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Extracto

La naturaleza única de las aulas hospitalarias y las necesidades educativas específicas de los 
niños y niñas con patologías oncológicas subrayan la importancia de una investigación que no 
solo apoye a estos pacientes, sino que también los mantenga involucrados en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. En este sentido, los juegos serios representan una herramienta que com-
bina el aprendizaje y el entretenimiento en un mismo entorno. El objetivo general de este trabajo es 
describir el proceso de diseño y desarrollo de un videojuego educativo creado con Unity, dirigido a 
promover la fluidez lectora en niños con condiciones oncológicas en el contexto de las aulas hos-
pitalarias. Este proceso se basará en criterios pedagógicos, técnicos y de diseño de videojuegos, 
los cuales se incorporarán en la arquitectura del juego a partir de una revisión exhaustiva de la 
literatura académica relevante. En conclusión, el desarrollo y la implementación de esta tecnología 
en el contexto mencionado representan un esfuerzo por abordar los desafíos educativos presentes 
en los entornos de oncología pediátrica. Se aprovechan el aprendizaje y las prácticas basadas 
en la evidencia para crear sistemáticamente un método ecléctico integrado en la arquitectura del 
videojuego, resaltando el potencial de los videojuegos para personalizar y mejorar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en circunstancias excepcionales.
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Abstract

The unique nature of hospital classrooms and the specific educational needs of children (boys 
and girls) with oncological pathologies underscore the importance of research that not only 
supports these patients but also keeps them engaged in the teaching-learning process. In this 
sense, serious games represent a tool that combines learning and entertainment in the same 
environment. The general objective of this work is to describe the design and development 
process of an educational video game created with Unity, aimed at promoting reading fluency 
in children with oncological conditions in the context of hospital classrooms. This process will 
be based on pedagogical, technical, and video game design criteria, which will be incorporated 
into the game architecture based on a comprehensive review of relevant academic literature. In 
conclusion, the development and implementation of this technology in the mentioned context 
represent an effort to address the educational challenges present in paediatric oncology environ-
ments. Learning and evidence-based practices are systematically leveraged to create an eclectic 
method integrated into the architecture of the video game, highlighting the potential of video 
games to personalize and improve the teaching-learning process in exceptional circumstances.
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reading; classroom; hospital; paediatrics; educational technology.
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1.  Introducción

La creciente integración de los juegos digitales y la ludificación en el ámbito educativo 
ha abierto nuevas avenidas para la enseñanza y el aprendizaje, particularmente en contex-
tos especializados como las aulas hospitalarias. En estos entornos, el diseño de videojue-
gos educativos se enfrenta a desafíos singulares debido a las restricciones impuestas por 
las condiciones médicas de los usuarios y la naturaleza específica del entorno hospitalario. 
No obstante, es importante buscar oportunidades para enriquecer la experiencia educativa 
y fomentar la inclusión mediante el uso innovador de la tecnología.

Los videojuegos son medios interactivos jugados a través de dispositivos audiovisuales 
o multimedia y se erigen como herramientas pedagógicas potenciales por su capacidad 
de involucrar activamente a los usuarios en procesos de aprendizaje dinámicos y partici-
pativos. La estructura inherente a los videojuegos, caracterizada por objetivos claros, re-
glas definidas y desafíos que hay que superar, los posiciona como recursos idóneos para 
la transmisión de conocimientos y el desarrollo de habilidades.

En el marco de los esfuerzos globales por promover la comprensión lectora, los video-
juegos se perfilan como estrategias valiosas para la enseñanza de la lectura, tanto en pobla-
ciones jóvenes como adultas (Questa-Torterolo et  al., 2022).

La incorporación de videojuegos en el ámbito educativo ha demostrado su capacidad 
para mejorar aspectos cognitivos como la memoria, la creatividad y la organización. Adicio-
nalmente, los videojuegos preparan al alumnado para enfrentarse a situaciones de la vida 
real a través de simulaciones, ejercitan la toma de decisiones (Campillo-Unamunzaga y Ca-
sado-Rigalt, 2022) y pueden fomentar valores esenciales como la colaboración y la empatía. 
Estos beneficios, junto con el desarrollo de competencias digitales y habilidades comunica-
tivas, subrayan el potencial de este tipo de recursos para transformar el aprendizaje lector, 
tanto en entornos educativos convencionales como no convencionales.

De forma más concreta, los videojuegos con fines educativos desempeñan un papel dual 
en el ámbito pedagógico, abarcando tanto la integración como la reorientación en su enfoque. 
La «integración» se refiere a su eficacia en la transmisión de conocimientos, mientras que la 
«reorientación» se centra en su potencial para facilitar una construcción reflexiva del conoci-
miento, destacando así su polivalencia como instrumentos de enseñanza. En la línea de estos 
planteamientos, el presente proyecto se centra en el desarrollo de un videojuego serio para 
aulas hospitalarias de oncología pediátrica, diseñado para iniciar y fortalecer la fluidez lectora 
en español, considerando la lectura como una habilidad fundamental para el acceso a otros 
conocimientos y formas de interacción con el mundo.
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El diseño basado en la investigación ha guiado el desarrollo de este videojuego, utilizando 
el motor Unity para crear un ambiente que consta de tres mundos interconectados narrativa-
mente, destinados a iniciar y mejorar la decodificación y automatización de la fluidez lectora  
de los usuarios. Esta iniciativa representa un esfuerzo por abordar las necesidades educativas de  
un subgrupo importante de la población, proponiendo una herramienta didáctica única, espe-
cializada e individualizada que no solo busca iniciar y mejorar sus habilidades lectoras como 
precursor de éxito lector, sino también ofrecer una experiencia de aprendizaje enriquece-
dora, motivadora y adaptada a las circunstancias particulares del colectivo al que se dirige.

2.  Objetivos

El objetivo general (OG) del presente trabajo es el siguiente:

OG. Diseñar y desarrollar un videojuego educativo utilizando Unity, dirigido a iniciar y fomentar la fluidez 
lectora como prerrequisito lector en pacientes pediátricos hospitalizados en oncología con el fin de faci-
litar su proceso de enseñanza-aprendizaje durante la hospitalización.

Los objetivos específicos (OE) son los siguientes:

OE1. Realizar un análisis de las necesidades educativas específicas de los niños hospitalizados en onco-
logía pediátrica centrándose en el desarrollo de las habilidades prelectoras necesarias.

OE2. Diseñar el videojuego educativo con base en criterios pedagógicos, técnicos y de diseño de video-
juegos a partir de la literatura, utilizando Unity como plataforma de desarrollo.

OE3. Integrar actividades lúdicas que se adecuen al contexto y a las necesidades y que fomenten la mo-
tivación e iniciación lectora en el videojuego educativo.

OE4. Evaluar la idoneidad del diseño del videojuego educativo para la iniciación en la decodificación en 
pacientes pediátricos hospitalizados en oncología por parte de expertos y expertas.

OE5. Proporcionar recomendaciones para la mejora continua del videojuego educativo con el objetivo 
de optimizar su impacto en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los pacientes pediátricos hospita-
lizados en oncología.

3.  Marco teórico

La intersección entre el procedimiento médico centrado en los niños con enfermedades 
oncológicas, el uso de videojuegos con fines educativos y la promoción de la habilidad para 
iniciar la lectura se destaca como un área prometedora, pero aún poco explorada, dentro 
del campo de la tecnología educativa. La literatura existente muestra una falta notable de 
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enfoque en cómo los videojuegos podrían emplearse para mejorar la fluidez lectora en las 
aulas de hospitales (Peña Hita y Tacoronte Sosa, 2024), especialmente entre aquellos niños 
que se encuentran en tratamiento por condiciones oncológicas.

Por ello, en este apartado se ahondará en el derecho a la educación en general, para luego 
profundizar en el impacto que el cáncer puede tener en la vida académica de los niños y niñas. 
A continuación, se especificarán los enfoques metodológicos aplicables a los juegos serios 
o videojuegos, concretamente en aulas de carácter hospitalario. Finalmente, se abordará la 
propuesta de un videojuego específico para pacientes hospitalizados en aulas oncológicas.

3.1.  La educación como derecho: la educación inclusiva

El concepto de «educación inclusiva», crucial desde la proclamación de los Derechos del 
Niño en 1989, reconoce el derecho de todos los niños a acceder a la educación, sin impor-
tar su estado de salud (Organización de las Naciones Unidas [ONU], 1989). Este principio se 
inició con la Conferencia Mundial de Educación para Todos de 1990 y se fortaleció con la 
Conferencia Mundial sobre Necesidades Educativas Especiales (United Nations Educatio-
nal, Scientific and Cultural Organization [UNESCO], 1995), que instó a adaptar los entornos 
escolares para todos los niños. Las conferencias de la UNESCO y otras iniciativas poste-
riores han profundizado en la inclusión, abogando por la integración y luchando contra la 
discriminación en la educación.

Así, instrumentos como el Index for Inclusion (Sandoval et  al., 2013) y el proyecto IncluD-eD  
(Valls Carol et  al., 2014) han delineado las tendencias futuras en educación, subrayando la im-
portancia de la calidad y la igualdad. En la actualidad, los sistemas educativos se enfrentan al 
desafío de ofrecer una educación inclusiva y equitativa, adaptada a las necesidades diversas 
de los estudiantes. El informe McKinsey de 2024 vincula esta necesidad con los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible, enfatizando la promoción de la inclusión y la igualdad de oportu-
nidades en un contexto de aprendizaje accesible y continuo (McKinsey y Company, 2024).

3.2.   La enfermedad invisible: cáncer infantil y necesidades edu-
cativas

Una realidad que no se debe perder de vista desde el punto de vista educativo es que, 
en España, aproximadamente 1.500 niños son diagnosticados con cáncer anualmente, sien-
do esta dolencia la principal causa de muerte por enfermedad entre la población infantil, de 
acuerdo con las estadísticas recientes del Instituto Nacional de Estadística. La incidencia 
de cáncer en niños y niñas de hasta 14 años se estima en 155,50 casos por millón, según el 
Registro Español de Tumores Infantiles (RETI- SEHOP). Entre estos, la leucemia es la más 
común, con un 27 % de los casos; seguida por los cánceres del sistema nervioso central, con  
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un 22,60 %; y los linfomas, con un 12,40 % (Federación Española de Padres de Niños con 
Cáncer [FEPNC], 2022). También se presentan con cierta frecuencia otros tipos de cáncer, 
como el neuroblastoma, el tumor de Wilms, el rabdomiosarcoma, el retinoblastoma y los 
cánceres óseos, incluidos el osteosarcoma y el sarcoma de Ewing (FEPNC, 2022).

El diagnóstico de cáncer en niños en educación infantil provoca reacciones que impactan 
sobre su bienestar emocional y psicológico. Las reacciones más habituales incluyen ansie-
dad, por ser separados de sus padres durante hospitalizaciones y procedimientos, miedo 
ante intervenciones dolorosas y respuestas emocionales intensas, como llanto, resistencia 
a colaborar o retraimiento. Los niños pueden volverse muy apegados a sus padres y mani-
festar comportamientos agresivos. La limitación en sus actividades habituales, como jugar y 
explorar, puede generar rabia, tristeza, inseguridad y miedo, tanto al volver al colegio como 
al enfrentarse al aislamiento social.

Aunque la incidencia del cáncer en niños sea relativamente más baja en comparación con 
la población general, la necesidad de atender las demandas educativas de estos pacientes 
resulta imperativa (González Carrión, 2005; Grau Rubio, 2005; Rosselló et  al., 2015), pues-
to que, entre otras afecciones igual de preocupantes, en los pacientes oncológicos pediá-
tricos se observa una tendencia al deterioro en su rendimiento académico, así como en su 
capacidad de atención y comprensión, lo que acarrea consecuencias nefastas para su de-
sarrollo. Es posible que esto se deba a los síntomas que padecen (tanto por la enfermedad 
como por el tratamiento) y al desplazamiento de su atención hacia las preocupaciones in-
mediatas relacionadas con el entendimiento del proceso que viven y la gestión del impacto  
emocional y físico que conlleva el alejamiento de su entorno habitual.

Es por ello que, dadas las cifras descritas y las consecuencias emocionales, la inves-
tigación educativa no puede dejar de lado a esta tipología de pacientes, coartando su ac-
ceso a una educación de calidad en condiciones lo más similares posibles a las del resto 
de la población.

En este sentido, las investigaciones realizadas por Gariépy y Howe (2003) han demos-
trado que los menores con leucemia sienten un menor interés por el juego en comparación 
con niños sanos de su misma edad debido a la ansiedad y preocupación que experimentan.  
En este contexto, cualquier intervención que incorpore elementos lúdicos para mejorar el  
bienestar de los menores hospitalizados tiene un impacto positivo en su calidad de vida.

Dentro de este marco, una de las áreas afectadas es la iniciación a la lectura, la cual se 
ve comprometida por la interrupción de la escolarización regular y los posibles periodos de 
recaída o malestar. Por lo tanto, es crucial ofrecer recursos pedagógicos apoyados en tec-
nologías que motiven a los niños a mantener su interés y entusiasmo por el proceso lector. 
Aquí radica la relevancia de integrar el uso de videojuegos o juegos serios en el proceso 
educativo, como una estrategia para acompañar y enriquecer esta etapa de aprendizaje en 
circunstancias tan desafiantes.
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3.3.   Características de la pedagogía y del espacio de oncología 
pediátrica

La pedagogía en la oncología pediátrica se centra en la educación de niños con cáncer 
dentro de las aulas hospitalarias, poniendo especial énfasis en sus necesidades específi-
cas, tanto educativas como emocionales. Este enfoque pedagógico debe ser adaptable y 
personalizado, considerando las diversas experiencias y fases en el tratamiento de cada 
niño. Es necesario que haya una gran flexibilidad en los métodos educativos por la natura-
leza prolongada y a menudo intensa del tratamiento del cáncer, que puede extenderse por 
varios meses o incluso años e involucrar una variedad de procedimientos y medicamentos.

Es por ello que la empatía juega un papel crucial en la pedagogía de la oncología pediátrica.  
El estrés y los desafíos emocionales asociados al tratamiento del cáncer requieren de un 
entorno educativo que sea sensible a las necesidades emocionales tanto de los niños como 
de sus familias. Así, es fundamental buscar la creación de un ambiente de aprendizaje cálido 
y acogedor que apoye no solo su trayectoria educativa, sino también su bienestar general.

En este contexto, el entorno de aprendizaje, comúnmente denominado «aula hospita-
laria», desempeña un papel esencial. Estas aulas están diseñadas para permitir que niños 
y adolescentes hospitalizados por tratamientos médicos continúen con sus estudios, a la 
par que se les proporciona un espacio de recreación. Es crucial prevenir la marginalización 
educativa y satisfacer las necesidades sociales y educativas de estos estudiantes, además 
de promover una reintegración exitosa en la educación regular después de la hospitaliza-
ción. Las áreas de oncología pediátrica dentro de las aulas hospitalarias son espacios es-
pecíficamente diseñados y amueblados para crear un entorno propicio para el aprendizaje 
de los niños en tratamiento contra el cáncer y sus familias. Estas áreas, a menudo ubica-
das cerca o dentro del departamento de oncología, atienden tanto a niños hospitalizados 
como a aquellos que visitan los centros hospitalarios para tratamientos ambulatorios. La 
elección de la iluminación, los colores y los muebles juega un papel significativo en la crea-
ción de entornos atractivos y propicios para el apoyo emocional y la mejora del aprendizaje.

Además, estas áreas suelen estar equipadas con tecnología educativa especializada y 
recursos para apoyar el aprendizaje y mejorar el bienestar, tanto de los menores como de 
sus familias. Esto incluye ordenadores, tabletas y otras tecnologías de aprendizaje y juegos, 
junto con otro tipo de materiales educativos y recursos de apoyo emocional.

3.4.  Videojuegos en aulas hospitalarias

En el ámbito de la pedagogía hospitalaria, la integración de recursos tecnológicos y vi-
deojuegos en el área de oncología ha recibido poca atención por parte de los investigadores,  
evidenciando así una laguna en la exploración de su uso para mejorar la fluidez lectora en 
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estos entornos. A pesar del creciente interés en el aprendizaje basado en juegos, la investi-
gación que se correlaciona directamente con esta temática es notablemente escasa, sien-
do particularmente evidente la falta de estudios centrados en el diseño de videojuegos para 
iniciar la instrucción de la lectura enfocada en la fluidez, especialmente para niños con en-
fermedades oncológicas que asisten regularmente a las aulas hospitalarias.

Sin embargo, a pesar de la escasez de trabajos, hay algunas investigaciones que han 
resaltado el potencial de los videojuegos para fomentar tanto el desarrollo de habilidades 
sociales como el bienestar emocional entre los niños hospitalizados (González González, 
2014, 2015, 2019; Guerra Antequera y Revuelta Domínguez, 2015). González González (2019) 
destaca proyectos como SAVEH, VIDEM y SALUD-in, que buscan desarrollar videojuegos 
educativos para estos menores. Ejemplos de esto son juegos como Mundo isla y Tango: H,  
que se centran en la socialización y en la colaboración, y abarcan diversos temas educativos, 
incluyendo ejercicios tanto físicos como cognitivos mediante plataformas interactivas.

Además, la investigación de Moriconi et  al. (2022) sobre el papel de la realidad virtual en la 
reducción del estrés emocional entre niños y adolescentes hospitalizados subraya los benefi-
cios de las tecnologías inmersivas en la educación hospitalaria. Guerra Antequera y Revuelta 
Domínguez (2015) también enfatizan el impacto emocional de los juegos educativos, utilizando 
plataformas como Minecraft para el juego de roles y actividades creativas. Otros estudios re-
saltan los beneficios didácticos y educativos de los videojuegos. Por ejemplo, Mielgo-Conde 
et  al. (2022) encontraron que los videojuegos potencian el desarrollo cognitivo y la atención 
en la educación primaria. Labañino Palmeiro et  al. (2022) exploraron cómo la app Galexia 
mejora la fluidez lectora en niños con dislexia. Por otro lado, Perandones (2011) propuso un 
enfoque único que involucraba a los niños en la creación de sus propios videojuegos, fomen-
tando el compromiso y la satisfacción. Sin embargo, ninguno de estos trabajos aborda espe-
cíficamente la fluidez lectora en niños con enfermedades oncológicas en aulas hospitalarias.

Aunque el uso de videojuegos como herramientas educativas en aulas hospitalarias no 
se ha explorado extensamente, la investigación existente en otros contextos proporciona 
una base beneficiosa para la creación de videojuegos y su potencial de desarrollar habili-
dades de lectura en educación infantil, particularmente para mejorar la fluidez y lectura en 
estos entornos de aprendizaje únicos (Amorim et  al., 2022; Marín Suelves et  al., 2021; Ne-
rino de Souza et  al., 2018; Steenbeek-Planting et  al., 2013).

3.5.   Diseño instruccional del videojuego Yūki's Adventure: 
Hidden Words

La carencia de videojuegos diseñados para aulas hospitalarias subraya la necesidad de 
más investigaciones enfocadas en esta área. Por este motivo, se ha llevado a cabo este pro-
yecto, que se basa en las teorías del desarrollo cognitivo y en los principios pedagógicos del 
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aprendizaje basado en juegos y que respalda el objetivo de diseñar y evaluar un juego serio 
centrado específicamente en mejorar la fluidez lectora en pacientes de oncología pediátrica 
dentro de las aulas hospitalarias. Este enfoque aboga por una experiencia educativa integral 
que atienda las necesidades únicas de este grupo vulnerable, integrando simultáneamente 
objetivos terapéuticos y educativos.

El diseño de juegos educativos es el proceso mediante el cual se crea una experiencia 
interactiva que tiene tanto valor de entretenimiento como contenido instructivo para juga-
dores y/o estudiantes. Se incluyen, por tanto, componentes tales como elementos visuales,  
sonidos, storytelling y reglas que controlan la dinámica del juego entre otros, todos con-
cebidos con propósitos concretos, normalmente vinculados con la transmisión de nuevos 
conocimientos o la consolidación y transferencia de habilidades ya adquiridas. De este 
modo, es necesario desarrollar un concepto atractivo y claro para el juego, definir mecá-
nicas y jugabilidad básicas, estructurar la progresión y dificultad del juego, crear niveles o 
entornos atractivos e interactivos, redactar narrativas coherentes y probar de manera ex-
haustiva y equilibrada la interacción de todos los elementos del juego. El diseño del juego 
fusiona actividades lúdicas y académicas, esenciales para fomentar un aprendizaje inte-
ractivo e impactante en la educación formal. Este enfoque está diseñado para involucrar a 
los estudiantes en una experiencia educativa inmersiva, combinando el disfrute con resul-
tados de aprendizaje esenciales.

Diseñar un juego serio puede ser una tarea compleja (Akcaoglu et  al., 2017), ya que son 
muchos los factores que se deben tener en cuenta, y es un proceso complicado que implica  
la integración de los aspectos pedagógicos con los tecnológicos y de diseño de juegos.

Numerosos estudios de revisión han expuesto diferentes metodologías y modelos de 
diseño de juegos (Gao, 2023; Londoño y Rojas, 2021; Tahir y Wang, 2020). A pesar de ello, 
no hay consenso sobre un modelo general de diseño y desarrollo de juegos educativos 
debido a que las necesidades de los usuarios son diversas y cada día más especializadas 
en su área (Aleem et  al. 2016; Ávila-Pesántez et  al., 2017). Adicionalmente, tampoco hay 
acuerdo sobre qué factores influyen en la efectividad de los juegos (Fokides et  al., 2019).

De igual modo, no hay consenso en los enfoques pedagógicos con juegos serios, como 
concluyen Fernández-Sánchez et  al. (2023), quienes realizaron una revisión sistemática de la 
literatura para analizar los modelos pedagógicos y/o enfoques implementados en los procesos 
de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de juegos serios. Los resultados mostraron una 
variedad de modelos pedagógicos relacionados con el uso de juegos serios, sin que exista 
un modelo pedagógico de referencia que permita delimitar el diseño pedagógico a seguir.

Los marcos de diseño de juegos pueden facilitar estos desafíos al proporcionar un en-
foque estructurado para la planificación e implementación de los diversos componentes de 
un juego. Es crucial que, al abordar el diseño de juegos educativos, se tenga una definición 
clara del objetivo pedagógico antes de comenzar.
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Así, el diseño de juegos educativos es una parte esencial para su efectividad, pero ca-
rece de una concreción teórica sólida. Ávila-Pesántez et  al. (2017), tras una revisión de la 
literatura, analizan las características generales para la fase de diseño de juegos serios y 
destacan varios factores esenciales. Uno de ellos es la importancia de una narrativa de 
juego razonable, que es fundamental para involucrar a los jugadores y guiar el desarrollo 
del juego. Una narrativa abierta a mucha exploración, aunque se ajuste a las preferencias 
visuales del usuario, puede llevar a que el aprendizaje no sea el esperado.

A su vez, cuando los usuarios entienden de manera clara los objetivos y manejan con 
facilidad los controles del juego, se muestran dispuestos a concentrarse en el contenido 
propiamente dicho (Wang et  al., 2017). La motivación y el estímulo del aprendizaje también 
son considerados cruciales, ya que fomentan un mayor compromiso y participación por 
parte de los jugadores, así como favorecen la percepción propia del conocimiento y las ac-
titudes sobre aspectos generales (Sampedro Requena et  al., 2017).

Partiendo del modelo de la concepción simple de la lectura/simple view of reading (Hoover  
y Gough, 1990) hasta la concepción activa de la lectura/active view of reading (Duke y Cart-
wright, 2021), aunque se hayan añadido procesos puente y subcomponentes entre ambas, 
se pueden distinguir dos áreas relevantes en la enseñanza de la lectura para la compren-
sión lectora: la decodificación y la comprensión lectora.

A este respecto, la fluidez lectora tiene un peso representativo dentro de la decodifica-
ción, pues engloba componentes esenciales, tales como precisión, velocidad y prosodia.

El estudio realizado por el National Early Literacy Panel (2008), centrado en niños de hasta 
5 años, población objetivo de este proyecto, revela una correlación positiva en diversos gra-
dos entre algunas variables analizadas. Entre los aspectos destacados para el desarrollo 
temprano lector se encuentran el conocimiento del alfabeto, las habilidades fonológicas, el 
entendimiento del lenguaje escrito y la preparación para el aprendizaje de la lectura.

De este modo, dentro del enfoque educativo del juego de esta investigación, es funda-
mental el desarrollo de la conciencia fonológica, subrayada como fundamental en la adquisi-
ción de la lectura en varios estudios (Chambers et  al. 2016; Ehri et  al., 2001; Fernández-Otoya 
et  al., 2022; Parry et  al., 2024). Esta habilidad fundamental se puede mejorar mediante el 
uso de tecnología y actividades basadas en juegos dirigidas a los aprendices más jóvenes.

Además, la estrategia de exposición repetida a palabras objetivo es adecuada para el 
aprendizaje y mejora la fluidez de la lectura, como han confirmado Beck y McKeown (2007), 
Feustel et  al. (1983), Marulis y Neuman (2010), Roskos y Burstein (2011) y Samudra et  al. 
(2019). Adicionalmente, esta estrategia emplea interacciones repetidas con el vocabulario 
para fortalecer la adquisición de la lectura. Esta técnica es integral en el diseño de nues-
tro juego, facilitando una participación más profunda y mayor comprensión del lenguaje.
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La práctica de lectura repetida defendida por Calet et  al. (2017), Kuhn y Stahl (2003) y 
Therrien (2004), entre otros, es fundamental para mejorar la fluidez y precisión lectoras. Este 
enfoque se enriquece aún más con la integración de entornos educativos tecnológicos en la 
etapa infantil, como lo demuestra la aplicación de juegos serios (Nousia, 2023; Potier Wat-
kins et  al., 2020; Steenbeek-Planting et  al., 2013).

Las estrategias de enriquecimiento de vocabulario en la educación infantil siguen las 
recomendaciones de Burchinal et  al. (2022), quienes subrayan la importancia de la práctica  
de vocabulario dirigida y contextualmente rica. Esto incluye centrarse en 3-5 palabras sema-
nales, proporcionar una enseñanza explícita sobre los significados de las palabras y diseñar 
actividades para el uso contextual de las mismas, mejorando la retención y la aplicación. 
El enfoque pedagógico del juego incorpora una comprensión holística de la conciencia 
fonológica y silábica en la línea de lo expuesto por De Almeida Sargiani et  al. (2022), Ehri 
(2005, 2020), González-Frey y Ehri (2021), Mesmer y Williams (2015), Rehfeld et  al. (2022)  
y Vazeux et  al. (2020), abogando por un método que integre varios aspectos fonológicos y  
silábicos. Esto se complementa con el modelo de progresión de unidades fonológicas más 
grandes a más pequeñas sugerido por Piasta y Hudson (2022), reflejando el desarrollo na-
tural de las habilidades fonológicas. El método ecléctico se empleó en el diseño de nues-
tro juego, inspirándose en las investigaciones de Gholami et  al. (2016), Miranda Palma y 
Romero González (2019), Miranda Palma (2022) y Van de Walle de Ghelcke et  al. (2020), 
entre otras, destacando los beneficios de enfoques holísticos y mixtos en la mejora de los 
resultados de lectura.

La instrucción guiada y la enseñanza explícita, fundamentales para nuestro diseño, si-
guen lo planteado por Kirschner et  al. (2006), Rosenshine y Stevens (1986), Stockard et  al. 
(2018) y Sweller et  al. (2019). Estas metodologías enfatizan la descomposición de tareas, el 
modelado de habilidades, el andamiaje, la retroalimentación de calidad y proveen amplias 
oportunidades de práctica, combinando estas con la enseñanza explícita vinculada a inter-
venciones lectoras positivas.

Nuestro diseño hace énfasis en la guía del usuario y la reducción de la carga cognitiva, 
incorporando además la práctica del recuerdo activo, lo cual está sustentado en los plantea-
mientos de Björk y Björk (2011) y aplica la teoría de la carga cognitiva (Sweller et  al., 2019).

Adicionalmente, nuestro juego también integra los principios de aprendizaje multimedia 
de Mayer (2009) y emplea la práctica espaciada para un aprendizaje efectivo, según lo re-
comendado por Dunlosky et  al. (2013), Carpenter y Agarwal (2020) y Cepeda et  al. (2006). 
Las estrategias de andamiaje, basadas en Blumberg y Fisch (2013) y Howard-Jones (2017), 
facilitan la aplicación del aprendizaje en contextos diversos, mejorando la transferencia y 
retención de habilidades.

El diseño integral, que combina un enfoque ecléctico y prácticas basadas en evidencias, 
aprovecha las sinergias del aprendizaje basado en juegos con el rigor pedagógico. Su objetivo 
es iniciar a los usuarios previstos en el desarrollo de habilidades de decodificación y fluidez.
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Enseñar a los estudiantes a reconocer fonemas es fundamental para mejorar su capaci-
dad de aprendizaje de la lectura (Rehfeld et  al., 2022). Además, es crucial que los estudian-
tes dominen la decodificación para facilitar la identificación automática de los sonidos de 
letras y grupos de letras a medida que avanzan en su lectura. La conciencia fonológica, que 
se refiere a la comprensión de que las palabras están compuestas por fonemas –unidades 
pequeñas y manipulables–, es esencial para la adquisición de reglas de conversión grafema-
fonema y para la decodificación de palabras nuevas, como apunta Ehri (2020). Cualquier 
actividad que implique la manipulación de los sonidos de las palabras puede ser una pre-
paración valiosa para la lectura. Por tanto, enfocar la atención en los fonemas es una etapa 
importante en la preparación para ser un lector eficaz. En este sentido, es vital automatizar 
progresivamente el reconocimiento de palabras para facilitar la decodificación.

Asimismo, se han implementado actividades como el reconocimiento de letras, el uso 
de tarjetas didácticas (flashcards) con palabras e imágenes, la categorización semántica y 
la lectura de oraciones, que han demostrado ser eficaces para mejorar las habilidades de 
decodificación y lectura por parte de los niños (Steenbeek-Planting et  al. 2013). Es relevante  
mencionar que, desde la educación infantil, los estudiantes aprenden habilidades como 
reconocer el sonido inicial o final de una palabra, identificar y segmentar sílabas dentro de 
palabras y palabras dentro de oraciones. Las etapas de la conciencia fonológica se inician 
desde el comienzo de la educación, donde el niño empieza a decodificar, reconociendo 
que las palabras escritas están compuestas por letras que corresponden a sonidos espe-
cíficos en las palabras habladas.

4.  Metodología

Este proyecto desarrolla un videojuego educativo para áreas de oncología pediátrica en 
aulas hospitalarias, aplicable de manera flexible durante 24 semanas. Su enfoque ecléctico  
busca fomentar la iniciación lectora mediante una narrativa de fantasía en dispositivos  
Android, aunque inicialmente será evaluado su prototipo en ordenador. La narrativa y di-
námica del juego, que presenta un protagonista neutral y libre de estereotipos de género, 
están diseñadas y dirigidas a niños y niñas de 5 a 6 años.

El videojuego educativo que se propone está dentro de los géneros de aventura y rol, 
permitiendo al jugador sumergirse en una narrativa envolvente en el universo de Lexia.  
A través de esta experiencia lúdica, el usuario se embarca en un viaje de exploración por 
distintas áreas de un mundo mágico, donde se enfrenta a una serie de retos y minijuegos 
desafiantes centrados en el aprendizaje de palabras. Esta progresión en el juego implica 
un desarrollo profundo del personaje, enriqueciendo la experiencia del mismo con elemen-
tos característicos de este género. El pilar principal del juego serio (core game pillar) es el 
aprendizaje para iniciarse en la fluidez lectora, que es el objetivo de Yūki's Adventure: Hidden 
Words, y el pilar secundario sería la exploración de manera controlada.
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En lo referente al contenido, se ha propuesto una estrategia diferenciada para el domi-
nio del léxico que incluye vocabulario básico, de alta frecuencia y específico al contexto, 
lo que facilita su enseñanza acorde a su uso y relevancia (Beck et  al., 2002). Dicha estrate-
gia se basa en la fundamentación teórica que respalda la implementación de juegos orien-
tados a la identificación de palabras para fomentar la decodificación eficiente en lectores 
emergentes. Además, se han seguido las recomendaciones de articular una aproximación 
metodológica que armonice el aprendizaje incidental, la instrucción directa y el fomento de 
la conciencia léxica, con un énfasis especial en la elección de palabras esenciales para la 
comprensión, que sean accesibles para los destinatarios y que posean un valor perdurable 
para el aprendizaje de la lectura y el éxito académico (Zucker et  al., 2021).

Esta perspectiva se ve reforzada por estudios como el de Hjetland et  al. (2020), quienes, 
a través de una revisión sistemática metaanalítica, identifican el vocabulario, la conciencia fo-
némica y el conocimiento alfabético como predictores claves de la decodificación en la etapa 
inicial de la educación. En este sentido, Burchinal et  al. (2022) aportan recomendaciones espe-
cíficas para el trabajo con el vocabulario en la educación infantil, enfocándose en la enseñanza 
intensiva de un número reducido de palabras semánticamente relacionadas y en la implemen-
tación de actividades que promuevan el uso y la consolidación de estas en diversos contextos.

Esta base teórica ha informado y orientado la inclusión de un repertorio de léxico inicial 
en el juego, aplicando el formato pedagógico Doman que promueve espacios cortos de 
lectura, con baja carga cognitiva y repartidos en varios minutos al día para favorecer una 
inmersión didáctica y significativa en el desarrollo de habilidades lectoras. Así, se han se-
leccionado palabras y combinaciones de palabras y oraciones inicialmente por cercanía al 
entorno próximo del menor y, acto seguido, por formar parte de las palabras más frecuentes 
del español del Corpus del español del siglo XXI (CORPES XXI), como puede observarse en 
el explorador de frecuencias de Casado-Mancebo (2023). A modo ilustrativo, en el cuadro 1,  
se exponen las palabras de la primera semana.

Cuadro 1. Ejemplo de palabras para la primera semana

Forma Número de orden Frecuencia absoluta Frecuencia normalizada

Mamá 899 40.121 87,13

Papá 1.231 31.262 67,89

Bebé 2.645 14.720 31,97

Hermana 1.321 29.391 63,83

Hermano 863 42.107 91,45

Fuente: explorador de frecuencias de Casado-Mancebo (2024).
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En el entorno inicial del juego, se aplica el formato del método Doman, utilizando pa-
labras presentadas en color rojo sobre fondo blanco, agrupadas por categorías y dividi-
das en sesiones diarias. En las sesiones cortas (tres diarias), que duran hasta el quinto día,  
se muestran cinco palabras. A partir de este momento, se utilizan grupos de 25 palabras 
y se van sustituyendo las cinco palabras más antiguas por cinco nuevas diariamente, ase-
gurando múltiples exposiciones para los niños y niñas.

En los escenarios de aprendizaje siguientes, primero en el mundo 2, se introduce la lec-
tura de sílabas directas (pa, ma, etc.), inversas (al, as, etc.) y mixtas (pal, cas, etc.), así como 
palabras completas. Dentro de la narrativa del mundo 2 del juego, se incorporan elementos 
elaborados en un manual de creación propia con grupos de palabras.

En el mundo final (mundo 3), se añaden palabras nuevas con las mismas sílabas que 
se han trabajado, sílabas trabadas (bra, tra, etc.) y se añade la lectura de oraciones. Así, el 
orden y los grupos de palabras son los mismos que en el mundo 2, pero con palabras dife-
rentes, sílabas trabadas y oraciones basadas en sílabas y palabras previamente estudiadas.

En relación con sus objetivos, este proyecto se desarrolla bajo la premisa de que el juego 
interactivo puede ser un vehículo eficaz para la mejora de estas habilidades en un contexto 
muy específico. Los objetivos delineados para el juego se centran en la iniciación y el fomento  
de la fluidez lectora en los menores, comenzando por una inmersión inicial en la lectura. 
Se busca que los niños adquieran y mejoren esta fluidez mediante la práctica constante y 
la repetición, enfrentándose a retos variados que estimulan el desarrollo de la habilidad de 
leer con fluidez en voz alta, una competencia fundamental en el proceso lector.

En cuanto al público objetivo, el videojuego está diseñado con un enfoque centrado 
en el usuario, lo que implica que la interacción y la experiencia del jugador son fundamen-
tales en su desarrollo. Independientemente de los objetivos de aprendizaje integrados, el 
juego debe conservar su esencia lúdica, garantizando que el usuario se entretenga mien-
tras aprende. Esta filosofía de diseño es crucial, dado que numerosos juegos educativos 
fallan en equilibrar estos elementos, resultando en una baja aceptación por parte de su pú-
blico objetivo. Por ello, el diseño centrado en el usuario pone al jugador en el corazón del 
proceso de creación, enfocándose en la usabilidad para asegurar una experiencia intuitiva 
y accesible. Este enfoque se traduce en un proceso iterativo de diseño que incluye un aná-
lisis exhaustivo de las necesidades y preferencias de los usuarios, así como evaluaciones 
constantes para ajustar y mejorar el juego. En este contexto, el público objetivo del video-
juego son los niños de 5 años que se encuentran en áreas de oncología pediátrica, espe-
cíficamente aquellos con tumores en el sistema nervioso central (SNC), atendidos en aulas 
hospitalarias. En este entorno, el diseño y las características de Yūki's Adventure: Hidden 
Words están cuidadosamente pensadas para abordar tanto las necesidades físicas como 
emocionales del alumnado usuario. La elección de una interfaz amigable y controles senci-
llos aseguran que los menores puedan navegar en el juego con facilidad, incluso en momen-
tos de baja energía o cuando tienen limitaciones por el tratamiento. La personalización del 
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ritmo de juego permite al alumnado y a sus docentes ajustar la experiencia de acuerdo con  
las fluctuantes capacidades de concentración y bienestar físico del menor, ofreciendo una 
experiencia flexible y respetuosa con su estado de salud.

Además, se ha prestado especial atención a la creación de un entorno visual y sonoro 
relajante, con el fin de proporcionar una experiencia reconfortante que no sobrecargue los  
sentidos, a menudo sensibilizados por los tratamientos médicos de tipo oncológico. Los 
elementos narrativos del juego están diseñados para fomentar la resiliencia y la superación, 
enfrentándose a desafíos significativos con leves dificultades deseables. Por otro lado, el 
juego incorpora actividades y retos específicamente diseñados para apoyar la rehabilita-
ción o refuerzo cognitivo, crucial para niños afectados por tumores en el SNC. Estas ac-
tividades no solo buscan mejorar la fluidez lectora, sino también estimular la memoria, la 
atención y otras habilidades cognitivas que, por concomitancia, también están afectadas. 
La integración de mecanismos de retroalimentación positiva, en su justa medida dentro del 
juego, tiene como objetivo reforzar la autoestima y la motivación del niño, aspectos esen-
ciales para su recuperación y bienestar emocional.

Con todo, el videojuego ha sido desarrollado para asegurar su fácil implementación en 
aulas hospitalarias, requiriendo un mínimo equipamiento, como es una tableta, y siendo 
adaptable a diferentes contextos y necesidades educativas. Esta flexibilidad, junto con su 
fundamentación, garantiza que el juego no solo sea una herramienta valiosa para el desa-
rrollo de habilidades lectoras, sino también un medio efectivo de apoyo terapéutico y emo-
cional para menores que se encuentran en un momento crítico de sus vidas.

Los elementos que diferencian este juego y lo hacen único incluyen su énfasis en la flui-
dez lectora como un predictor clave del éxito en la lectura, la integración de la conciencia 
fonológica y silábica mediante minijuegos y un contenido didáctico respaldado por una sólida 
base teórica. Además, destaca por su capacidad de incorporar estos contenidos dentro de 
una narrativa atractiva y adaptada a las necesidades específicas de su audiencia. La moti-
vación es otro aspecto central, con recompensas diseñadas para incentivar la continuidad 
del juego y el aprendizaje. La flexibilidad del juego permite su uso en diversos contextos, 
tanto formales, a cargo de profesionales de la educación, como informales, por parte de vo-
luntarios y familias, asegurando así su accesibilidad y aplicabilidad en diferentes entornos.

En cuanto a los aspectos descriptivos y técnicos del juego, se trata de un juego serio 
destinado a la iniciación lectora, centrado en la decodificación y fluidez lectora. Este juego 
se inscribe en el ámbito de la pedagogía lúdica, categorizado dentro de los juegos educati-
vos y el Edutainment, caracterizándose por su linealidad y su orientación hacia el aprendizaje 
básico y el desarrollo de habilidades tempranas mediante una variedad de minijuegos que 
abarcan elementos de acción, aventura, estrategia, rompecabezas, deportes y simulación. 
La metodología de diseño empleada se basa en el modelo metodológico integrador (Lon-
doño y Rojas, 2021) y busca facilitar el desarrollo de habilidades lectoras fundamentales en 
niños que se encuentran en contextos de oncología pediátrica mediante un enfoque moti-
vador adaptado a sus necesidades específicas.
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Este enfoque integrador y lúdico en el contexto de la oncología pediátrica no solo pre-
tende mejorar las habilidades de decodificación de los niños y niñas afectados, sino tam-
bién ofrecer un respiro terapéutico que contribuya a su bienestar general mientras dura el 
tratamiento.

Para el desarrollo de este software educativo se ha utilizado el modelo metodológico  
integrador de Londoño y Rojas (2021), como puede observarse en la figura 1.

Figura 1. Modelo metodológico integrador de elaboración del prototipo inicial
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Fuente: elaboración propia a partir de Londoño y Rojas (2021).
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En lo referente a los aspectos pedagógicos y didácticos, la alineación de los objetivos 
educativos con las mecánicas de juego es esencial en el diseño de juegos serios. La es-
tructura del juego, que se desarrolla a través de tres mundos temáticamente únicos e in-
terconectados, está meticulosamente elaborada para mejorar la iniciación en la lectura y 
la fluidez lectora, avanzando desde el reconocimiento básico de letras, fonemas, sílabas y 
palabras hasta conseguir la fluidez lectora holística.

Este diseño meticuloso garantiza, a priori, que los elementos del juego no solo puedan 
motivar al jugador, sino que simultáneamente enseñen y guíen, integrando de manera armó-
nica el entretenimiento con el aprendizaje. Toda esta información, de manera ampliada, así 
como la integración compleja de los elementos curriculares y pedagógicos en los diversos 
mundos del juego, se encuentra disponible en la web de Yūki's Adventure: Hidden Words1.

Cada dinámica surgida del enfoque ecléctico halla su reflejo en las mecánicas del juego, 
evidenciando una interacción directa entre las estrategias educativas y los componentes 
lúdicos. Este vínculo se detalla en el enlace propuesto en la nota 1 situada a pie de página, 
ofreciendo una panorámica detallada de la incorporación de los principios pedagógicos en 
el diseño del juego para optimizar el proceso de aprendizaje.

Asimismo, las dinámicas propuestas por el enfoque ecléctico se enlazan de forma inhe-
rente con fines educativos precisos, una característica distintiva en la creación de juegos 
serios o educativos. Dicha conexión asegura que cada instancia de aprendizaje a través del 
juego sea no solo participativa, sino que también esté asentada en bases teóricas educati-
vas, promoviendo así un espacio donde el juego y los propósitos educativos se entrelacen 
a través de múltiples actividades.

Para determinar si la implementación del videojuego contribuirá a mejorar la iniciación lec-
tora de los participantes, se empleará un diseño exploratorio secuencial de métodos mixtos  
(CUAL-cuan)2. En la fase cualitativa, se utilizará un grupo focal, compuesto por docentes de 
aulas hospitalarias especializados en oncología, para evaluar el prototipo. Además, se lleva-
rán a cabo entrevistas individuales con personas expertas en diseño, desarrollo, ingeniería, 
lectura, tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en aulas hospitalarias y accesi-
bilidad, quienes serán seleccionados por tener un coeficiente de competencia experta (CCE) 
superior a 0,8, según el coeficiente de Cabero Almenara y Barroso Osuna (2013). La fase 
cuantitativa conllevará la valoración de la idoneidad a través de un cuestionario e incluirá la 
aplicación de la escala de fluidez de lectura en un postest con usuarios finales, con el fin de 
medir de forma objetiva la fluidez lectora. Esta evaluación cuantitativa se complementará con 
una intervención en la que, al finalizarla, se utilizará la prueba de aspectos instrumentales bá-
sicos en lenguaje y matemáticas (PAIB-1) y la escala de fluidez de lectura en español (EFLE) 

1 https://yukisadventurehiddenwords.gitbook.io/edgame
2 Abreviatura de cualitativo-cuantitativo.

https://yukisadventurehiddenwords.gitbook.io/edgame
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después de la intervención. Este procedimiento sistemático y planificado posibilitará una eva-
luación detallada de la adecuación del prototipo y permitirá determinar en primera instancia 
la efectividad del videojuego en el fomento de la iniciación lectora para su desarrollo final.

5.  Resultados

El diseño y la arquitectura del juego se caracterizan por varios aspectos claves. En pri-
mer lugar, se implementan animaciones básicas para el personaje principal, lo que facilita 
la interacción y exploración del entorno virtual por parte de los usuarios. Además, se crea 
una interfaz gráfica de usuario (graphical user interface [GUI]) intuitiva y visualmente atrac-
tiva para el segmento etario objetivo. Esta interfaz incorpora una paleta de colores vivos y 
elementos gráficos estimulantes, así como un menú principal accesible con diversas op-
ciones y controles. Se han seguido las indicaciones de Jaramillo-Alcázar et  al. (2022) sobre 
accesibilidad, incluyendo configuraciones de velocidad, progresión de simple a más com-
plejo, de texto a voz, brújula guía dentro del juego, tutoriales en el juego y tolerancia al error 
ajustable con pase automático.

Además, se conforman escenarios diversificados y temáticos, cada uno compuesto por 
varias salas con distintas ambientaciones y desafíos. En cada escenario, se integran elemen-
tos interactivos diseñados para promover la interacción directa de los niños con el entorno 
a través del personaje. Se programan una variedad de tareas en cada mundo, orientadas a 
la inserción y práctica del enfoque ecléctico con el objetivo de facilitar el aprendizaje lúdico 
y significativo. Se incluye también un sistema tutorial gráfico para orientar a los usuarios en 
las mecánicas y funciones básicas del juego.

Mundos en los que se divide el juego

Mundo 1. Entorno rural cercano

El protagonista despierta en un estado de desorientación y amnesia, habiendo perdido por completo la 
memoria tras una visita nocturna de Zote, un fantasma que roba cualquier recuerdo lector. Este escenario 
se presenta como un ambiente rural, antiguo y remoto, caracterizado por la presencia de una mazmorra 
que añade un elemento de misterio y desafío al entorno. Dentro de este entorno, se despliegan diversas 
salas o espacios, cada uno conformando un nivel particular. En cada uno de estos niveles, el protagonista 
se enfrenta al desafío de descubrir cinco palabras ocultas entre los objetos presentes en la sala. La trama 
progresa hacia una mazmorra, la cual sirve como punto de transición entre niveles. Además, el jugador 
tiene la capacidad de recoger y almacenar diversos objetos que pueden ser utilizados para sobrevivir en el 
bosque o, alternativamente, comercializarlos en una tienda ubicada en el mundo 3. Al abandonar la maz-
morra, el personaje entra en un bosque mágico. La clave para avanzar en este bosque radica en recordar 
los nombres de ciertos objetos encontrados previamente.

►
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Mundos en los que se divide el juego

◄

Es importante destacar que la mecánica del juego no penaliza al jugador por no acertar, ofreciendo así una 
experiencia más orientada hacia la exploración, la resolución de enigmas y la lectura con la persona do-
cente o voluntaria, en lugar de imponer consecuencias negativas por errores. Esto se ha hecho para evitar 
que los niños se estresen o sientan frustración, lo que podría llevarlos a abandonar el juego. No obstante, el 
juego recopila aquellas palabras o sílabas no leídas correctamente, que entran a formar parte de un banco 
de palabras al que la persona docente podrá acceder cuando quiera. Estas palabras también aparecerán 
ocasionalmente para fomentar la repetición espaciada y la práctica distribuida.

El objetivo principal del juego es preparar a los niños de 5 años para la lectura mediante la familiarización 
con palabras de alta frecuencia categorizadas por temas, sílabas, segmentación silábica y conciencia fo-
nológica. Esto se logra a través de minijuegos. De este modo, los contenidos incluyen palabras completas 
del entorno inmediato organizadas en categorías y de alta frecuencia, así como combinaciones silábicas y 
letras. Además, se introducen y aprenden los animales de forma transversal.

La tipología de letra escogida para las palabras es la fuente escolar o ligada, favoreciendo una mayor pre-
cisión de lectura y evitando confusiones frecuentes entre letras simétricas. El juego cuenta con varios mi-
nijuegos que han sido diseñados para reforzar el aprendizaje de palabras y sílabas, como cartas, ranas, 
dianas, burbujas y puzles.

Mundo 2. Bosque fantástico 

Se desarrolla en un frondoso bosque mágico, donde Yūki, el protagonista, comienza a recuperar parte de 
su memoria y a conocer más sobre sí mismo y el entorno que lo rodea. Este bosque se presenta como un 
espacio de transición, donde Yūki se ve obligado a explorar y desentrañar los secretos que el entorno guarda.  
Cada sendero entre los árboles oculta misterios y desafíos, invitando a Yūki a descubrir nuevas facetas de 
su propia historia y avanzar hacia lugares que revelarán más sobre su pasado y el propósito de su viaje.

En este bosque, Yūki se encuentra con una variedad de objetos dispersos que presentan desafíos vincu-
lados a la lectura de sílabas dentro de palabras específicas. Estos objetos, estratégicamente colocados en 
el entorno, sirven como elementos clave para que Yūki fortalezca su habilidad de decodificación. Además, 
la experiencia cuenta con distintos repasos que van siendo proporcionados por diferentes elementos del 
juego, como personajes, pistas visuales y señales auditivas, que guían a Yūki a través de la identificación 
y comprensión de las sílabas en las palabras presentadas.

El objetivo de este mundo es que Yūki adquiera fluidez en la lectura de sílabas directas (pa, ma, etc.), in-
versas (al, as, etc.), mixtas (pal, cas, etc.) y palabras. Para lograrlo, se incluyen siete grupos de palabras in-
miscuidos en siete escenas, cada uno con tres o cuatro grafemas. Además, se plantean distintos desafíos 
a lo largo del bosque, como interactuar con objetos o seres y leer las sílabas en mayúscula y minúscula, 
pescar y leer palabras para obtener peces, leer palabras con unas gafas de realidad aumentada, resolver 
retos de estatuas y de un ordenador, entre otros.

Este mundo se caracteriza por una narrativa inmersiva, un ambiente visual atractivo y relajante, la explora-
ción y descubrimiento de nuevos desafíos y la posibilidad de personalizar al personaje. Este mundo ofrece  
una experiencia educativa única, diseñada para ayudar a los niños a mejorar su fluidez lectora mientras 
disfrutan de una aventura interactiva y emocionante.

►
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Mundos en los que se divide el juego

◄

Mundo 3. Simulación real: «La villa»

Al abrir la puerta de la cabaña, Yūki descubre un portal que lo transporta a un mundo virtual, similar al suyo, 
pero idealizado. Este mundo simula un entorno idílico que Yūki anhela más allá de las paredes del hospital. 
Aquí, experimenta una rutina educativa similar a la realidad.

Durante las mañanas, asiste a clases diseñadas para mejorar sus habilidades de decodificación, propor-
cionándosele las herramientas necesarias para avanzar en su aprendizaje. Por las tardes, participa en un 
club de lectura, fortaleciendo su fluidez lectora y consolidando su progreso.

Además de estas actividades, Yūki se divierte con minijuegos relacionados con deportes, como balon-
cesto, fútbol, hockey, tenis y rugby, así como en un parque de atracciones. Estos juegos están diseñados 
para reforzar lo aprendido durante las clases y en el club de lectura, creando una experiencia educativa 
integral y dinámica.

En este mundo paralelo, Yūki experimenta la sensación de estar inmerso en un entorno sereno y reconfor-
tante. Las simulaciones meticulosamente diseñadas recrean la calidez del sol, la brisa suave y los sonidos 
armoniosos, ofreciéndole al niño o niña una pausa reconfortante de la realidad hospitalaria y complemen-
tando su deseo de conexión con la normalidad.

El objetivo es automatizar la precisión y fluidez lectora, incorporando silabas, palabras y oraciones. Como 
novedad, se añaden sílabas trabadas y el trabajo con oraciones. Las actividades también incluyen el co-
nocimiento del entorno fuera del hospital y actividades deportivas especiales con un recorrido educativo.

La dinámica de este mundo consiste en asistir a clases por la mañana, donde se trabaja un grafema espe-
cífico, y por las tardes, al club de lectura, donde se leen oraciones cortas relacionadas con ese grafema. 
Además, cada cuatro grafemas, Yūki realiza una excursión a lugares como la cafetería del club de lectura,  
la pista de baloncesto, el campo de fútbol, entre otros, donde se enfrenta a retos lúdicos relacionados 
con la decodificación.

En cuanto a la estética y gráficos, el personaje principal del juego tiene una apariencia 
neutra para que tanto niños como niñas se puedan identificar con él. La estética visual está 
inspirada en la animación japonesa para captar la atención y causar un impacto positivo. 
Además, la música estilo low-fidelity y los efectos visuales acompañan la experiencia de 
juego, creando un ambiente relajado y facilitando la experiencia del usuario.

6.  Conclusiones

El diseño y desarrollo del videojuego educativo orientado a promover la fluidez lectora en 
pacientes de oncología en aulas hospitalarias se fundamentó en criterios pedagógicos, téc-
nicos y de diseño de videojuegos, según lo establecido en la literatura académica pertinente.
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En relación con el primer objetivo específico, se conceptualizó y desarrolló un juego serio 
que facilita la iniciación en la lectura y la fluidez lectora en niños en tratamiento oncológico.  
Este enfoque se alinea con estudios previos que destacan la importancia de los videojuegos 
para mantener la motivación de los menores por el aprendizaje, como mencionan Jaramillo-
Alcázar et  al. (2022) y González González (2019).

El marco teórico y las consideraciones pedagógicas que guiaron el diseño del videojuego  
se basaron en los principios de diseño de juego específicos para facilitar el aprendizaje en 
este grupo objetivo. Esta aproximación se respalda en investigaciones previas, como las 
de Grau Rubio (2005), González Carrión (2005) y Rosselló et  al. (2015), que subrayan la im-
portancia de la inclusión y la adaptación de los entornos educativos para satisfacer las ne-
cesidades de todos los niños, independientemente de su estado de salud.

El proceso de diseño y desarrollo del videojuego se detalló desde la concepción inicial 
hasta la creación del juego a través del motor Unity, siguiendo las apreciaciones de Gariépy 
y Howe (2003) y Moriconi et  al. (2022) sobre el impacto positivo de los elementos lúdicos en 
la calidad de vida de los niños hospitalizados.

La estructura narrativa y los elementos del juego se integraron para captar el interés de 
los niños, tomando en cuenta las recomendaciones de González González (2014, 2015, 
2019) y Guerra Antequera y Revuelta Domínguez (2015) sobre el uso potencial de los video-
juegos para fomentar el desarrollo de habilidades y el bienestar emocional en este contexto.

La importancia de integrar valores didácticos y pedagógicos en el diseño del videojuego 
se discutió para asegurar que el contenido fuera relevante y adecuado para el contexto de 
oncología pediátrica hospitalaria, en línea con los principios de educación inclusiva y equi-
tativa promovidos por los distintos informes que abogan por ello.

Finalmente, se siguieron directrices para el diseño de videojuegos educativos teniendo en 
cuenta la experiencia recopilada en este proceso y basándose en la literatura existente sobre 
el potencial de los videojuegos para mejorar la iniciación a la fluidez lectora (Amorim et  al., 
2022; Marín-Suelves et  al., 2021; Nerino de Souza et  al., 2018; Steenbeek-Planting et  al., 2013).

La revisión de la literatura destaca videojuegos educativos o juegos serios que han sido 
diseñados específicamente con el propósito educativo de potenciar la lectura. Estos juegos,  
al combinar elementos lúdicos con objetivos pedagógicos claros, han demostrado ser ca-
paces de captar la atención y el interés de los niños, ofreciendo una experiencia de apren-
dizaje motivadora y enriquecedora. 

Sin embargo, se ha identificado una notable escasez de estudios y desarrollos enfoca-
dos específicamente en la fluidez lectora dentro del contexto hospitalario pediátrico. Esta 
laguna subraya la necesidad de una mayor investigación y desarrollo de juegos serios que 
integren el entretenimiento con estrategias pedagógicas dirigidas a mejorar la fluidez lec-
tora en esta población vulnerable.
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Es por ello que el desarrollo de este videojuego educativo ofrece una herramienta in-
novadora y efectiva para apoyar el proceso educativo de niños con condiciones oncológi-
cas, contribuyendo así a su bienestar y desarrollo académico en el contexto hospitalario.
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