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Abstract.

The inclusion of ICT in education has experienced remarkable growth in
education sector using video games as a first class option for generating
meaning learning experiences. In the regular schools in Mexico the inclusion
of children with hearing impairment have gave a greater challenge to support
teachers in learning of the acquisition written language and reading
comprehension, by hearing deficit. Therefore, it proposes one application on
Tablet that it serves as educational tool in literacy learning, in competences
like: concepts acquisition and sentence structure, with purpose to capture
attributes of children such in way, that it allows to adapt certain variables and
learning level of game.

Resumen. La incorporacion de la TIC ha experimentado un notable
crecimiento en el sector de la educacion usando videojuegos como una
alternativa para generar experiencias significativas en el aprendizaje. En las
escuelas regulares México la inclusion de los nifios con discapacidad auditiva
ha generado un gran reto para los docentes de apoyo en el aprendizaje de la
adquisicion del lenguaje escrito y comprension de lectura, debido a su déficit
auditivo. Por tal razon, se propone una aplicacion para Tablet que sirva como
herramienta educativa en el aprendizaje en las competencias, como
adquisicion de conceptos y estructura de oracion, con el propdsito de
capturar atributos del niiio, de tal manera que permitan adaptar ciertas
variables y nivel de aprendizaje del juego.

1. Contexto de uso

La visualizacién es una herramienta valiosa de comunicaciéon que incluye una
variedad de aspectos graficos, la cual puede servir para representar conocimiento en el
aprendizaje de la pronunciacion [Cano et al. 2014]. Las dificultades en el aprendizaje de
la lectoescritura surgen como una necesidad educativa especial bésica que se presenta
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en los nifios de manera mds comiin, como la dislexia' y disgrafia®>. En los nifios con
discapacidad auditiva esta dificultad tiene un gran desafio, ya que por su déficit auditivo
tiene mayores problemas en la adquisicién del lenguaje escrito y comprension de
lectura, por lo que tiene restricciones en la competencia lingiiistica a nivel 1éxico,
sintdctico y semdntico [Ruiz 2009].

Un nifio oyente desarrolla la competencia lingiiistica a través de los sonidos (sonido-
letra-palabra-significado), el cual corresponde de letra a sonido y encuentra el
componente 1éxico. Para un nifio sordo no se puede realizar la misma estrategia
educativa, ya que solo aprenderia la correspondencia de sonido-palabra. Las escuelas
optan por modelos pedagdgicos que se adapten a las caracteristicas del nifio y ayudas
que favorezcan al aprendizaje de la lectoescritura en los nifios y nifias sordos.

Los juegos serios permiten que los participantes experimenten, aprendan de sus
errores y adquieran experiencias de forma segura, muchas veces en el disefio de un
juego serio estos aspectos pedagdgicos no son tomados en cuenta [Chiara et al. 2014],
por tal razén estos aspectos quieren integrarse en la propuesta del juego. Hoy en dia, los
juegos serios son aplicados activamente en el drea de la educacion con el objetivo de
aprender, comprender y comunicar una actividad especifica. Por lo tanto, se puede
aprovechar y potenciar el uso de los juegos serios para ayudar a promover el desarrollo
de las competencias de la lectura y escritura en nifios con discapacidad auditiva, y a su
vez los docentes de apoyo puedan integrarlo como material educativo en su planeacion.

El programa USAER (Unidades de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular,
Meéxico - Aguascalientes) integrado por varias escuelas publicas permiten el acceso a
nifios con Necesidades Educativas Especiales (NEE) en la educacién regular. Por lo
tanto, la inclusion de los nifios con discapacidad auditiva requiere un mayor apoyo de
los docentes para su aprendizaje, donde les proporcionen ayudas para el acceso a la
comunicacion, informacién y conocimiento. Los juegos serios pueden servir de apoyo al
desarrollo de habilidades que permitan avanzar en el proceso de la lectoescritura y a su
vez a los maestros para vincularlas dentro de su estrategia de ensefianza.

El contexto de uso que se analiz6 fueron nifios con discapacidad auditiva entre edades
de 11-15 afos en las escuela USAER, Aguascalientes, México, entre los cuales se
encuentran nifios con diferente grado de sordera, desde un nivel moderado hasta un
grado de sordera profunda, por lo tanto, pueden clasificarse como hipoacusticos y
sordos. Lo que indica, que algunos de los nifios tienen lenguajes alternativos, como
comunicacion oral para los nifios hipoacusticos, y lenguaje de sefias para los nifios
sordos.

Por otro lado, los nifios con discapacidad auditiva no logran desarrollar sus
habilidades al mismo ritmo que un nifio oyente, lo que hace dificil identificar problemas
en el desarrollo de sus habilidades cognitivas bdsicas y puede afectar el avance en la
adquisicion del aprendizaje. Sin embargo, estos nifios tienen mayor desarrollo de su
capacidad de atencién visual [Grigonis and Narkeviciene 2010],[Marschark and
Everhart 1999], por lo que los docentes usan como canal de comunicacién, herramientas

Dificultades en el lenguaje, el cual imposibilitad su comprension correcta.

Se utiliza para designar el trastorno de la escritura que afecta a la forma o al contenido y la manifiestan nifios que no presentan problemas
intelectuales, neuroldgicos, sensoriales, motores, afectivos o sociales.
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acompaifiadas de imdgenes y textos para transmitir el significado de la extraccion del
concepto de una palabra. Por lo que los docentes requieren herramientas lidicas que
permitan motivar al nifio en su aprendizaje e integrarlas en su planeacion educativa, de
tal manera que el docente pueda medir el aprendizaje del nifio haciendo uso de un juego
como herramienta educativa-ludica.

2. Desarrollo

Hoy en dia los nifios con discapacidad auditiva presentan grandes dificultades para
comunicarse, sobre todo en los nifios sordos este desafio es mayor, ya que su principal
lenguaje de comunicacion es el lenguaje de sefias, pero es necesario ensefiar a los nifios
a comunicarse a través de la lectura y la escritura para incorporarse dentro de la
sociedad. El nifio con discapacidad auditiva presenta dificultades en la adquisicion de
los lenguajes hablados, el cual se convierte en un desafio para la comprensién de lectura
y lenguaje escrito. El lenguaje escrito después del lenguaje de sefias, es la via accesible
para que los nifos sordos obtengan informacion que les permita estar al tanto de lo que
ocurre alrededor.

Para el anélisis de los requerimientos se ha elaborado un modelo de anélisis [Cano et al.
2015], el cual involucra evaluar la experiencia del usuario a partir de un conjunto de
juegos serios propuestos en el aprendizaje de la lectoescritura. En la evaluacién se
identifican aspectos que logren cubrir las necesidades requeridas, donde se toma en
cuenta los siguientes factores: identificar y conocer al usuario, conocer las estrategias de
aprendizaje que usan los docentes de apoyo, evaluar la experiencia del nifio en la
inclusién de las tecnologias, asi como a los docentes de apoyo y evaluar la usabilidad y
utilidad de los juegos usados en el aprendizaje de la lectoescritura.

En el andlisis se obtuvieron respuestas del usuario a partir de atributos hedonicos,
pragmaticos, respuestas del juego al lograr comunicar/transmitir el aprendizaje de
lectoescritura, utilidad del juego serio como material educativo y la adaptacion de
estrategias de aprendizaje incorporadas en el juego serio de acuerdo a las caracteristicas
del nifio con discapacidad auditiva que fueron identificadas. Para el andlisis de
requerimientos se aplicaron métodos de indagacion (entrevistas, cuestionarios y
observaciones) con cada juego usado para cada nifio, segtin las necesidades y el nivel de
aprendizaje de lectoescritura que se encontraba.

Una vez obtenidos y analizados los resultados se identifican las necesidades en el
aprendizaje de la lectoescritura. El conjunto de juegos evaluados en el aprendizaje de la
lectoescritura, se encontr6 que el juego “libro de comunicacién” [Libro de
Comunicacion 2015] aplica una metodologia de aprendizaje llamada claves de
Fitzgerald [Fitzgerald 1954], donde se usa para la ensefianza del lenguaje y reglas
gramaticales para nifios sordos. A través de un conjunto de categorias el nifio debe
aprender a encadenar las palabras para formar una oracién a partir de esquemas de
preguntas, como: quién, cémo, dénde, cuando, entre otras. Sin embargo, este juego al
ser evaluado mostré resultados bajos en los atributos desafios, sorpresa y
reglas/objetivos, ya que el juego no evalda al nifio ni presenta desafios para resolver las
actividades, funciona mas como un tablero de comunicacion, pero no se obtiene ninguna
respuesta si se realizé bien o mal la tarea, lo que indica que este juego requiere un
mayor apoyo del docente comparado con otros juegos evaluados.
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Por lo tanto, surge la necesidad de desarrollar un juego serio tomando en cuenta las
caracteristicas del nifio, asi como aspectos que deben integrarse en un juego serio y que
a su vez permita generar retos/desafios en los nifios, con el interés de motivarlos a
alcanzar los objetivos pedagdgicos. Hoy en dia, los docentes de apoyo usan las claves
de Fitzgerald en el aprendizaje de la lectoescritura para los nifios con discapacidad
auditiva, el cual es un instrumento visual para organizar el lenguaje oral y escrito, donde
se utiliza para ensefar, practicar y corregir estructuras sintdcticas de la lengua escrita.
Se realizé una revision de los juegos para Tablet, se encontraron que pocos juegos
aplican las claves y no lo hacen de manera correcta siguiendo el estilo de aprendizaje
de las claves, ademads presentan problemas en el contenido del vocabulario, asi como la
estructuracion de las categorias, el cual no guarda registro de las actividades ni logros
que realiza el nifio.

El desarrollo del prototipo se aplica para Tablets con sistema operativo Android,
el cual se ha usado como Framework de trabajo Android Studio. Esta decision fue
tomada debido a que la mayoria de los padres de familia y maestros disponen de
dispositivos Tablets Android, ya que son mds econdmicos comparado con IPAD.
Ademas, es un dispositivo portable comparado con un PC, lo cual es mas fécil la
movilidad de este y a su vez se obtuvieron mejores respuestas al evaluar la inclusion de
la tecnologia con PC y Tablet, donde los nifios presentaron mayor motivacion al
interactuar con la Tablet.

3. Presentacion de Software

En la Figura 1, se presenta el disefio de una propuesta del juego serio llamado
“Lectoescritura con Fitzgerald”. Este juego tiene el interés que los nifios reciban la
informacion de manera visual, por tal razén se incorpord un cdodigo lingiiistico de
representacion visual para estructurar las oraciones haciendo uso de las claves de
Fitzgerald. Lo que indica, que el juego debe incluir métodos de estimulacién visual del
lenguaje para el aprendizaje del espaiiol, asi como considerar también la adquisicion de
la lengua de sefas mexicana. También se considero métodos orales para que el nifio
hipoacustico pueda identificar y discriminar los sonidos de las palabras.

La pantalla principal se identifica con un tablero de comunicacién con preguntas
llamadas claves, pero estas claves no son consideradas preguntas por eso no llevan tilde,
sino esquemas o guias visuales que permitan al nifio formar las oraciones. Estas claves
son tarjetas de colores, las cuales pueden contener los esquemas: Cuando y para esto se
utilizan las flechas verdes que indican hoy (), ayer (<=) y mafiana (—); Quien, hace
referencia a personas; después viene la accion, el cual corresponde a unas flechas verdes
donde cada flecha representa una conjugacion: pasado(<—), presente (|) y futuro (—);
Cuanto (s) para indicar cantidades y nimeros; Que para representar el objeto directo de
la oracion; Como indica adjetivos(colores, formas, temperaturas, entre otros) y Donde
indica un lugar especifico.

En la parte de debajo de la aplicacion (Figura 1) se observa una agrupacion de tarjetas
de colores, cada una es una categoria que representa un esquema de una oracién: verbos
(Verde), Tamanos/Emociones (Azul), Alimentos/Bebidas/Animales (Naranja),
pronombres/personas (Amarillo) y social/tiempo (Rosado). También se han considerado
en la propuesta métodos de estimulacion visual, de tal manera que cada categoria esta

243



CBIE-LACLO 2015
Anais dos Workshops do IV Congresso Brasileiro de |nformatica na Educacéo (CBIE 2015)

asociada con un color, sonido y pictograma, asi como se han considerado el uso de la
lengua de sefas en el significado del concepto de la palabra.

En la Figura 1, se realiza una descripcion detallada de los diferentes items enumerados
en la vista principal, el cual indican la funcionalidad.

1. Barra de navegacion, la cual esta compuesta de los siguientes items: inicio, perfil
de usuario, informacién de la aplicacién y configuracién (tamafo de palabras,
nivel cognitivo y sonido)

2. Puntuacidn, este se desplegard en forma de estrellas que adquiere el usuario por
cada actividad realizada correctamente.

3. El juego incorpora tres niveles de aprendizaje: Basico, Medio y Avanzado, cada
nivel se ha asociado un color respectivamente: Azul, Amarillo y Naranja, donde
los niveles estdn relacionados a los niveles de lectoescritura, estos son: pre-
sildbico, silabico y alfabético. Para lograr alcanzar cada nivel, el nifio debe
desarrollar ciertas competencias que debe adquirir a medid que avanza en el
aprendizaje de la lectoescritura.

4. Indica el tablero con las opciones respectivas, cada icono se encuentra a un color
e imagen, donde cada categoria puede representar, adverbios, verbos,
pronombres, entre otros.

5. Son actividades que sirven de apoyo al niflo hipoacustico para realizar tareas
relacionados con sonido-palabra, palabra-sonido

6. El tablero sobre el cual interactiia el nifio con ayuda del docente de apoyo.

3Nvelo EBI

[ 2

Figura 1. Pantalla principal del juego serio

En la Figura 2, se observa la pantalla de la categoria animales donde se muestra un
conjunto de pictogramas tomados del ARASAAC [ARSAAC 2015]. Cada imagen esta
acompanada por un texto y bordeada de un color, el cual indica que elemento representa
dentro de la estructura de una oracién. Al dar clic sobre la imagen se abre una ventana
modal, el cual muestra el significado de la palabra en lengua de sefias Mexicano y el
sonido correspondiente de la palabra (Figura 3).
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FitzGerald @l @I8l ol

Puntuacion:

Quien

abgja caballo conejo

elefante gato

Figura 2. Pantalla categoria “Animales” del juego serio
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Puntuacion:

Quien
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gato

Figura 3. Evento al dar Clic sobre cada pictograma

En la Figura 4, se ha considerado capturar informacién del nifio para iniciar el juego,
por tal razén se ha creado un formulario que permita ingresar informacién basica, como:
Avatar (Captura de camara), nombre, género, edad, curso académico y discapacidad
(Auditiva/Cognitiva). Estos datos permiten evaluar al nifio y adaptar comportamientos
del juego a los diferentes datos que se capturan del nifio. Los datos que se capturan del
nifio son de dos tipos: Explicitos (formulario) e Implicitos (captura de variables del
juego).
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[ itseraia 2 e ©

Ana Maria
Rojas Arias

Edad:

Figura 4. Pantalla perfil del usuario

En el siguiente link puede verse un breve funcionamiento de la aplicacion:
[https://www.youtube.com/watch?v=0AJNIbZiMql&feature=youtu.be]

4. Consideraciones finales

Actualmente se esta realizando una evaluacion del prototipo funcional con 10 expertos
en Interaccion Humano Computador (Human Computer Interaction, HCI), donde se
propone un modelo de validacién compuesto con 39 heuristicas que se han agrupado en
las categorias: interacciones, objetivos de aprendizaje, problemas/progresion vy
condiciones / utilizacién, como se observa en la Figura 5 la evaluacion online.

@ Objetivos Pedagégicos @ Andlisis de resutados.

Evaluacién para expertos en HCI

Vota del 1 al § si crees que el juego cumple con cada uno de los aspectos mencionados. Tener en cuenta que 1 es la calificacion més baja y 5 la més alta

Interacciones

Representa todas las interacciones que tendra el usuario final con los diferentes actores y con los dispositivos tecnolégicos.

la interfaz Gel juego es o menos intrusiva posile Si crees que esta pregunta no debe ir en la categona, Interacciones cambiale!
12 3 4 5 [incracciones +)

Definicién Heuristica

Hi: La interface deberia ser lo menos intrusivo
posible

La intertace es consistente con los elementos: Si crees que esta pregunta no debe ir en le categoria, Interacciones cambiala!
tipogratia, color, disefio y didlogo 12 3 4 5 rieracciones D]

Definicién Heuristica
H3: Intertace es consistent en control, color,
tipografa, disefio cidiogo

La navegacién se pueds minimizar en la interface Si crees que esta pregunta no debe Ir en la Categoria, Interacciones cambiaia!
1 2 3 4 5 (imoracciones 8

Definicién Heuristica

Hé: Minimizar las capes de mend de una interface

€1 sonido puede proporcionar ayuda en la interface ue esta pregunta no debe ir en la categoria, Interacciones cambiala!
D)

Definicién Heuristica

HS: Utiizar el sonido como medio para

proporcionar feedback sgnificativa o remover una

emocién particular

La interface es intuitiva o debe leer un manual pera Si crees que esta pregunta no debe Ir en la categoria, Interacciones cambisia!
su comprensién 2 84S nteracciones ¢)

Definicion Heuristica
H: El usuario debe leer un manual

El mend forma parte del jusgo. Si crees que esta pregunta no debe ir en le categoria, Interacciones cambiale!
12 3 4 s i 3

nteracciones
Definicion Heuristica

H7: El jugador deberia experimentar el mend como

una parte del juego.

Figura 5. Evaluacion Heuristica con expertos

Este modelo de validacién servird de apoyo para analizar los diferentes aspectos que se
han considerado en el juego serio, de tal manera que permita validar, si se estdn
considerando correctamente ambos escenarios: pedagdgico y lidico.

Los objetivos del juego estdn basados en los objetivos pedagdgicos alcanzar, por tal
razén se ha implementado una estructura de actividades basado en el estilo de
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aprendizaje de Gagné [Gagné 1985], donde establece pasos para lograr un aprendizaje
efectivo, estos son: ganar la atencion, informar al alumno de los objetivos, estimular y
retroalimentar la ensefianza, presentar material estimulante, proporcionar informacion
de la actividad que realiza y evaluar el desempefio.

En juego propuesto considera los esquemas para estructurar oraciones en presente, se
quiere ampliar a la conjugacion de verbos en pasado y futuro. También en la pantalla
principal se ha creado un personaje, el cual tiene como propdsito de servir de guia para
ayudar al nifio en el desarrollo de las diferentes actividades. Adicionalmente se van
adicionar 3 tarjetas de color rojo en la parte final, con el objetivo de incorporar otro tipo
de actividades que sirvan de apoyo a los nifios hipoactsticos para trabajar la asociacion
de palabra-sonido y sonido-palabra, donde pueda trabajarse la discriminacién auditiva y
memoria auditiva.
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