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Resumen

El disefio de videojuegos tiene como principal objetivo crear una
“experiencia” en el usuario que lo haga sentir interesado con las
caracteristicas del juego. Al disefiar videojuegos orientados a la
educacion se requieren satisfacer otras necesidades que permitan
favorecer el aprendizaje esperado y que el jugador no pierda el
interés en el mismo. En el presenta trabajo se muestra como,
siguiendo el enfoque de la gamificacion, se pueden disefiar
videojuegos con objetivos didacticos, en particular para el
desarrollo de habilidades de comprension de lectura, de manera
particular, presentamos el proceso de un videojuego Ilamado
Leetris que intenta mejorar la comprension de lectura mediante la
resolucion paralela de dos actividades cognitivas.
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1 Introduccion

La lectura es una herramienta basica para el aprendizaje escolar y
para seguir aprendiendo a lo largo de la vida [4]; de alli que,
aprender a leer bien se ha convertido en una prioridad del
ciudadano del siglo XXI. Para el caso de México y de acuerdo a
los resultados de las evaluaciones realizadas por organismos
internacionales (PISA, PEN Y Excale), el reto de formar lectores
que comprenden lo que leen y lo usen en diferentes contextos
dentro y fuera de la escuela, no se ha logrado. Considerando que
la comprension es la esencia de la lectura [4] se vuelve necesario
encontrar estrategias innovadoras que promuevan el desarrollo de
la comprension de lectura.

Actualmente, se observa que los jovenes estdn menos
interesados en la lectura y prefieren estar frente a una pantalla
explorando alguna de las nuevas experiencias que les proveen los
videojuegos [1]. Por otra parte, una reciente encuesta realizada
por el proyecto “Pew Internet & American Life” [6] encontr6 que
el 97% de los nifios de entre 12 y 17 interactGan con juegos en
diferentes  dispositivos  electrénicos como, consolas o
smartphones. Basandonos en esta estadistica consideramos que los
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videojuegos son una buena forma de acercarse a los adolescentes
y promover su comprension lectora.

Siguiendo estas ideas, este proyecto busca acercar a los
jovenes de bachillerato a la lectura a partir del uso de un
videojuego que tiene el objetivo de mejorar sus habilidades de
comprension lectora.

2 Uso de gamificacion para fomentar interés

en la lectura

La gamificacion consiste en aplicar mecanicas relacionadas con el
juego a actividades no ludicas con la finalidad de fomentar la
motivacion, la concentracion, el esfuerzo y la fidelidad de un
grupo de personas hacia la actividad de interés tales como estudio,
realizacion de tareas, habilidades laborales, etc.

Existen videojuegos cuyo objetivo es fomentar el habito de
lectura mediante gamificacion. Por ejemplo, el programa
“Ranopla” dirigido a alumnos de primaria plantea leer libros y
después responder un cuestionario asociado, se irdn consiguiendo
puntos de acuerdo al nimero de respuestas correctas [2].

En [10] se describe una metodologia para disefiar una experiencia
del usuario para aplicaciones orientadas al aprendizaje, siguiendo
las fases propuestas desarrollaremos este proyecto.

2.1 Resolucién de dos problemas en paralelo

La idea de resolver dos problemas en paralelo, pero no de forma
simultanea, es atractiva para los usuarios, porque plantea un reto
para sus habilidades. Actualmente encontramos este tipo
propuestas en algunos juegos, por ejemplo, “Two cars game”, el
cual consiste en mover a dos carros por una pista, cada uno
moviéndose en una mitad. De cada lado aparecen obstaculos que
hay que evitar y objetos que deben de ser atrapados de manera
asincrona. El jugador debe estar concentrado en ambas tareas [3].

2.2 Leetris: Justificacién del disefio de la

experiencia del usuario
Considerando como base el objetivo de crear un desafio [5];
debemos de implementar una actividad que parezca dificil de
resolver al principio, pero que se vuelve sencilla mientras mas se
adentre el usuario en el juego.

En Leetris, el desafio se centra, principalmente, en la
comprensiéon de lectura; en un principio se presentan lecturas
cortas de facil comprensién y mientras se va avanzando entre los
niveles se va aumentando la dificultad en el tipo de lectura. Por
otro lado, tenemos un segundo desafio que es el jugar Tetris, al
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mismo tiempo que se contestan preguntas sobre la lectura. Para

que nuestro desafio se considere divertido nos enfocamos en los

siguientes puntos:

1. El usuario debe dividir su atencion entre las dos tareas.

2. Buscar una experiencia envolvente a través de los elementos
graficos. la seleccion de lecturas y la presion para atender las
dos tareas simultaneamente.

3 Descripcion del juego

Leetris plantea resolver dos problemas: responder preguntas
relacionadas a una lectura y jugar tetris en paralelo, de manera que
las acciones en una de las tareas repercutan en la otra.

Esta dirigido a jovenes de entre 15 y 18 afios de edad. El

juego organiza las lecturas en cuatro mundos: romance, ciencia
ficcion, fantasia y terror, a su vez cada mundo tiene cuatro niveles
que se deben recorrer en orden secuencial, ya que cada nivel
presenta retos a las habilidades de lectura de una mayor dificultad,
asi el juego sigue generando preguntas y nuevos desafios de Tetris
para que vuelva el jugador [10].
Al elegir un nivel, se mostrard una lectura y cuando el jugador
termina de leer indica que esta listo. A continuacion aparecera la
dindmica principal, que se compone de dos actividades: la
actividad de la izquierda presenta la mecanica clasica del juego de
tetris, mientras que la actividad de la derecha mostrard preguntas
sobre la lectura de la pantalla anterior. Cada que el jugador
conteste correctamente una pregunta, se dard un puntaje de 100 y
se eliminard una linea. Por otro lado, si contesta mal, se
disminuira el tiempo en 5 segundos, se restara 100 puntos y se
aumentard la velocidad de descenso de la figuras. Un juego que
tenga un balance adecuado en los castigos hace que el juego sea
maés significativo y que los jugadores sientan orgullo cuando
tengan éxito en el mismo [10].

N score: [l TDE: |

Figura 1. Pantalla con las dos actividades cognitivas

4 Prueba del prototipo

Se realizé una prueba de concepto con usuarios para ver si la
mecanica propuesta en el juego era atractiva para los usuarios. La
prueba s6lo se centrd en revisar lo atractivo de la experiencia en la
propuesta, no se traté de medir una mejora en la comprension
lectora. Para esto se disefio un prototipo digital usando un marco
de trabajo para desarrollo de videojuegos llamado “Phaser”[9].
La prueba se realizd utilizando una cdmara de Gesell en donde se
pueden observar las acciones de los usuarios y en la cual jugaron
la primera version del prototipo.

En la evaluacion participaron tres usuarios tipo, mujeres, en
el rango de los dieciséis a los dieciocho afios, mexicanas,
estudiando el segundo o tercer afio de bachillerato. Durante la
sesion se les presentd el juego y se fue obteniendo su impresion de
las diferentes pantallas. En la pantalla de la dindmica principal se
les dio la oportunidad de jugar con el Tetris y resolver las
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preguntas sobre el texto de manera libre. Observamos que cada
una de las usuarias jugé de manera diferente en esta seccion: una
de ellas enfocandose Unicamente en las preguntas relacionadas al
texto, la cual termind rapidamente el nivel presentado y no mostré
mucho interés en el juego; otra se enfoco en la seccidn del tetris y
al descuidar la parte de las preguntas perdié; y por dltimo, la
tercera usuaria logré identificar las ventajas de trabajar en ambas
tareas al mismo tiempo lo cual le gener6 mayor interés ante el
desafio de resolver las dos tareas del juego.

Posteriormente a la prueba del juego se aplicaron
cuestionarios con el objetivo de determinar si la experiencia que
buscabamos transmitir era la correcta e identificar qué mejoras
son necesarias. Las tres usuarias indicaron que las reglas no eran
del todo claras, ya que no sabian que tenian que hacer las dos
tareas de manera simultanea. Las tres estuvieron de acuerdo en el
punto de que las mecanicas del juego lo hacian mas divertido.
Todas las usuarias contestaron de manera afirmativa a la pregunta
que si recomendarian el juego a un amigo dandonos a entender
que el juego fue de su agrado. Se observé que usar preguntas de
opcion multiple, ayud6 en general a los jugadores a reflexionar
sobre la lectura al tratar de recordar la idea sobre la cual se les
estaba preguntando.

5 Observaciones y mejoras

Con base en los resultados obtenidos en las pruebas y las
expresiones de las tres usuarias, se esté trabajando, principalmente
en balancear la relacion entre el Tetris y las preguntas. Para hacer
esta relacion mas fuerte se redefinieron las reglas del juego tanto
en los premios como en los castigos, del mismo modo se agrego
tiempo para fortalecer la relacion entre ambas tareas y finalmente
la mejora en la interfaz de usuario en cuanto a los elementos
gréficos.

Actualmente, se est4 trabajando en la implementacién del
resto de los niveles, se estan seleccionando las lecturas adecuadas
para los usuarios finales y que seran leidas desde archivos
externos. Con estos cambios se planea hacer una prueba de la
experiencia de los usuarios con una muestra mas grande para
obtener evidencia de su actitud hacia la lectura, antes y después
del uso del videojuego.
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