual el propdésito es realizar pruebas y verificaciones del
videojuego serio que se basa en que se haya logrado establecer
la “Educacion y el Aprendizaje”, asi como el establecimiento del
producto del videojuego en la parte de “Calidad e Interaccion”

como un proyecto de ingenieria de software.

Requerimientos Funcionales:  Definen la funcion de un sistema o de un producto de
software, dependiendo las necesidades del cliente y
del usuario. Para definir el comportamiento del sistema

o producto de software se elaboran diagramas de
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casos de uso, para comprender la funcion que debe

realizar.

Casos de Uso: Es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan realizarse
para efectuar el proceso de desarrollo del producto de software,

basandose en los requerimientos funcionales.

Mapa de Navegacion: Proporcionan una representacion esquematica para relacionar
los escenarios disefiados para la interaccion del jugador en el

videojuego serio.

Alfabeto Movil: Tarjetas elaboradas con una letra, que tienen como finalidad formar una
0 varias palabras para las actividades que impliquen la identificacion de

palabras como parte del desarrollo de habilidades y competencias de lectura.

Disefio de Interfaz: Segunda fase del proceso del desarrollo del disefio del videojuego
serio que pretende realizar ciertos elementos para estructura el
disefio que ayudan al desarrollo de la interaccion en la siguiente

fase.

Disefio de Interaccion: Tercera fase del proceso del desarrollo del disefio del videojuego
serio que se encarga de desarrollar herramientas y elementos
para la interaccion del jugador y del videojuego, acorde al disefio
instruccional, la mecanica del juego y los disefios de interfaz

efectuados en las fases anteriores del proceso.

Componentes de los Estandares Curriculares: Son elementos que ayudan a
desarrollar los programas curriculares
de todos los grados en la educacién

primaria.

Estados del Mapa de Navegacién: Elementos basicos del mapa de navegacion cuya
funcion es elaborar la estructura para definir la

interaccion del videojuego serio.
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Proceso de software: Es una estructura aplicada al desarrollo de un producto de
software, en el cual se establecer ciertas estructurar para definir

actividades que logren elaborar dicho producto.
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ANEXO A. DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

umumsg:]umnoma DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

DE aGUaAsSCaLieENTeES mﬁaggﬂ
Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...
Cliente: Niflos entre 4 a 7 afios
Usuario: Escuelas de Educacién Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.
Cddigo X-XXX-XXX-02

Version:

Fecha Creacion: 05 de marzo de 2013 Fecha Modificacion: 15 de noviembre de 2013
Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.

Utilizar el
Alfabeto Movil

Solicitar nombre al
Diccionario de Palabras con
"Nombres Propios"

Identificar Palabras
con Nombre Propios de
Personas

Videojuego Serio

Agregar Imagenes
de Nifos

Jugador (Nifio)

Verificar la
Formacion del Nombre


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

L

e U DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

DE aGUASCALIENTES uUaa
Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...

Cliente: Nifios entre 4 a 7 afios
Usuario: Escuelas de Educacidn Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.
X-XXX-XXX-02 [ version: R
05 de marzo de 2013 Fecha Modificacién: 15 de noviembre de 2013
Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.
Nombre del Caso de Uso | Utilizar Alfabeto Movil | ID Unico | CONF-RG-001
Tipo de Caso de Uso Privado | | Publico | X
Area Identificacion de Palabras. Conocer los Nombres Propios. Uso de las letras mayusculas.
Actor(es) Jugador (Nifio) y Videojuego Serio.
Interesados Docente e Investigador de Videojuegos Serios.
Nivel Blanco | | Cometa | | Azul | X | indigo | | Negro
Descripcion El alfabeto movil son tarjetas compuestas por letras mayusculas y minusculas, con el fin de

combinarse y formar palabras. El resultado de esa combinacidn de las tarjetas con las letras
es de “identificar palabras”. El alfabeto movil contiene: Letras minusculas, letras
mayusculas, tildes y signos utilizados en el idioma Espaiiol.

El alfabeto movil esta compuesto de la siguiente manera:

NEIGE

e Laletra mayuscula se implementa de color rojo, para identificar las palabras que son
nombres propios y que deben empezar con mayusculas.

e Laletra mayuscula con acento ortografico se implementa de color naranja, para
compararla con las letras mayusculas que no llevan el acento ortografico, con el fin
de ayudar a identificar las palabras de forma

e Laletra minuscula se utiliza de color negra, para distinguirlas de las letras
mayusculas.

e Laletra minuscula con acento ortografico, se implementa de color azul, para saber
escribir correctamente e identificar las palabras que se acentuen ortograficamente.

Evento desencadenador El videojuego serio elabora las tarjetas necesarias del alfabeto moévil, dependiendo de un

diccionario de nombres propios de personas.

Tipo de desencadenador | Externo X Temporal

Pasos realizador (ruta principal) Informacion para los pasos

1. El videojuego serio inicia consultando una palabra | Palabra que se va aformar en el videojuego serio.

almacenada en el diccionario de palabras.

2. De acuerdo a las letras de la palabra, se elaboran las | Las tarjetas con las letras que forman la palabra

tarjetas para formar la palabra.

3. Las tarjetas de las letras que forma el nombre, se van a | Colocacion de las tarjetas al azar en la pantalla.

colocar al azar alrededor de la pantalla.

4. El nifio (Jugador) utiliza las tarjetas para formar la | Acciones para la interaccion de las tarjetas para formar

palabra la palabra

Precondiciones El alfabeto movil tiene que estar elaborado para la formacién de palabras.

Tiene que estar definido y establecido un diccionario de palabras, para que el alfabeto

movil pueda utilizarse en el videojuego serio.

Las tarjetas con las letras necesarias para formar la palabra.

El nifio(jugador) debe de conocer las letras del alfabeto para poder identificar palabras.

RFO1. Emplear el Alfabeto Movil

Suposiciones

Postcondiciones ‘
|
|

Requerimientos Cumplidos

Cuestiones Pendientes éSe podran agregar mas tarjetas del alfabeto movil, para que el nifio pueda identificar
una palabra y determinar las letras que sobran?

Prioridad Alto X Medio Bajo

Riesgo Alto Medio X Bajo
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9

UNIUERSIDAD auTonoma

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

DE aGUASCALIENTES uUaa

Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...

Cliente: Nifios entre 4 a 7 afios

Usuario: Escuelas de Educacidn Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.

X-XXX-XXX-02 maﬁ_ 2.1
05 de marzo de 2013 Fecha Modificacién: 15 de noviembre de 2013
Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.
Nombre del Caso de Uso folicitar nombrt.e alﬂDiccionario de Palabras con ID Unico CONE-RG-002
Nombres Propios

Tipo de Caso de Uso Privado X Publico

Area Identificacion de Palabras. Conocer los Nombres Propios. Uso de las letras mayusculas.

Actor(es) Videojuego Serio.

Interesados Docente e Investigador de Videojuegos Serios.

Nivel Blanco | | Cometa | | Azul | | indigo | X | Negro

Descripcion El diccionario de palabras de nombres propios esta compuesto por 20 nombres de
hombres, 20 nombres de mujeres y 30 apellidos, los cuales son los mas comunes y faciles
de formar.

Evento desencadenador El Videojuego Serio necesita consultar el diccionario de palabras de nombres propios para
establecer cudntas y cuales tarjetas del alfabeto movil se van a utilizar, de acuerdo al nivel
establecido.

Tipo de desencadenador | Externo Temporal X

Pasos realizador (ruta principal) Informacion para los pasos

1. El videojuego serio solicita un nombre al diccionario de | Clave de solicitud del nombre por parte del videojuego
palabras con nombres propios con una clave acorde a | serio.
los niveles definidos.
2. El diccionario de palabras determina un numero | Numero aleatorio.
aleatorio.
3. El diccionario de palabras consulta el nombre que el | NUumero aleatorio para la consulta.
corresponde al nimero.
4. El diccionario de palabras proporciona el nombre | Nombre solicitado por el videojuego serio.
solicitado por el videojuego serio.

Precondiciones El diccionario de palabras con “Nombres Propios” debe de estar creado para consultarse
y proporcionar el nombre.

Postcondiciones Nombre proporcionado por el diccionario de palabras.

Suposiciones Las claves estan definidas para realizar la consulta al diccionario de palabras.

Requerimientos Cumplidos RF2. Elaborar un diccionario de palabras “Nombres Propios” de Personas.
RF3. Solicitar nombre al diccionario de “Nombres Propios” de Personas.
Cuestiones Pendientes éSolamente se podran almacenar nombres propios de personas?
¢Como se va a definir las claves de solicitud que videojuego serio va a proporcionar para
la consulta del diccionario de palabras?
Prioridad Alto X Medio Bajo
Riesgo Alto Medio X Bajo



http://posgrados.dgip.uaa.mx/

L

e U DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

DE aGUASCALIENTES uUaa
Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...
Cliente: Nifios entre 4 a 7 afios
Usuario: Escuelas de Educacién Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.

Codigo X-XXX-XXX-02 maﬁ_ 2.1

05 de marzo de 2013 Fecha Modificacion: 15 de noviembre de 2013
Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.
Nombre del Caso de Uso | Agregar imagenes de nifios | ID Unico | CONF-RG-003
Tipo de Caso de Uso Privado X | Publico
Area Identificacion de Palabras. Conocer los Nombres Propios. Uso de las letras mayusculas.
Actor(es) Videojuego Serio.
Interesados Docente e Investigador de Videojuegos Serios.
Nivel Blanco | | Cometa | | Azul | | indigo | X | Negro
Descripcion Utilizar imagenes de nifios para tener un objeto referente para la identificacion de palabras.
Las imagenes almacenadas son de 35 nifios y de 35 nifias.
Evento desencadenador | Al momento de iniciar el juego, se pretende utilizar la imagen de un nifio para identificar el
nombre por medio del alfabeto movil.
Tipo de desencadenador | Externo Temporal X
Pasos realizador (ruta principal) Informacion para los pasos

1. El videojuego serio inicia solicitando una imagen, | El nombre para solicitar la imagen
dependiendo el nombre que se haya solicitado.

2. Dependiendo del nombre obtenido por el diccionario de
palabras seleccionar entre 35 imagenes de nifios y 35
imagenes de nifias.

3. Proporcionar la imagen seleccionada al videojuego | Laimagen agregada al videojuego serio.
serio.

Precondiciones Las imagenes de los nifios y las nifas tienen que estar previamente almacenadas para
poder seleccionar aleatoriamente.

Postcondiciones La imagen de un nifio o de una nifia se agrega en el videojuego serio como un objeto
referente.

Suposiciones Al momento de presentar una imagen de un nifio o de una nifia, el jugador(nifio) puede

determinar el nombre que se tiene que formar con el alfabeto movil.
Requerimientos Cumplidos RF5. Utilizar imagenes de nifios y nifias entre 4 y 6 afos.

Cuestiones Pendientes ¢Como determinar que un nombre puede ser de nifio o de nifa, para poder seleccionar
la imagen adecuada?

¢Se deben almacenar las imagenes para utilizarlas en otros videojuegos serios?
Prioridad Alto X Medio Bajo
Riesgo Alto Medio X Bajo
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UNIUERSIDAD auTonoma
DE aGUascaLleNTes

Proyecto:

Videojuego Serio 1. Mi nombre es...

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

Cliente:

Nifios entre 4 a 7 afios

Usuario:

Escuelas de Educacién Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.

X-XKX-XXX-02

| version: [P

05 de marzo de 2013

Fecha Modificacion: 15 de noviembre de 2013

Objetivo: Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.

Nombre del Caso de Uso

Verificar la formacién del nombre | ID Unico I CONF-RG-004

Tipo de Caso de Uso

Privado | | Publico | X

Area Identificacion de Palabras. Conocer los Nombres Propios. Uso de las letras mayusculas.
Actor(es) Jugador(Nifio) y Videojuego Serio.

Interesados Docente e Investigador de Videojuegos Serios.

Nivel Blanco | | Cometa | | Azul | X | indigo | | Negro

Descripcion

Al momento de la interaccién del videojuego serio, se tiene que proporcionar un
mecanismo para la evaluacion de la formacion del nombre.

Evento desencadenador

El jugador(nifio) coloca una tarjeta con una letra en uno de los espacios establecidos por el
videojuego serio, dependiendo del nimero de letras que contiene el nombre propio. El

videojuego serio evalua si la letra se encuentra en posicidn correcta.

Tipo de desencadenador

Externo |

| Temporal | X

Pasos realizador (ruta principal)

Informacion para los pasos

1.

El jugador(nifio) coloca la tarjeta con una letra
selecciona a uno de los espacios asignados para formar
el nombre propio determinados por el videojuego serio
y las letras que forman el nombre propio.

Posicidn y la letra colocada.

El videojuego serio evalia si la tarjeta con la letra
colocada estd situada correctamente en base al nombre
propio que se va a identificar.

Validacidn de la posicién y la letra colocada.

Si la posicion colocada de la tarjeta con la letra
corresponde a la posicion de la letra del nombre propio
que se desea formar, establecer un sonido de acierto,
incrementar en el marcador y validar una letra del
nombre propio.

Sonido de acierto. Incrementar el marcador. Validar una
letra del nombre propio.

Precondiciones

Postcondiciones
Suposiciones
Requerimientos Cumplidos
Cuestiones Pendientes

Prioridad
Riesgo

En caso de que la posicién de la tarjeta con la letra
colocada no corresponda a las posiciones del nombre
propio, establecer un sonido de error, penalizar en el
marcador y regresar la tarjeta con la letra en el lugar
donde el videojuego serio la colocé.

Sonido de error. Penalizar el marcador. Regresar la
tarjeta con una letra al lugar donde el jugador(nifio) lo
selecciond.

formen el nombre propio.

Los espacios asignados tienen que estar establecidos, acorde al nimero de letras que

propio.

La tarjeta con la letra seleccionada tiene que estar validada para formar el nombre

El escenario del videojuego ser

io ya esta preparado para empezar a formar la palabra.

RF06. Evaluar la formacion de |

a palabra por medio del alfabeto movil.

del videojuego serio?

éCudles serian los sonidos a establecer para el acierto y el error?
¢Cémo establecer el sistema de puntuacidn para evaluar el desempeio de aprendizaje

Alto X

Medio Bajo

Alto

Medio X

Bajo
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L

e U DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

DE aGUASCALIENTES uUaa
Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...

Cliente: Nifios entre 4 a 7 afios
Usuario: Escuelas de Educacién Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.

X-XKX-XXX-02 | version:____JPHI

05 de marzo de 2013 Fecha Modificacién: 15 de noviembre de 2013

Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.

Nombre del Caso de Uso | Identificar palabras con nombres propios de personas. | ID Unico | CONF-RG-005

Tipo de Caso de Uso Privado | | Publico | X

Area Identificacion de Palabras. Conocer los Nombres Propios. Uso de las letras mayusculas.

Actor(es) Jugador(Nifio) y Videojuego Serio.

Interesados Docente e Investigador de Videojuegos Serios.

Nivel Blanco | | Cometa | | Azul | X | indigo | | Negro

Descripcion El videojuego serio selecciona un nombre propio el cual se tiene que identificar por medio

del alfabeto mavil, por lo que un nifio saluda y dice su nombre para formarla en unos

espacios asignados para la colocacion de las tarjetas con las letras que forman ese nombre.

Evento desencadenador El videojuego serio establece el escenario inicial que consiste en la imagen de un nifio

diciendo su nombre, asigna espacios con respecto a las letras que forman el nombre y

reparte las tarjetas alrededor del area de juego.

Tipo de desencadenador | Externo | X Temporal

Pasos realizador (ruta principal) Informacion para los pasos

1. Elvideojuego serio solicita un nombre al “Diccionario de | Nombre Propio de nifio o nifa.

Palabras de Nombres Propios”.

2. El videojuego serio coloca una imagen de un nifio o | Imagen de nifio o nifia.
nifia, dependiendo del Nombre Propio que le
proporciond el “Diccionario de Palabras de Nombres
Propios”

3. El videojuego serio asigna espacios, los cuales son | Nimero de letras del nombre del nifio o nifia para
siluetas de las tarjetas que van a ser colocadas por el | asignar los espacios necesarios para formarse.
jugador(nifio), dependiendo de cuantas letras forman el
nombre del nifio o la nifia.

4. El videojuego proporciona el nombre del nifio o de nifia | Mensaje de presentacidn del nifio o de la nifia
por medio de un mensaje: “Hola, me llamo

”

5. El videojuego serio utiliza el alfabeto mévil, empleando | El alfabeto mévil con las letras necesarias del nombre a
las tarjetas necesarias, de acuerdo a las letras que estd | formar.
conformado el nombre del nifio o nifa.
6. Elvideojuego serio reparte las tarjetas del alfabeto mdvil | Las tarjetas del alfabeto movil repartidas alrededor del
alrededor del drea de juego para que el jugador(nifio) | area de juego.
pueda formar el nombre.
7. Eljugador(nifio) selecciona una tarjeta con una letra. Tarjeta seleccionada.
El jugador(nifio) arrastra la tarjeta con una letra. Tarjeta arrastrada.
9. El jugador(nifio) coloca la tarjeta con una letra a los | Tarjeta colocada en los espacios asignados.
espacios asignados para formar la palabra.
10. El videojuego verifica la posicién de la tarjeta con una | Validacion de la posicidn de la tarjeta.
letra colocada para evaluarla.

o

11. El jugador(nifio) va interactuando con las tarjetas que | ldentificacion del nombre del nifio o nifia.
estan alrededor del videojuego serio colocandolas en los
espacios asignados del nombre, hasta formar el nombre
del nifio o de la nifia

Precondiciones Elaboracion del Alfabeto Mdvil. Definiciéon del Diccionario de Palabras con Nombres
Propios. Las imagenes de los nifios y nifias.

Postcondiciones El jugador(nifio) haya formado el nombre correctamente.

Suposiciones Para la realizacion del videojuego, se debe de contar con el Alfabeto Movil, el
Diccionario de Palabras con Nombres Propios y las Imagenes de los nifios y nifias.

Casos de Uso de Inclusion: Utilizar el Alfabeto Movil. Solicitar nombre al Diccionario de Palabras con “Nombres

Propios”. Agregar imagenes de nifos. Verificar la Formacion del Nombre.
Requerimientos Cumplidos RFO4. Identificar “Nombres Propios” de Personas.
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N Cie, SR DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

DE aGUASCALIENTES uUaa
Proyecto: Videojuego Serio 1. Mi nombre es...

Cliente: Nifios entre 4 a 7 afios
Escuelas de Educacién Publica en Nivel Primaria de Primer Grado.

m 2.1
05 de marzo de 2013 Fecha Modificacion: 15 de noviembre de 2013

Objetivo: Identificar los escenarios de un sistema, acorde a los requerimientos funcionales obtenidos.

Cuestiones Pendientes ¢Cémo se debe definir el sistema de puntuacion del videojuego?
¢Cémo se determinara el nivel facil, medio y dificil del videojuego?
Prioridad Alto X Medio Bajo

Riesgo Alto Medio X Bajo
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ANEXO B. ESTUDIOS DE USABILIDAD DEL VIDEOJUEGO SERIO.

L;] Estudio de Usabilidad 1 (Docente 1) 94
UNIUERSIDAD auTonoMa Aplicaciéon Mdvil para Videojuego Serio respos

DE aGUASCALIENTES

Uaa
Después del uso del videojuego, seleccionar (de acuerdo a su percepcidn personal) el
grado de cumplimiento para cada una de las 10 afirmaciones presentadas considerando
la siguiente clave de respuestas:
FD = Fuertemente en desacuerdo.
D = En desacuerdo.
MD = Moderadamente en desacuerdo.
I = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
MA = Moderadamente de acuerdo.
A = De acuerdo.
FA = Fuertemente de acuerdo.

1. Creo que usaria este videojuego frecuentemente

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
2. Encontré este videojuego innecesariamente complejo

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
3. Creo que el videojuego fue muy facil de usar

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
4. Creo que necesitaria el soporte de un técnico para ser capaz de usar el videojuego

| FD | D | MD | I | MA A | FA
5. Me parecid que las diversas funciones de la aplicacién estdn bien integradas

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
6. Pienso que hay muchas inconsistencias en el videojuego

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
7. Creo que muchas personas podrian aprender rapidamente a usar este sistema

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA

8. Encontré este videojuego muy incémodo de usar

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
9. Me senti muy confiado con el uso del videojuego
| FD | D | MD | I | MA | A | FA

10. Necesito aprender muchas cosas antes de poder usar este videojuego correctamente

| FD | D | MD I | MA | A | FA

Comentarios y/o sugerencias:

En los nifios que inician la lecto — escritura es necesario anticiparle el nombre para que de ahi lo acomode
(menores de 5 a 6 afios). Sin el nombre referente seria para alumnos de 2° a 3° grado. Seria mds atractivo
para ellos si tuviera un sonido de triunfo o de incorrecto.

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Ln Estudio de Usabilidad 2 (Docente 1) |',

UNILERSIDAD auTonoma Aplicaciéon Mévil para Videojuego Serio e
Instrucciones: Llene esta encuesta después de que haya interactuado con el prototipo. Circule un

numero a medida que responde a cada pregunta. Entregue su encuesta al encargado
cuando haya terminado. Gracias por su valiosa participacion.
Prototipo que se evalua Identificacion de Palabras 1.0 m 26 /03 /2014

Y|
uy Promedio lV!uy
mal bien

FACTORES DE LA INTERACCION HUMANO — COMPUTADORA

Cuestiones fisicas/de seguridad

1. éQué tan bien se pudo leer la pantalla o el formulario?
2. Si se utilizé audio, ¢ pudo usted escucharlo?

3. ¢Considero el sistema seguro de usar?

Condiciones de usabilidad ¢En qué grado el videojuego:
4. le ayuda a reducir los errores?

5. le permite recuperarse de un error si comete uno?

6. le ayuda para usarlo con facilidad?

7. le ayuda a recordad cémo usarlo?

N N N N N
w W w w w
& b b A H

LT T R T R -}
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8. le facilita aprender a usarlo?

Atributos de satisfaccion y entretenimiento

9. ¢Es el videojuego atractivo?

10. ¢Es agradable el videojuego (queria usarlo)?

11. ¢Confia en él para utilizarlo como estrategia de aprendizaje?
12. ¢Es satisfactorio el uso del videojuego?

13. ¢Fue agradable su uso?

14. ¢Es el videojuego entretenido?

N N N N N N N
W W W W w w w

15. ¢Es el videojuego divertido de usar?

Atributos de utilidad ¢En qué grado el videojuego:
16. respaldd su puntuacion o avance?

17. le ayudo a extender sus capacidades?

18. fue gratificante en cuanto a su uso?

N N N N
w W w w
LT - TR R )

19. le permitio realizar tareas que otras aplicaciones no le permitia?

IHHH e e = N N R R R R R HHH

Comentarios y/o sugerencias:
Me agradaria que tuviera sonido, que dijera su nombre para ser referente en nifios de preescolar o de nifios
entre 5 a 6 afios.

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 1 (Docente 2) P
UNIUERSIDAD auTONOMa Aplicacion Movil para Videojuego Serio rosdnanos

DE aGUASCALIENTES

Uaa
Después del uso del videojuego, seleccionar (de acuerdo a su percepcién personal) el
grado de cumplimiento para cada una de las 10 afirmaciones presentadas considerando
la siguiente clave de respuestas:
FD = Fuertemente en desacuerdo.
D = En desacuerdo.
MD = Moderadamente en desacuerdo.
I = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
MA = Moderadamente de acuerdo.
A = De acuerdo.
FA = Fuertemente de acuerdo.

1. Creo que usaria este videojuego frecuentemente

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
2. Encontré este videojuego innecesariamente complejo

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
3. Creo que el videojuego fue muy facil de usar

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
4. Creo que necesitaria el soporte de un técnico para ser capaz de usar el videojuego

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
5. Me parecié que las diversas funciones de la aplicacion estan bien integradas

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
6. Pienso que hay muchas inconsistencias en el videojuego

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
7. Creo que muchas personas podrian aprender rapidamente a usar este sistema

| FD | D | MD | I | MA | A | FA

8. Encontré este videojuego muy incdmodo de usar

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
9. Me senti muy confiado con el uso del videojuego

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
10. Necesito aprender muchas cosas antes de poder usar este videojuego correctamente

| FD | D | MD [ | MA | A | FA

Comentarios y/o sugerencias:
Seria bueno incluir el sonido de cada una de las letras del alfabeto pues los nifios inician sus procesos de lecto
—escritura a través de la relacion del sonido con la grafia.

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 2 (Docente 2) l’)

UNILERSIDAD auTonoma Aplicaciéon Mévil para Videojuego Serio i
Instrucciones: Llene esta encuesta después de que haya interactuado con el prototipo. Circule un

numero a medida que responde a cada pregunta. Entregue su encuesta al encargado
cuando haya terminado. Gracias por su valiosa participacion.
Prototipo que se evalua Identificacion de Palabras 1.0 m 26 /03 /2014

Y [1}V}
mal

FACTORES DE LA INTERACCION HUMANO — COMPUTADORA

Promedio

Cuestiones fisicas/de seguridad

1. éQué tan bien se pudo leer la pantalla o el formulario? 1 2 3 4 “
2. Si se utilizé audio, ¢ pudo usted escucharlo? 2 3 4 5
3. ¢Considero el sistema seguro de usar? 1 2 3 4 “
Condiciones de usabilidad ¢En qué grado el videojuego:

4. le ayuda a reducir los errores? 1 2 3 4

5. le permite recuperarse de un error si comete uno? 1 2 3 4

6. le ayuda para usarlo con facilidad? 1 2 3 4

7. le ayuda a recordad cémo usarlo? 1 2 3 4

8. le facilita aprender a usarlo? 1 2 3 4
Atributos de satisfaccion y entretenimiento

9. ¢Es el videojuego atractivo? 1 2 3 4

10. ¢Es agradable el videojuego (queria usarlo)? 1 2 3 4

11. ¢Confia en él para utilizarlo como estrategia de aprendizaje? 1 2 3 4

12. ¢Es satisfactorio el uso del videojuego? 1 2 3 4

13. ¢Fue agradable su uso? 1 2 3 4

14. ¢Es el videojuego entretenido? 1 2 3 4

15. ¢Es el videojuego divertido de usar? 1 2 3 4
Atributos de utilidad ¢En qué grado el videojuego:

16. respaldd su puntuacion o avance? 2 3 4 5
17. le ayudo a extender sus capacidades? 2 3 4 5
18. fue gratificante en cuanto a su uso? 2 3 4

19. le permitio realizar tareas que otras aplicaciones no le permitia? 2 3 4

Comentarios y/o sugerencias:

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 1 (Docente 3) P
UNIUERSIDAD auTONOMa Aplicacion Movil para Videojuego Serio rosdnanos

DE aGUASCALIENTES

Uaa
Después del uso del videojuego, seleccionar (de acuerdo a su percepcién personal) el
grado de cumplimiento para cada una de las 10 afirmaciones presentadas considerando
la siguiente clave de respuestas:
FD = Fuertemente en desacuerdo.
D = En desacuerdo.
MD = Moderadamente en desacuerdo.
I = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
MA = Moderadamente de acuerdo.
A = De acuerdo.
FA = Fuertemente de acuerdo.

1. Creo que usaria este videojuego frecuentemente

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
2. Encontré este videojuego innecesariamente complejo

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
3. Creo que el videojuego fue muy facil de usar

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
4. Creo que necesitaria el soporte de un técnico para ser capaz de usar el videojuego

| FD | D | MD | [ | MA A | FA

5. Me parecié que las diversas funciones de la aplicacion estan bien integradas

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
6. Pienso que hay muchas inconsistencias en el videojuego
| FD | D | MD | I | MA | A | FA

7. Creo que muchas personas podrian aprender rapidamente a usar este sistema

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
8. Encontré este videojuego muy incdmodo de usar

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
9. Me senti muy confiado con el uso del videojuego

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
10. Necesito aprender muchas cosas antes de poder usar este videojuego correctamente

| FD | D | MD [ | MA | A | FA

Comentarios y/o sugerencias:
Mads animacion al videojuego. Marcar errores y aciertos al colocar cada letra. Que se pueda adaptar a las
necesidades de cada nivel del nifio.

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 2 (Docente 3) |’)

UNILERSIDAD auTonoma Aplicacién Mévil para Videojuego Serio e
Instrucciones: Llene esta encuesta después de que haya interactuado con el prototipo. Circule un

numero a medida que responde a cada pregunta. Entregue su encuesta al encargado
cuando haya terminado. Gracias por su valiosa participacion.
Prototipo que se evalua Identificacion de Palabras 1.0 m 26 /03 /2014

Y [1}V}
mal

FACTORES DE LA INTERACCION HUMANO — COMPUTADORA

Promedio

Cuestiones fisicas/de seguridad
1. éQué tan bien se pudo leer la pantalla o el formulario? 1 2 3 4 “
2. Si se utilizé audio, ¢ pudo usted escucharlo? 2 3 4 5

H

LT - T

3. ¢Considero el sistema seguro de usar? 1 2 3
Condiciones de usabilidad ¢En qué grado el videojuego:
4. le ayuda a reducir los errores?

5. le permite recuperarse de un error si comete uno?

6. le ayuda para usarlo con facilidad?

7. le ayuda a recordad como usarlo?

R R R R R
N N N N N
W W W W w

8. le facilita aprender a usarlo?

Atributos de satisfaccion y entretenimiento

9. ¢Es el videojuego atractivo? 1 2 H 4 5
10. ¢Es agradable el videojuego (queria usarlo)? 1 2 3 4
11. ¢Confia en él para utilizarlo como estrategia de aprendizaje? 1 2 3 4
12. ¢Es satisfactorio el uso del videojuego? 1 2 3 4
13. ¢Fue agradable su uso? 1 2 3 4
14. ¢Es el videojuego entretenido? 1 2 3 4
15. ¢Es el videojuego divertido de usar? 1 2 3 4
Atributos de utilidad ¢En qué grado el videojuego:

16. respaldd su puntuacion o avance? 1 2 3 4
17. le ayudo a extender sus capacidades? 1 2 3 4
18. fue gratificante en cuanto a su uso? 1 2 3 4
19. le permitio realizar tareas que otras aplicaciones no le permitia? 1 2 3 4

Comentarios y/o sugerencias:

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 1 (Docente 4) P
UNILERSIDAD auToNoMma Aplicacion Movil para Videojuego Serio roecnagos

DE aGUASCALIENTES

Uaa
Después del uso del videojuego, seleccionar (de acuerdo a su percepcion personal) el
grado de cumplimiento para cada una de las 10 afirmaciones presentadas considerando
la siguiente clave de respuestas:
FD = Fuertemente en desacuerdo.
D = En desacuerdo.
MD = Moderadamente en desacuerdo.
I = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
MA = Moderadamente de acuerdo.
A = De acuerdo.
FA = Fuertemente de acuerdo.

1. Creo que usaria este videojuego frecuentemente

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
2. Encontré este videojuego innecesariamente complejo

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
3. Creo que el videojuego fue muy facil de usar

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
4. Creo que necesitaria el soporte de un técnico para ser capaz de usar el videojuego

| FD | D | MD | I | MA | A | FA

5. Me parecié que las diversas funciones de la aplicacion estan bien integradas

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
6. Pienso que hay muchas inconsistencias en el videojuego
| FD | D | MD | I | MA | A | FA

7. Creo que muchas personas podrian aprender rapidamente a usar este sistema

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
8. Encontré este videojuego muy incdmodo de usar

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
9. Me senti muy confiado con el uso del videojuego

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
10. Necesito aprender muchas cosas antes de poder usar este videojuego correctamente

| FD | D | MD [ | MA | A | FA

Comentarios y/o sugerencias:
Basarse en planes y programas. Usar sonidos. Aumentar grados de dificultad y dar puntuacion. Cuando se
cometa un error (Mayusculas, acento, falta de letras, etc.) se debe emitir un sonido.

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 2 (Docente 4) |’)

UNILERSIDAD auTonoma Aplicacién Mévil para Videojuego Serio e
Instrucciones: Llene esta encuesta después de que haya interactuado con el prototipo. Circule un

numero a medida que responde a cada pregunta. Entregue su encuesta al encargado
cuando haya terminado. Gracias por su valiosa participacion.
Prototipo que se evalua Identificacion de Palabras 1.0 m 26 /03 /2014

Y [1}V}
mal

FACTORES DE LA INTERACCION HUMANO — COMPUTADORA

Promedio

Cuestiones fisicas/de seguridad

1. éQué tan bien se pudo leer la pantalla o el formulario? 1 2 3 4 “
2. Si se utilizé audio, ¢ pudo usted escucharlo? 2 3 4 5
3. ¢Considero el sistema seguro de usar? 1 2 3 4 “
Condiciones de usabilidad ¢En qué grado el videojuego:

4. le ayuda a reducir los errores? 1 2 3 5
5. le permite recuperarse de un error si comete uno? 1 2 3 4

6. le ayuda para usarlo con facilidad? 1 2 3 4

7. le ayuda a recordad cémo usarlo? 1 2 3 4

8. le facilita aprender a usarlo? 1 2 3 4
Atributos de satisfaccion y entretenimiento

9. ¢Es el videojuego atractivo? 1 2 3 4

10. ¢Es agradable el videojuego (queria usarlo)? 1 2 3 4

11. ¢Confia en él para utilizarlo como estrategia de aprendizaje? 1 2 3 4

12. ¢Es satisfactorio el uso del videojuego? 1 2 3 4

13. ¢Fue agradable su uso? 1 2 3 4

14. ¢Es el videojuego entretenido? 1 2 3 4

15. ¢Es el videojuego divertido de usar? 1 2 3 4
Atributos de utilidad ¢En qué grado el videojuego:

16. respaldd su puntuacion o avance? 2 3 4 5
17. le ayudo a extender sus capacidades? 1 2 3 5
18. fue gratificante en cuanto a su uso? 1 2 3 4

19. le permitid realizar tareas que otras aplicaciones no le permitia? 1 2 3 5

Comentarios y/o sugerencias:

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 1 (Docente 5) P
UNILERSIDAD auToNoMma Aplicacion Movil para Videojuego Serio roecnagos

DE aGUASCALIENTES

Uaa
Después del uso del videojuego, seleccionar (de acuerdo a su percepcion personal) el
grado de cumplimiento para cada una de las 10 afirmaciones presentadas considerando
la siguiente clave de respuestas:
FD = Fuertemente en desacuerdo.
D = En desacuerdo.
MD = Moderadamente en desacuerdo.
I = Ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
MA = Moderadamente de acuerdo.
A = De acuerdo.
FA = Fuertemente de acuerdo.

1. Creo que usaria este videojuego frecuentemente

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
2. Encontré este videojuego innecesariamente complejo

| FD | D | MD | | | MA | A | FA
3. Creo que el videojuego fue muy facil de usar

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
4. Creo que necesitaria el soporte de un técnico para ser capaz de usar el videojuego

| FD | D | MD | I | MA | A | FA

5. Me parecié que las diversas funciones de la aplicacion estan bien integradas

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
6. Pienso que hay muchas inconsistencias en el videojuego
| FD | D | MD | I | MA | A | FA

7. Creo que muchas personas podrian aprender rapidamente a usar este sistema

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
8. Encontré este videojuego muy incémodo de usar

| FD | D | MD | I | MA | A | FA
9. Me senti muy confiado con el uso del videojuego

| FD | D | MD | [ | MA | A | FA
10. Necesito aprender muchas cosas antes de poder usar este videojuego correctamente

| FD | D | MD [ | MA | A | FA

Comentarios y/o sugerencias:

El videojuego es algo complejo para los nifios que se consideran presildbicos y se aplicaria al final del curso
de primer afio, como un repaso de los temas. Utilizar sonidos de premio o castigo para no perder la atencion
en los nifios. El videojuego puede ser utilizado para los nifios que sean sildbicos alfabéticos y trabajar con los
objetos referentes como lo realizan en educacion especial. Manejar mejor las puntuaciones para ver un
avance que puedan tener los nifios y si en realidad sirve en su aprendizaje.

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

Lﬂ Estudio de Usabilidad 2 (Docente 5) |’)

UNILERSIDAD auTonoma Aplicacién Mévil para Videojuego Serio e
Instrucciones: Llene esta encuesta después de que haya interactuado con el prototipo. Circule un

nimero a medida que responde a cada pregunta. Entregue su encuesta al encargado
cuando haya terminado. Gracias por su valiosa participacion.
Prototipo que se evalua Identificacion de Palabras 1.0 m 26 /03 /2014

Y [1}V}
mal

FACTORES DE LA INTERACCION HUMANO — COMPUTADORA

Promedio

Cuestiones fisicas/de seguridad

1. éQué tan bien se pudo leer la pantalla o el formulario? 1 2 3 4 “
2. Si se utilizé audio, ¢ pudo usted escucharlo? 2 3 4 5
3. ¢Considero el sistema seguro de usar? 1 2 3 4 “
Condiciones de usabilidad ¢En qué grado el videojuego:

4. le ayuda a reducir los errores? 1 2 3 5
5. le permite recuperarse de un error si comete uno? 1 2 3 4

6. le ayuda para usarlo con facilidad? 1 2 3 4

7. le ayuda a recordad cémo usarlo? 1 2 3 4

8. le facilita aprender a usarlo? 1 2 3 4
Atributos de satisfaccion y entretenimiento

9. ¢Es el videojuego atractivo? 1 2 3 4

10. ¢Es agradable el videojuego (queria usarlo)? 1 2 3 4

11. ¢Confia en él para utilizarlo como estrategia de aprendizaje? 1 2 3 4

12. ¢Es satisfactorio el uso del videojuego? 1 2 3 4

13. ¢Fue agradable su uso? 1 2 3 4

14. ¢Es el videojuego entretenido? 1 2 3 4

15. ¢Es el videojuego divertido de usar? 1 2 3 4
Atributos de utilidad ¢En qué grado el videojuego:

16. respaldd su puntuacion o avance? 2 3 4 5
17. le ayudo a extender sus capacidades? 1 2 3 4

18. fue gratificante en cuanto a su uso? 1 2 3 4

19. le permitio realizar tareas que otras aplicaciones no le permitia? 1 2 3 4

Comentarios y/o sugerencias:

Muchas gracias por su participacion y amabilidad


http://posgrados.dgip.uaa.mx/

ANEXO C. CARTAS DE ACEPTACION CCITA 2013 Y CCITA 2014.

CCITA 2013

Informacion para:
J.M.Tonatiuh Perez

Estimados autores;

Ha concluido el preceso de revison de CclTA-Cancun-2013. Este afio, el nUmero de
trabajos ha marcado un nuevo record ya que se recibieron mas de 150 propuestas de 12
paises. EI Comité de Programa ha sido estricto al emitir sus criterios.

Algunas propuesta no corresponden a la temética del evento. Otras no incluyeron el
archivo completo, tal como estaba establecido en las bases de la convocatoria. Algunos
trabajos no presentaban suficiente entidad o novedad y han sido re-clasificados como
Posters y no como Comunicaciones. Muy contados trabajos ya habian sido presentados
en otros eventos con contenido igual o muy parecidos. Otros también fueron rechazados,
ya que tenian errores de contenido o de formato, o no presentaban novedad ni aportes.
Finalmente, tenemos un indice de aceptacion del 75 %

Me complace informarle que su propuesta NUmero: 42, con el Titulo: Elaboracién de
Patrones de Disefio basado en Competencias Basicas para la Produccion de
Videojuegos Serios; ha sido aceptado en la categoria de Ponencias y le felicitamos por
ello.

Ahora corresponde desarrollar la etapa de preparacion y envio de las versiones definitivas
y la inscripcion.

Dado el volumen de trabajos y lo reducido del tiempo disponible, el Comité Editorial del
Libro de memorias no puede permitirse interactuar con los autores. Por ello, sélo se
aceptaran los trabajos definitivos que,

1) Habiendo sido aceptados, envien sus versiones definitivas cumpliendo en tiempo y
forma segun los requisitos antes expuestos.

2) Hayan abonado su cuota de inscripcién en el evento.

Por favor, tengan presente que la extensibn maxima de su version definitiva es de 8
paginas y el formato es el de SPRINGER. (En investigacion, la capacidad de sintesis es
muy importante). Es imprescindible que Ud. tenga en cuenta las evaluaciones y
recomendaciones de los revisores, las cuales se envian junto con este mensaje.

Uds. deben enviar su version definitiva, a traves de EasyChair, como méaximo el dia 21 de
Junio de 2013. Esa es la misma fecha maxima en que Uds. deben cubrir la cuota de
inscripcion. Se agradece que los autores con trabajos aceptados no dejen el envio de sus
versiones definitivas y la inscripcion para ultima hora.

En nombre de los Comités de Programa y Organizador asi como los Coordinadores de los
Tracks, agradecemos que haya decidido enviar su trabajo a CcITA.

Le saluda con afecto,



Dr. Manuel E. Prieto-Mendez
Chair CcITA-2013

Profesor Titular
Universidad de Castilla-La Mancha

PAPER: 42

TITLE: Elaboracién de Patrones de Disefio basado en Competencias Basicas para la
Produccion de Videojuegos Serios.
AUTHORS: J.M.Tonatiuh Perez, Jaime Mufioz and Fco.Javer Alvarez

OVERALL EVALUATION: 3 (Muy buen trabajo. Aceptar como est4.)

Formato: Se cumple o no con el formato SPRINGER requerido para el libro de memorias:
2 (Sl se cumple el formato establecido (Springer))

Paginas: Se cumple o no con el nimero maximo de paginas requerido. (Ponencias- 8
Pag) (Comunicaciones- 6 Pag) (Seminario Doctoral-Maestria- 5 Pag).: 2 (SI se cumple
con el numero de paginas establecido.)

Adecuacion a los temas de CclTA: Tecnologias y Educacion: 4 (Es un trabajo adecuado a
las tematicas del evento.)

Estructura: En que medida el Orden y la Secuencia logica del escrito son adecuados.: 3
(Muy buen orden y secuencia de presentacion)

Claridad, Presentacion, Graficos y Comprension. En que medida el escrito resulta bien
explicado y comprensible.: 4 (Escrito muy bien expresado y comprensible.)

Metodologia. En que medida se presenta de forma clara el método seguido.: 4 (Hay una
metodologia explicita, bien explicada y relacionada con los resultados.)

Actualidad (En relacion con el estado del Arte en su tema): 3 (Buen nivel de actualidad y
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Resumen. Al ingresar los estudiantes a cualquier nivel educativo, deben de
tener ciertas competencias necesarias, el cual han ido desarrollando durante su
trayecto académico por la educacion basica y media superior. Los rezagos
educativos que se detecta en todos los niveles educativos son: elaboracion de
operaciones matematicas elementales, comprension de textos, uso de la
memoria a corto y mediano plazo, uso del razonamiento verbal y numérico, la
creatividad, entre otras que ayudan a su desempefio académico. Como solucién
al problema, se pretende utilizar videojuegos serios como parte de su
aprendizaje de los jovenes; por lo se implementan patrones de disefio, parte de
una metodologia para la produccion de videojuegos serios, dependiendo de las
competencias que deben de necesitar, para combatir el rezago educativo de los
jovenes universitario y mejorar la calidad educativa.

Palabras Clave: Patrones de Disefio, Competencias, Videojuegos Serios.

1 Introduccion

Un videojuego es un medio de entretenimiento que involucra a un usuario,
denominado jugador, en una interaccion constante entre una interfaz y un dispositivo
de video. Los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el
jugador puede controlar uno o varios personajes para alcanzar objetivos por medio de
determinadas reglas. [1]

Los videojuegos como arte, ciencia y tecnologia; involucran una plétora de
habilidades y conocimientos en distintas disciplinas, desde ciencias formales hasta
ciencias sociales que van mas alla del tipico proyecto de software e implican al
mismo tiempo la creatividad y la imaginacion. [1]

Los “juegos serios” son una competencia mental que es jugado por una
computadora de acuerdo a las normas especificas que utiliza el gobierno para el
entretenimiento o la formaciéon empresarial, la educacion, la salud, las politicas
publicas y los objetivos estratégicos de la comunicacion. [2]

Al mezclarse los conceptos de “videojuegos” y “juegos serios”, para determinar el
uso de “videojuegos serios”, estos son utiles como herramienta de conocimiento con
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el fin de lograr desarrollar competencias necesarias, que ayuden a los estudiantes de
educacion superior en sentido de mejorar el desempefio de sus actividades
académicas, en sus carreras que se estdn preparando para ser futuros profesionistas.

Para la elaboracién de estos videojuegos serios, debemos de considerar las
competencias o habilidades basicas a desarrollar como una situacion que los
estudiantes en todos los niveles educativos, el cual deben desarrollar para cumplir con
otros conocimientos y habilidades, que involucran el plan de estudios en su vida
académica, asi como la elaboracion de patrones que ayuden a confeccionar los
videojuegos serios.

2 Problematica

La situacion problema en educacion basica, media superior y superior; que se
presenta al momento de ser alumnos de nuevo ingreso, es en base a falta de
competencias necesarias que no pudieron adquirir durante su instruccion en el nivel
educativo anterior, el cual se considera como un rezago educativo.

El rezago educativo es considerado como un indicador que proporciona
informacion sobre el atraso y rendimiento académico de los estudiantes. Los factores
que podrian influir en el rezago son la falta de preparacién y conocimientos, la
deficiencia en competencias basicas de los alumnos y la falta de habitos de la anterior
escuela. [3]

Un estudio de caso, es en las instituciones de educacion superior en México y en
los paises iberoamericanos son el rezago, la desercion y la eficiencia terminal. [3]

Para mejorar el aprovechamiento de los estudiantes, se propone elaborar
videojuegos serios que permitan adquirir ciertas competencias basicas, que en su
momento no se adquirieron de forma adecuada, acorde al nivel educativo que se
encuentre, con el fin de combatir el rezago educativo y que se pueda adquirir nuevos
conocimientos de forma eficaz y efectiva.

3 Contribucion.

En la Figural, se muestra la forma de disefiar los “juegos serios”, el cual se
determina la interseccion de tres conjuntos: Teoria, Contenido y Disefio de Juegos.
Con lo que respecta la Teoria, se consideran los procesos de aprendizaje,
psicologicos, comportamiento humano e interaccion humano-computadora. En el
contenido se refiere a las disciplinas académicas, disciplinas profesionales y procesos
de simulacion. En caso del disefio de juegos, se consideran aspectos como la
diversion, el arte, el disefio, caracteristicas de un no jugador, uso de avatares, comics,
programacién, elaboracién en 2D y 3D, disefio de niveles, uso y creacion de
storyboard.
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Fig. 1. El corazén del disefio de un juego serio. [7]

Para la produccion de los videojuegos serios de la Figura 2, se explica el modelo
conceptual; que aborda las competencias basicas y los patrones de disefio que
interactdan entre si, como referencia de la Figura 1. Este modelo conceptual muestra
la forma de desarrollar videojuegos serios, con el fin de disminuir el rezago en los
distintos niveles educativos.

Las competencias bésicas, que se implementan en base en la educacion son una
convergencia entre las habilidades, los conocimientos y los valores, los cuales son:
Competencias de comunicacion, Competencias de Liderazgo, Competencias de
autogestion (integrar conocimientos) y Competencias de Pensamiento Critico
(Habilidades de Razonamiento); los cuales se consideran como parte del disefio de los
patrones de disefio, con el fin de confeccionar los videojuegos serios. [6]

Los patrones de disefio son una descripcion de un problema que ocurre una y otra
vez en nuestro entorno descrito en paradigma de programacién orientada a objetos,
determinando una solucién, de tal manera que se puede aplicar como una solucién
mas de un milldn de veces, sin hacer lo mismo dos veces. En cierto sentido, es valido,
debido a que se utilizan distintos objetos para resolver un problema y no los mismos;
por lo que tiene sentido en la forma de definir Christopher Alexander. [8]

Los patrones de disefio contiene cuatro elementos: EI nombre dentro del cual
describe el disefio y el conjunto de soluciones el cual se va a trabajar, por lo que no es
facil definirlo; el problema que describe cuando se va aplicar el patron para llegar a
la solucion mediante su definicidn; la solucién describe los elementos que constituyen
el disefio, sus relaciones, responsabilidades y colaboraciones, los patrones son una
descripcion abstracta del problema para llegar a una solucién por medio de clases y
objetos; las consecuencias son los resultados asi como las ventajas e inconvenientes a
la aplicacion de los patrones de disefio. [8]

Los patrones de disefio se clasifican segin su proposito:

e Patrones de Creacion: Concierne al proceso de creacion de objetos.

e Patrones de Estructura: Trata la composicion de clases y/u objetos.

e Patrones de Comportamiento: Caracteriza las formas en que interactdian
y reparten responsabilidades las distintas clases u objetos. [8]
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Fig. 2. Modelo conceptual en la produccion de videojuegos serios para el desarrollo de
competencias basicas en el desempefio académico.

4 Caso de Estudio.

En base al disefio conceptual que se propone en la Figura 2, se determina emplear un
disefio arquitectonico para comprender el disefio conceptual y poder utilizarlo para el
desarrollo de videojuegos serios.

4.1 Modelo Arquitecténico

En la Figura 3, se determinan las competencias basicas que son base de la educacion,
acorde al desempefio y conocimientos que deben adquirir durante su estancia en la
institucion educativa, para ello, se combinan con el fin de elaborar uno o varios
patrones de disefios. Al seleccionar los patrones de disefio para la confeccion del
videojuego serio, dentro de los objetivos determinados en el storyboard, que permitan
disminuir el rezago y aumentar la calidad educativa en estudiantes de todos los
niveles educativos.

Competencias Basicas Patrones de Disefio Produccién de Videojuegos

Serios

: "i Videojuego A '
e

*:1 Patrén X h:

P

Fig. 3. Modelo arquitectonico, donde la parte central son los patrones de disefio, acorde a
las competencias basicas necesarias para el desempefio académico acorde a la produccion de
videojuegos serios.



4.2 Patrones de Disefio para produccion de videojuegos acorde a las
competencias basicas que se deben desarrollar en el desempefio académico
de los alumnos

Tabla 2. Competencias necesarias para el desempefio académico en la educacién superior, con respecto a
los patrones de disefio de creacion que se relaciones con ciertos videojuegos serios. [4] [5] [6] [7] [8] [9]

[10]

Nombre

Abstract Factory para Juegos Serios

Proposito

Proporciona una interfaz para crear un conjunto de objetos relacionados
con el mismo tipo, sin utilizar un modelo concreto para la creacion de los
mismos.

Motivacion

Este patron, crea diferentes tipos de objetos, aislando al cliente sobre
como se debe crear cada una de ellas, como se fuera un kit de
herramientas.

Cuando un videojuego crece, el nimero de modelos denominado clases,
suele también crecer, por lo que mucho de los disefios tienen jerarquias de
objetos.

Para ello, este patron puede ser de ayuda en este tipo de situaciones en las
que es necesario crear diferentes tipos de objetos utilizando una jerarquia
de componentes.

Se utiliza los principios de disefio de “Responsabilidad Simple”, debido a
que se abstrae un objeto y se le asigna una sola responsabilidad. También
se involucra el principio de disefio “apertura y cierre”, permite generar
mas asignaciones en la fabricacion, sin sufrir modificaciones y cerrar el
proceso que se desea disefiar.

Uso para
desarrollo de
competencia

La implementacion se basa en crear personajes involucrados en un juego
de estrategia 0 sobre un juego que implique planear una ciudad con
creacion de habitantes con ciertos perfiles, dentro del videojuego serio.

basica Al disefiar videojuegos serios de estrategia, se enfoca a competencias
impliquen planeacién (estrategia), comunicacion (instrucciones a realizar
tanto a los soldados o aldeanos), comprension verbal (objetivos concretos
a realizar) y aptitud numérica (nimero de soldados y aldeanos a crear).
Aplicabilidad Se utiliza este patron cuando:

e Un sistema debe de ser independiente de como se crean, componen y
representan sus productos; en este caso para crear soldados o aldeanos,
acorde a las necesidades del videojuego.

e Un sistema debe de ser configurado con una familia de productos entre
varios como en soldado, la familia de productos son: arquero, jinete y
francotirador; asi como en la familia de productos de aldeano como
son: Granjero, minero y carpintero.
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Participantes

e Fabricacion abstracta que defina una interfaz para que los clientes
puedan crear distintos tipos de objetos.

o Fabricaciones concretas que realmente creas las instancias finales.

¢ Productos abstractos.

e Productos concretos.

Colaboraciones

Normalmente s6lo se crea una Unica instancia de una clase, ya sea
FabricaHombre o FabricaOrco en tiempo de ejecucién. Se crean objetos
productos que tienen una determinada implementacion.

La FabricaSoldado delega la creacion de objetos producto en su subclase
FabricaHombre o FabricaOrco.

Consecuencia

El patrén Abstract Factory para juegos serios, puede ser aplicable cuando:

o El sistema de creacion de objetos debe aislarse.

e Es necesaria la creacion de varios objetos para tener el sistema
configurado.

e Cuando la creacion implican la imposicion de restricciones y otras
particularidades propias de los objetos que se construyen.

e Los productos que se deben fabricar no cambian excesivamente en el
tiempo.

e Afiadir nuevos productos implica afiadir métodos a todas las fabricas
ya creadas, por lo que es un poco problematico.

e En este ejemplo, si quisiéramos afiadir un nuevo tipo de soldado
deberiamos modificar la fabrica abstracta y las concretas. Por ello, es
recomendable que se aplique este patrdn sobre disefios con un cierto
grado de estabilidad.

Nombre Factory Method para Juegos Serios

Proposito Define una interfaz para crear un objeto del videojuego, pero deja que sean
las subclases, es decir, los submodelos quienes decidan qué clase 0 modelo
se debe utilizar para crear los objetos. Permite que una clase delegue en sus
subclases la creacion de objetos.

Motivacion El patron Factory Method para Juegos Serios, se basa en la definicién de

una interfaz para crear instancias de objetos y permite a las subclases
decidir como se crean dichas instancias implementando un método
determinado.

Se utiliza los principios de disefio de “Responsabilidad Simple”, debido a
que se abstrae un objeto y se le asigna una sola responsabilidad. También
se involucra el principio de diseflo “apertura y cierre”, permite generar mas




asignaciones en la fabricacion, sin sufrir modificaciones y cerrar el proceso
que se desea disefiar.

Uso para
desarrollo  de
competencia
bésica

En el videojuego de estrategia, podran crear ciudades y, consecuentemente,
crear ciudadanos de distintos tipos de una forma transparente.

Se puede elaborar en un escenario cinco burbujas descritos ndmeros
enteros en su forma representada por nimero o letra, reventar esas burbujas
en orden ascendente o descendente, para desarrollar la aptitud numérica.
También para la creacion de personajes en los juegos de estrategias, el cual
sirven para utilizar soldados, aldeanos y otros elementos de este tipo de
juego serio que ayuda a planear y a la resolucion de problemas.

Otra aplicacion es sobre la generacion de preguntas, ya que tienen una
cierta forma de redactarlas para utilizarse en juegos de memoria, para
desarrollar esta habilidad dentro de la comprensién de lectura.

Aplicabilidad Se utiliza este patron cuando:
e Un modelo no puede prever el tipo de objeto que debe crear.
e Un modelo desea que los submodelos determinen la creacion del objeto.
e Las clases (modelos) delegan la responsabilidad en una de entre varias
clases (modelos) auxiliares, y queremos localizar qué subclase
(submodelo) de auxiliar concreta es en la que se delega.
Estructura Char

[+Vida()
[+Mover()

Aldea

+Poblar() <

+Poblacion() [+Trabajar()
+Localizacién()

Juego Aldeano

Granjero Minero

HombreAldea OrcoAldea

[+Vida() [+vida()

[+Poblar() [+Poblar() Mover() +Mover()

+Trabajar() [+Trabajar()
7N

Participantes

Aldea: Se define la Aldea a crear.

NombreAldea y OrcoAldea: Producto concreto ya sea crear un hombre o
un orco de una aldea.

Aldeano: Se declara el método de fabricacion de un aldeano determinado.
Granjero y Minero: Se refine el método de fabricacion para devolver a un
Granjero 0 a un Minero.

Colaboraciones

El Aldeano se apoya en sus subclases para definir el método de fabricacion
de manera que éste devuelva una instancia de lo que se desea crear, ya sea
Granjero o Minero, de una aldea de hombres o de orcos.

Consecuencias

Este patron presenta las siguientes caracteristicas:

e  No es necesario tener una fabrica o una jerarquia de fabricas para
la creacion de objetos. Permite disefios mas adaptados a la
realidad.

e El método de fabrica, al estar integrado en una clase, hace
posible conectar dos jerarquias de objetos distintos. Por ejemplo,
si los personajes tienen un método de fabrica de las armas que
pueden utilizar, el dominio de las armas y los personajes queda




unido a través el método. Las subclases de los personajes
crearian las instancias de Arma correspondientes.
Este patrén utiliza las subclases para la delegacion y creacion de objetos.

5 Conclusiones y Trabajos Futuros.

Para el desarrollo de competencias o basicas por el cual adquiere un alumno durante
su vida académica, se debe de considerar el uso de videojuegos serios como material
didactico, para disminuir el rezago y aumentar la calidad educativa. Para realizar estos
videojuegos serios, en la parte de diseflo, se desarrollan ciertos patrones que ayudan a
la creacion, en relacion con ciertas competencias basicas que se pretenden desarrollar
en el trayecto académico de los estudiantes de todos los niveles educativos.

Falta realizar la trama de estos videojuegos serios, para implementar y elaborar
patrones de disefio de comportamiento y de estructura, para poder utilizarlos en
confeccionar el disefio de los videojuegos serios, y determinar su uso para el
desarrollo de las competencias basicas. Ademas, hacer la prueba sobre el uso de estos
videojuegos serios como mejora en su desempefio académico en los estudiantes.
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Resumen. La lectura es una actividad considerada importante para adquirir
nuevos conocimientos y aprendizajes. La comprension de lectura se considera
la capacidad de comprender, emplear y reflexionar sobre textos escritos, para
desarrollar un desarrollo potencial y lograr cumplir ciertas metas especificas. La
situacion que se presenta, es que los nifios les es complicado identificar y
decodificar las palabras con el entorno y relacionarlas para formar frases y
comprender los textos. Como propuesta de solucion, se implementa una
metodologia utilizando patrones de disefio para la produccion de videojuegos
serios, con el objetivo de ayudar a disminuir el rezago educativo en la
educacion basica. La metodologia se describe a través de un proceso el cual se
definen cada uno de las fases para la construccion de los videojuegos serios.

Palabras Clave: Metodologia, Proceso, Patrones de Disefio, Videojuegos
Serios, Competencias de Lectura, Produccion.

1 Introduccion

La lectura es una actividad caracterizada por la traduccion de simbolos o letras en
palabras y frases que tienen significado para una persona. Es el proceso mas
importante de aprendizaje en el cual se utilizan un proceso fisioldgico y mecénico,
que consiste en llevar la vista sobre las lineas escritas del texto identificando los
simbolos que van apareciendo. [1]

Comprender la lectura es importante, debido a que ayuda a fortalecer el
conocimiento, en adquirir nuevos aprendizajes, en desarrollar la imaginacion, en saber
expresarse con las demas personas de forma oral o escrita y seguir adelante en
estudios. En efecto, la lectura es quizas la fuente prioritaria de acceso a nuevos
conocimientos, un ejemplo de este fendmeno se conoce como “bajon de cuarto grado”
en Best, Loyd y McNamara (2004); Sanacore y Palumbo (2009), el cual consiste que
nifios que fracasan en la escuela debido al incremento de lecturas que conlleva el
cuarto grado de primaria. [2]
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En este sentido, podemos decir que la construccion del significado durante la
lectura es un “acto motivador”. El lector que pretende comprender un texto lo hace de
manera intencionada, motivada por adquirir una nueva informacion, profundizarse en
el conocimiento o por placer de hacerlo. [2]

Esto conlleva a que un nifio o estudiante de cualquier grado no tenga el interés de
realizar una lectura porque no encuentran un prop6sito concreto en un tema, creen que
todo lo saben y por querer hacer el minimo esfuerzo posible. En los modelos
tradicionales, el estudiante se ve obligado a leer, el cual lo hace de manera rapida y
sin comprender el tema, por lo que lleva a que se emplean técnicas poco adecuadas
para el desarrollo de las competencias de comprension lectora.

En México, la Secretaria de Educacion Publica (SEP), con objetivo de lograr las
competencias de comprension lectora involucra dos actividades para su desarrollo:

e Identificacion de palabras o “decodificacion”
e Comprension del significado de texto. [3]

Crawford (1982) determina que el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo humano. Comunmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin
embargo, hay quién afirma, que se juega principalmente para aprender, aunque sea de
una forma inconsciente. [4]

Con respecto a Trigo (1994 c.p. Latorre 2003) [4] destaca que el juego es un medio
fundamental para la estructuracion del lenguaje y el pensamiento, actia
sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita aprendizajes de fuerte
significado, reduce la sensacion a errores y fracasos; invita a la participacion activa
por parte del jugador, desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza
emocional y estabilidad personal. [4]

El desarrollo de una ciencia en videojuegos abre un enorme potencial para una
aplicacion mas amplia de los juegos en los ambitos gubernamentales y corporativos.
La definicién formal podria decir lo siguiente: "Juego serio: un concurso mental,
jugado con un equipo de acuerdo con las normas especificas, que utiliza el
entretenimiento, el gobierno o la formacion empresarial, la educacion, la salud, las
politicas publicas y los objetivos estratégicos de comunicacion". [5]

En estos aspectos analizados, los videojuegos serios tienen como finalidad
principal la educacion y la formacion en lugar del entretenimiento. Los videojuegos
serios, se define como: "Aprovechar el poder de los juegos de computadora para
cautivar y comprometer a los jugadores / alumnos para un propésito especifico, como
el desarrollo de nuevos conocimientos o habilidades". [6]

Los videojuegos serios pueden involucrar al alumno de manera mas eficaz a su
aprendizaje, comparado con los métodos tradicionales de enseflanza que no lo pueden
realizar. Proporcionan una plataforma donde se describen dos puntos: la motivacion y
el aprendizaje interactivo. [7]

Es por eso que se pretende utilizar los videojuegos serios que forme parte del
material didéctico, para que los nifios puedan fortalecer las competencias de lectura en
el salon de clases. Para producir los videojuegos serios, se pretende utilizar patrones
de disefio, que es una herramienta dentro de la ingenieria de software.



2 Problematica

Las personas no tienen la competencia de interpretar correctamente los textos escritos,
debido a las técnicas implementadas en los modelos tradicionales de ensefianza. Estas
técnicas implican la identificacion de palabras y la decodificacion de los textos para
llegar a la comprension de los textos escritos.

El proposito es que un videojuego sea implementado en el salon de clases como
material didactico, con el fin de asegurar la retencion sobre las técnicas
implementadas para la comprension de los textos escritos.

3 Materiales y Métodos.

En base al concepto de videojuegos serios, las etapas que se deben considerar para su
desarrollo y realizar la diferencia entre los videojuegos tradicionales, con estos
elementos se define el proceso de construccién del videojuego serio, basandose en
una propuesta establecida por Mejia y Londofio (2011) [8] y establecerla como se ve
en la figura 1.

Disefio del Interaccion del Evaluacién del
A . # - . # Disefio de Interfaz #
Videojuego Serio Videojuego Serio Disefio

Fig. 1. Elementos del proceso para el disefio del videojuego serio [8]

Con este marco de referencia, como una propuesta metodoldgica, nosotros
aplicamos en las etapas de disefio de interfaz y en implementacion algunos patrones
de disefio como se muestra en la figura 2. Puesto que éstas existen de ciertas
arquitecturas que ofrecen beneficios en cuanto a la robustez, flexibilidad y redso de
unidades de programa. Puesto que aplican y respetan los principios de disefio
orientado a objetos, con los cuales se obtienen arquitecturas mas robustas, flexibles y
reusables, y de bajo costo en el mantenimiento.
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Disefio del " I - Disefio de Interaccion | —
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Interaccion S
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Fig. 2. Elementos del proceso para el disefio del videojuego serio el cual forma parte
la elaboracion de patrones de disefio. [5] [8] [9]



4 Caso de Estudio.

En base al proceso del método propuesto en la figura 2, se describen las fases de este
proceso para la construccion del videojuego serio.

4.1 Diseiio del Videojuego Serio

Para empezar el proceso de construccion del videojuego serio, se tienen que recolectar
los requerimientos necesarios para desarrollar el concepto, que es un elemento que
forma parte del disefio instruccional, de la etapa del “disefio del videojuego serio”.

Las fases internas para definir el elemento “concepto” son: (a) Competencias
Comunicativas, (b) Aprendizajes Esperados, (¢) Componentes de los Estandares
Curriculares, (d) Temas de reflexion y (e) Plataforma y Disponibilidad. [8] [10]

En esta primera fase interna, se tienen que determinar las competencias que
pretende desarrollar el videojuego serio como parte del disefio instruccional, el cual se
hace referencia a la capacidad o conjunto de capacidades que se adquieren por la
movilizacidon combinada e interrelacionada de conocimientos, habilidades, actitudes,
valores, motivaciones y destrezas, ademas de ciertas disposiciones para aprender y
saber. Las “Competencias de Comunicacion” definidas por la SEP para definirse en la
construccion del videojuego serio son: (1) Analizar la informacion y emplear el
lenguaje para la toma de decisiones, (2) Identifica las propiedades del lenguaje en
diversas situaciones comunicativas, (3) Emplear el lenguaje para comunicarse y como
instrumentos para aprender, y (4) Valorar la diversidad y cultural de México.

En la segunda fase interna, los “Aprendizajes Esperados” son los aspectos
observables mas importantes que se espera que los alumnos logren en términos de
competencias como resultado de las estrategias que se llevan a cabo en el aula; se
pueden ubicar en una escala y alcanzar ciertos grados de avance pues estan inmersos
en un proceso de construccion; constituyen un referente obligado en la planeacion y
en la evaluacion; permiten ubicar el grado de avance del proceso de aprendizaje de los
alumnos tanto en lo individual como en lo grupal para ajustar y orientar las secuencias
didacticas a las necesidades particulares de los alumnos. Para este caso de estudio, los
“Aprendizajes Esperados” son: (a) Identifica palabras que identifican la misma letra,
(b) Utiliza el orden alfabético, (c) Establece correspondencia entre escritura y oralidad
al leer palabras y frases, (d) Identifica letras conocidas para anticipar el contenido de
un texto, (e) Identifica las letras para escribir palabras determinadas, (f) Identifica las
letras pertinentes para escribir palabras determinadas, (g) Identifica las letras
pertinentes para escribir y leer frases y palabras determinadas, y (h) Identificar
palabras para escribir mensajes con la intencion determinada.

En la tercera fase interna, los “componentes de los estandares curriculares”
expresan lo que los alumnos deben saber y ser capaces de hacer en los cuatro periodos
escolares: al concluir el preescolar; al finalizar el tercer grado de primaria; al término
de la primaria (sexto grado), y al concluir la educacion secundaria. En la materia de
espafiol integran los elementos que permiten a los estudiantes de Educacion Basica
usar con eficacia el lenguaje como herramienta de comunicacion y para seguir
aprendiendo. Se agrupan en cinco componentes, cada uno de ellos refiere y refleja
aspectos centrales de los programas de estudio.



En la cuarta fase interna “Temas de Reflexién”, proporcionan herramientas para
que los nifios alcancen una comprension adecuada de las propiedades del lenguaje: en
los textos y en la interaccion oral. [10].

Dentro de la “Plataforma y Disponibilidad”, establecemos ciertos requerimientos
técnicos para el desarrollo del videojuego serio, siendo uno de los elementos que
deben considerarse en la definicion del “Concepto”, aunque otros autores no lo
consideran dentro del concepto, es importante definirlo para determinar los aspectos
tecnoldgicos que se van a construir el videojuego serio; se comienza a definir tanto el
nivel educativo y el sector de la poblacion que va estar dirigido el videojuego; en este
caso en “Primer Grado de Primaria” para nifios que tengan la edad entre 4 a 7 afios sin
importar si estan cursando el primer grado o no.

Con respecto hacia donde se va a desarrollar el estos productos de software, con
respecto al ambiente tecnoldgico, se utilizaran los dispositivos moviles, debido a que
la sociedad busca el acceso del conocimiento, que sea en cualquier momento y en
cualquier lugar. Los nifios piensan y aprenden de una forma interactiva y que pueden
utilizar dispositivos moéviles para jugar videojuegos serios, ya que son de acceso
flexible y oportuno a los recursos de aprendizaje, fomenta la participacion y el
compromiso de los alumnos y mejora las competencias de comunicacion y creacion
de las comunidades como ventajas de utilizar estos dispositivos moviles [11]. Para
ello, se decide desarrollar los videojuegos serios con tablets, debido al espacio
disponible con el que se cuenta, para poder desarrollar mejores ambientes de
interaccion para los nifios como es el caso de los videojuegos serios.

Conforme al “Relato o Historia” y a la “Mecanica del Juego”, se pretende
desarrollar la “Interfaz de Diseno” del videojuego serio como se muestra en la figura
3, el cual se reparten unas tarjetas que se denomina “Alfabeto Movil”, aparece un
nifio y el propdsito es forma su nombre y con sus apellidos, dependiendo el nivel que
se esté jugando. En este videojuego serio, se definen cuatro niveles: Nivel 1 — 1
Nombre, Nivel 2 — 1 Nombre y 1 Apellido, Nivel 3 — 1 Nombre y 2 Apellidos, y
Nivel 4 — 2 Nombres y 2 Apellidos.
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Fig. 3. Desarrollo de la Interfaz Grafica del Videojuego Serio, acorde al Disefio Instruccional.

El “Alfabeto Moévil” son un conjunto de tarjetas que contienen una letra del
alfabeto, cuyo proposito es de combinar esas letras para lograr formar una o varias
palabras.

Dentro de la interfaz, se va a utilizar los slots de destino. El slot de destino de las
tarjetas del alfabeto moévil a utilizar, conforme a las letras que conforman la(s)
palabra(s).



Por ejemplo: si la palabra seria “Pedro”, se formaria un repositorio de cinco
espacios como se muestra a continuacion.

Luego se tiene que definir el comportamiento de las tarjetas del “Alfabeto Movil”,
arrastrar, colocar y soltar, para la interaccion del videojuego serio.

4.2 Patrones de Disefio para produccion de videojuegos acorde al Disefio del
Videojuego Serio.

Al momento de definir el Disefio del Videojuego serio de la seccion anterior, se
utilizaron los patrones de disefio para trabajar con respecto a la Interaccion del
“Disefio del Videojuego Serio” y al elemento del “Disefio de la Interfaz®.

Tabla 1. Patrones de Diseflo para construir y diseflar el videojuego serio, acorde al concepto,
relato y mecénica del juego. [9]

Nombre  Elaboracion Alfabeto Movil
Estructu-
Tarjeta
ra
* 1 AlfabetoMovil .
+Arrastrar() < tarjeta = ElaborarTarjeta()
:gsllgccgro(r)mr() tarjeta  [+ElaborarTarjeta() [~ |
+Soltar() Zr
ElaborarAlfabetoMovil
7777777777 return Tarjetaletra
+ElaborarTarjeta() ol
Partici- Tarjetas: Es la interfaz de las tarjetas con la letra que va a utilizar
pantes el videojuego serio para la identificacion de las palabras.
TarjetalLetra: Implementa la interfaz de la letra a utilizar.
AlfabetoMovil: Declara el método de ElaborarTarjeta(), el cual
define el objeto de tipo Tarjeta. Es una implementacion
predeterminada de ElaborarTarjeta() para que devuelva Ila
TarjetaLetra.
ElaborarAlfabetoMovil: Es un conjunto de tarjetas elaboradas con
una letra, para que el videojuego serio determine la creacion de la
Tarjetal etra.
Nombre  Slot de Tarjetas para Alfabeto Movil
Estructu- SlotTarjetas
ra -Instancia : SlotTarjetas
-Largo : int
-Ancho : int
+Obtenerinstancia() : static SlotTarjetas
+Obtenerlargo() : int
+ObtenerAncho() : int
Partici- SlotTarjetas: Define una operacion de instancia Unica para la
pantes creacion de los slots de las tarjetas del alfabeto movil.




Nombre  Arrastrar, colocar y soltar tarjetas del Alfabeto Movil

Estructu- - -
TarjetaAlfabetoMovil EstadoTarjetaAlfabetoMovil
ra -Estado

+Arrastrar() +Arrastrar()
+Colocar() 1 *  |+Colocar()
+Soltar() +Soltar()

f

TarjetaArrastrada TarjetaColocada TarjetaSoltada

+Arrastrar() +Arrastrar() +Arrastrar()
+Colocar() +Colocar() +Colocar()
+Soltar() +Soltar() +Soltar()

Partici- TarjetaAlfabetoMovil: Es la utilizada para formar una palabra en

pantes el videojuego serio de Identificar Nombres Propios.
EstadoTarjetaAlfabetoMovil: Es la generacion de la accion que
debe de implementarse en la tarjeta del Alfabeto Movil.
TarjetaArrastrada: Es al momento de que la tarjeta es arrastrada
por el escenario del videojuego serio.
TarjetaColocada: Es cuando el jugador determina colocar la tarjeta
para luego determinar la accion de soltar, ya sea en los slots
establecidos para la identificacion de palabras o en otro sitio.
TarjetaSoltada: Al determinar un objetivo, que puede ser una parte
del escenario o en los slots establecidos por el videojuego serio
para la generacion de la palabra a identificar.

4.3 Evaluacion del Diseio

Se ha probado y aplicado una encuesta con respecto a este prototipo de videojuego
serio, dando como resultado que se usaria frecuentemente, no es complejo de usar,
por el contrario, es facil, que no se necesita de un soporte técnico para utilizarlo, que
las funciones estan bien integradas, que hay pocas inconsistencias, que si aprenderian
a utilizarlo rapidamente, aunque se haya probado en una Tablet Samsung Galaxy Tab
3 de 10’ no fue incomodo de usar, de que los docentes se sienten confiados de utilizar
este videojuego serio y donde se considera que los nifios ya deben de conocer las
letras del alfabeto para poder utilizarlo.

En las observaciones de los docentes se comenta que en los nifios que inician el
proceso de lecto — escritura, es necesario anticipar el nombre como se habia definido
anteriormente en la parte del concepto del videojuego serio, el cual no se considerd
para la construccion; pero que es bueno probarlo para los nifios de segundo y tercer
grado de primaria. Ademas de agregar sonido cuando comenten un error al colocar la
letra y cuando la letra sea colocada de manera correcta. También que seria bueno
incluir el sonido para cada una de las letras del alfabeto moévil, pues los nifios inician
sus procesos de lecto — escritura a través de la relacion del sonido con la grafia. Otra
observacion es con respecto a darle mas animacion al videojuego serio, para que sea
mas entretenido para los nifios con respecto a los errores y los aciertos, que puedan
ser adaptables a las necesidades de cada nifio y proponer otro tipo de puntuacion para
ver el avance del aprendizaje de los nifios.



5 Conclusiones y Trabajos Futuros.

Con respecto a las observaciones hechas por los docentes, se tiene que trabajar con
Patrones de Interaccion para ver los sonidos que se deben implementar y poder ayudar
al Disefio de la Interfaz, y probar como segundo prototipo. En la parte del concepto
con respecto a la mecanica del juego, implementar un mejor sistema de puntuacion
para poder evaluar la parte de la educacion y aprendizaje del proceso del disefio del
videojuego serio.

Ademas, se realizar otros patrones de disefio el cual nos ayudaran a fabricar otros
videojuegos serios, el cual se hay identificado ciertas actividades para la
“Identificacion de Palabras™: (a) Nombres propios, (b) Ordenar Palabras, (c) Relacion
Nombres — Objetos, (d) Comparar Nombres; reutilizar el “Alfabeto Movil; y volver a
plantear el proceso de metodologia para la construccion de otros videojuegos serios.
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