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Extracto

Sin lugar a duda, la tecnologia ha impactado en una multitud de areas en la vida diaria de las
personas, incluyendo en el terreno de la educacién. En particular, el desarrollo de los videojue-
gos educativos es de interés para los nifos, las nifias y los jévenes de hoy en dia, quienes han
nacido en un mundo completamente digital. Uno de los problemas que se detectaron en una
escuela primaria del estado de Yucatan (México) es la pobre comprension lectora matematica.
Con la finalidad de dar apoyo al alumnado, se disefi6 y desarroll6 un videojuego que pusiera
fin a este problema para, posteriormente, evaluarlo mediante el analisis de usabilidad, con la
intencion de lograr el éxito, la eficiencia y la aceptacion por parte de las personas usuarias. La
presente investigacion se realizé6 con un enfoque no experimental, transversal y descriptivo,
donde el desarrollo del videojuego estuvo guiado por la metodologia para crear videojuegos
educativos VIEDU (andlisis, disefio, construccion, validacién y evaluacién), y la evaluacion de
la usabilidad sigui6 los lineamientos del Game Experience Questionnaire (GEQ) de IJsselsteijn,
desarrollado en la Technische Universiteit Eindhoven. Como resultado de aplicar este cues-
tionario de usabilidad surgieron sugerencias de acciones de mejora del videojuego, asi como
también se observé un interés por parte del estudiantado por utilizarlo. Como trabajo futuro se
realizard una evaluacion de la funcionalidad del videojuego.

Palabras clave: software educativo; videojuego educativo; educacion basica; comprension lec-
tora matematica; tecnologia en el aula; analisis de usabilidad; metodologia VIEDU; innovacion en
la ensefanza.
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Abstract

Undoubtedly, technology has impacted numerous areas of daily life, including in the field of
education. In particular, the development of educational video games is of great interest to
today's children and youth, who have been born into a fully digital world. One of the pro-
blems identified in a basic school in the state of Yucatan (Mexico) is the poor mathematical
reading comprehension. To support the students, a video game was designed and developed
to address this issue, and it was later evaluated through usability analysis, with the aim of
achieving user success, efficiency, and acceptance. This research was carried out with a non-
experimental, cross-sectional, and descriptive approach. The development of the video game
was guided by the VIEDU methodology for creating educational video games (analysis, design,
construction, validation, and evaluation), and the usability evaluation followed the guidelines of
Game Experience Questionnaire (GEQ) by IJsselsteijn, developed at the Eindhoven University
of Technology, which is widely used in this field. As a result of applying this usability question-
naire, suggestions for improving the video game emerged, and an interest among the children
in using the video game was also observed. As future work, a functionality evaluation of the
video game will be conducted.

Keywords: educational software; educational video games; basic education; mathematical
reading comprehension; technology in the classroom, usability analysis; VIEDU methodology;
innovation in teaching.
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1. Introduccidn

El desarrollo tecnolégico ha tenido un impacto significativo en areas como la educa-
cidn, la ciencia y la medicina, mejorando el modo en el que las personas trabajan, estudian
y se vinculan entre si (Gallegos Talavera et al., 2024; Gutiérrez Martinez y Febles Estrada,
2020). Es un hecho que la tecnologia ha contribuido de forma proactiva en la deteccién, en
la soluciéon y en la prevencion de problemas. En particular, esta investigacion se centra en
el area educativa (Rigaud Téllez et al., 2025; Torres-Barreto et al., 2020).

Los nifios, los adolescentes y los jovenes de esta generacidn nacieron en un contexto di-
gital. En consecuencia, les resulta llamativo, entretenido e innovador aplicar este contexto a
la educacion (Garcia Aretio, 2019). Esto es relevante y de gran ayuda para el alumnado, los
docentes y las escuelas en los diversos niveles educativos. Una de las tecnologias que se
han venido desarrollando son los softwares educativos, definidos como herramientas de en-
sefianza, aplicaciones o programas de ordenador, cuyo fin es ser usados como elementos
didacticos para facilitar procesos de aprendizaje y ensefianza. Sus caracteristicas los hacen
Utiles en el proceso de ensefiar, aprender y administrar (Garcia Pefialvo, 2009).

Un tipo especial de software educativo es el videojuego educativo, que brinda una am-
plia gama de recursos multimedia con la intencién de incentivar el aprendizaje interactivo.
Por su parte, los métodos educativos tecnoldgicos intentan extraer lo que hay en la mente
de los nifios e incrementar sus habilidades y su capacidad para obtener mas conocimientos
(Saleh et al., 2014). En particular, los videojuegos educativos han surgido como una herra-
mienta para el desarrollo cognitivo infantil, permitiendo a los nifios mejorar sus habilidades
de atencion, razonamiento l6gico, memoria y otras de importancia en el rendimiento aca-
démico (Nufez-Naranjo et al., 2025).

Rojas-Garcia et al. (2022) mencionan que en las escuelas secundarias de Espaia se lle-
van a cabo intervenciones educativas mediante el uso de videojuegos. Por el contrario, en
paises latinoamericanos no sucede lo mismo. Partiendo de estas ideas, se deben priorizar
investigaciones enfocadas en el desarrollo de tecnologias contextualizadas a la realidad de
los educandos.

Desde esta perspectiva, existen beneficios derivados del uso de los videojuegos. Algu-
nos experimentos indican avances en las capacidades cognitivas (memoria, comprensién
y resolucion de problemas) y psicomotoras (destreza visual, discriminacién perceptiva y
coordinacion espacial) (Grande de Prado, 2018; Nufiez-Naranjo et al., 2025). Sin embargo,
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los beneficios derivados de su implementacién en el ambito educativo resultan casi im-
perceptibles debido al gran espectro de estereotipos en torno a los videojuegos (Reyes-
Hernandez et al., 2014).

Marin Diaz (2013) menciona que, a lo largo de los afos, los videojuegos y los juegos di-
gitales cuentan con detractores que los califican de adictivos, pero también con partida-
rios que defienden su potencial social y educativo. Debido a lo anterior, su integracion en
la educacion no ha sido completa. El valor educativo de los videojuegos radica en lo que
el docente decida. Es decir, nada es malo ni bueno por si solo. Esto se determina por sus
creencias, valores, actitudes e ideas. Si se abre la mente a nuevas experiencias y formas me-
todologicas, es posible asignar a los videojuegos ese valor educativo-formativo que poseen.

De acuerdo con Hartt et al. (2020), introducir videojuegos en los procesos educativos
responde a una necesidad de adaptar los contenidos curriculares a nuevas metodologias
atractivas a los estudiantes inmersos en este contexto digital. Al explorar el mundo de los
videojuegos, se revela un vasto terreno de posibilidades para promover el pensamiento cri-
tico, la capacidad de solucionar problemas, la colaboracién y la creatividad. En esta explo-
racion, se descubre como los videojuegos han demostrado ser vehiculos efectivos capaces
de estimular la mente y fomentar un aprendizaje profundo.

En linea con esta idea, una maestra encargada de un grupo en una escuela multigrado de
México, de acuerdo con los resultados obtenidos en las evaluaciones de su alumnado, asi
como por la observacion directa durante las sesiones de clase, indicé que sus estudiantes
se enfrentaban a desafios notables en sus habilidades de comprensién lectora matematica.
Como consecuencia de esto, se propuso el desarrollo de un videojuego educativo teniendo en
cuenta mejorar y fortalecer el proceso de aprendizaje de los nifios en este contexto especifico.

Los estudiantes mostraban dificultad a la hora de realizar una interpretacién y resolucion
de ejercicios légicos matematicos, ya que no lograban desarrollar su capacidad de compren-
sion lectora. Por lo tanto, les resultaba complicado analizar e interpretar un problema mate-
matico o responder preguntas de un tema o de un texto (Miranda-Palma y Romero Gonzalez,
2019). Esto era un inconveniente. Como sefiala Castiblanco Yate (2016), la comprension lec-
tora constituye un proceso importante que debe ser desarrollado por nifios y jovenes, ya que
permite, en gran medida, la formacion analitica y critica. Esta dificultad se presenta durante
los 11y 12 afios, cuando el desarrollo de su comprension lectora es primordial. La lectura es
un proceso complejo que incluye comprender un texto y hacer criticas e inferencias sobre él.

Las estrategias cognitivas y metacognitivas de la lectura se ensefian, se practican como
actividades complementarias y se usan de acuerdo con el texto (Mora Gil, 2017). Apoyando
lo anterior, la lectura, en México, es algo que preocupa. Segun cifras oficiales del M6dulo
sobre Lectura del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2024), en los Ultimos
anos, la poblacién lectora de mas de 18 afos ha caido en 14 puntos porcentuales, pasando
del 84,20 % en 2015 al 69,60 % en 2024.
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De acuerdo con la revisién bibliografica, se hace evidente que a los estudiantes les re-
sulta dificil comprender lo que leen. Especificamente, se han encontrado deficiencias y di-
ficultades en educacioén primaria, ya que hay una tendencia a abandonar los habitos de
lectura. Sin embargo, la lectura es un habito muy necesario para formar estudiantes com-
petentes en el uso del lenguaje, como un instrumento eficaz para comunicarse con claridad
y para comprender lo que leen o escuchan. En particular, la comprensién lectora matema-
tica es fundamental para el desarrollo de habilidades cognitivas y analiticas, para cultivar
el pensamiento critico y para mejorar la capacidad de resolver problemas de la vida diaria
en todos los ambitos (Andrade Payares y Narvaez Cruz, 2017; Canales Alfaro, 2018; Fer-
nandez Arteaga, 2013).

Apoyar al estudiante en sus procesos de comprension lectora en el area matematica
mediante la creacion de un videojuego es un buen punto de partida para respaldar a los
educandos y educadores (Rocancio Ortiz et al., 2017). Sin embargo, esto no es suficiente.
Es fundamental otorgar una especial atencién a la usabilidad, ya que desempefa un papel
clave en el desarrollo de un producto de software educativo (Leguizamon y Sosa, 2023).
Cuando se trata de herramientas disefiadas para el aprendizaje, la experiencia del usuario
cobra mayor importancia, puesto que puede marcar la diferencia entre un programa efec-
tivo y uno que resulte frustrante y poco util (Silva, 2021).

La usabilidad se relaciona directamente con la capacidad de los estudiantes para inte-
ractuar de manera intuitiva y fluida con el software, comprendiendo rapidamente cémo fun-
ciona y aprovechando al maximo sus caracteristicas (Méndez Sanchez y Suarez Escobar,
2024). Un disefio de interfaz intuitivo y amigable, una navegacion sin obstaculos y una re-
troalimentacion clara son elementos esenciales para mantener la atencion y el compromiso
del estudiante. Ademas, una buena interfaz de usuario facilita la personalizacion y la adap-
tacion del contenido educativo, permitiendo a los profesores y estudiantes abordar las ne-
cesidades individuales de aprendizaje de manera eficaz (Leguizamon y Sosa, 2023).

En este contexto, se vuelve relevante la norma ISO 9241-11, la cual forma parte de la
norma internacional 1ISO 9241, orientada a la ergonomia de la interaccién persona-orde-
nador, centrada en la definiciéon de usabilidad y en las directrices para medirla y evaluarla.
Esta norma define el concepto de «usabilidad» como la medida en que un sistema de soft-
ware es usado con efectividad, eficiencia y satisfaccion por el usuario para alcanzar sus
objetivos en un determinado contexto. Es decir, es la disciplina que estudia la forma de di-
sefar sistemas computacionales para que los usuarios interactuen de forma facil, cobmoda
e intuitiva (Chanchi et al., 2020).

Por su parte, para Sanchez (2011), la usabilidad puede considerarse como un atributo de
calidad que evalua la facilidad con que se utiliza una interfaz grafica. La usabilidad alude a
los métodos empleados para optimizar la facilidad de uso durante el disefio. Entre los fac-
tores que inciden en la usabilidad se encuentran la accesibilidad, la legibilidad, la navega-
bilidad, la facilidad de aprendizaje, la velocidad de utilizacion, la eficiencia del usuario y las
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tasas de error. Complementando lo anterior, Sierra Gonzalez (2013) indica que un método
para evaluar la usabilidad es el proceso que recolecta datos de la interaccién del usuario
con el software, implicando actividades que dependen del procedimiento de evaluacion
que se va a emplear.

En linea con Sierra Gonzalez (2013), en el area de los videojuegos se cuenta con un
cuestionario denominado GEQ (IJsselsteijn et al., 2013), cuyo objetivo es medir aspectos
de la experiencia de juego, incluyendo la usabilidad, las emociones y las sensaciones que
experimentan los jugadores. A diferencia de otras herramientas de evaluacién de usabili-
dad, este cuestionario se centra en las caracteristicas de los videojuegos, donde la satisfac-
cion del usuario esta influenciada por la facilidad de uso y otros componentes que evalia.
Siguiendo lo anterior, el GEQ es una herramienta util para hacer mejoras en un videojuego
respecto a la interfaz, la jugabilidad y la experiencia de juego (importante para mantener
atento al jugador).

La clasificacion clasica para evaluar la usabilidad emplea los métodos de inspeccion,
empirico y la indagacién (Fernandez Martinez, 2012; Nielsen, 1994; Nielsen y Molich, 1990).
El GEQ se situa en los métodos de indagacién y empiricos, brindando una evaluacién adap-
tada a los videojuegos, evaluando la usabilidad, la experiencia y el impacto emocional. Los
métodos generales de usabilidad no suelen medir esto Ultimo con profundidad.

Partiendo de todo lo anteriormente expuesto, el objetivo de este estudio de investiga-
cion fue el disefio y el desarrollo de un videojuego educativo para apoyar a nifios de quinto
y sexto grado de nivel de primaria en la comprension lectora matematica y la realizacion del
andlisis de usabilidad de un videojuego utilizando el GEQ.

2. Método

El presente estudio se realizd con un enfoque no experimental, transversal y descriptivo.
La investigacion se basé en la recopilaciéon de datos en un momento especifico, sin inter-
venir ni modificar las variables de interés. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) mencio-
nan que la investigacién no experimental podria ser definida como una investigacion que
se realiza sin manipular deliberadamente variables.

2.1. Participantes

El enfoque de este proyecto se dirigié a la Escuela Primaria Niflos Héroes, que se en-
cuentra en la comisaria de La Sierra, municipio de Tizimin, en el estado de Yucatan (México).
Dicho proyecto fue planteado por una docente del equipo de esta escuela con la finalidad
de afrontar directamente el problema de la comprension matematica.
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Basandose en lo expuesto, la poblacién de estudio se formé por la comunidad estudiantil
del curso escolar 2022-2023 de la mencionada escuela. La muestra la constituyeron todos
los nifios y nifas inscritos en 5.° y 6.° grado, siendo un total de 13 alumnos. La seleccion de
la muestra se llevd a cabo con un muestreo no probabilistico por conveniencia y criterios.
Se trabajé con el grupo que presentaba la problematica relacionada con la comprension
lectora matematica, al que se tuvo acceso a través de la docente participante (Hernandez-
Sampieri y Mendoza Torres, 2018).

Las edades de los participantes oscilaron entre los 10-12 afios (la edad promedio fue de
10,9). En cuanto al sexo, 6 eran nifios y 7 nifas, todos ellos con un nivel socioeconémico bajo.

2.2. Instrumentos y materiales

Para evaluar la usabilidad del videojuego se empleo el GEQ (IUsselsteijn et al., 2013), que
se encuentra formado por tres médulos. El modulo 1 (cuestionario principal) y el modulo 2
(apartado de presencia social) indagan las emociones y los pensamientos durante el juego.
El médulo 3 evalua las emociones del jugador al finalizar la sesién.

e Madulo 1. Esta conformado por 14 items en su versién abreviada (la versién com-
pleta cuenta con 33). Se opta por esta version debido a que, al contar con menos
items, reduce la fatiga en los participantes, considerando que se trata de nifos.
Este médulo evalla la experiencia de juego y se organiza en siete componentes:
inmersion, flujo, competencia, afecto positivo, afecto negativo, tension y desafio.

e Modulo 3. Esta conformado por 17 items. Se aplica después del juego y evalua el
estado emocional de los jugadores. Este mddulo se encuentra dividido en cuatro
componentes: experiencia positiva, experiencia negativa, sensaciéon de cansan-
cio y retorno a la realidad.

Como observacion, destacamos que, a los participantes de este estudio, solo se les ad-
ministraron los moédulos 1y 3. El mddulo 2 se omitié porque fue utilizado para videojuegos
multijugador o para experiencias sociales dentro del juego (IJsselsteijn et al., 2013). Dicho
modulo 2 evalia como los jugadores perciben la interaccién social durante el juego y la
Gruta misteriosa no fue disefiado con estas caracteristicas. Los médulos 1 y 3 se evaluan
con una escala Likert cuyas opciones de respuesta son «para nada», «levemente», «mode-
radamente», «bastante» y «extremadamente».

De igual modo, se empled un cuestionario para conocer la percepcion de los jugadores
con respecto al videojuego, el cual fue desarrollado por el grupo de investigacion, junto con la
docente de las personas participantes, para determinar aspectos de percepcion directamente
enfocados al videojuego. Fue revisado por un grupo de profesionales de la institucion del
grupo de investigacion e incluyd ocho preguntas de opcion multiple y una pregunta abierta.
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2.3. Procedimiento

En funcién de las definiciones especificadas en los parrafos previos, el proceso de in-
vestigacion fue el siguiente:

A) Uso de la metodologia para crear videojuegos educativos VIEDU
presentada por Miranda-Palma et al. (2023)

Se utilizé esta metodologia porque se acoplaba a la propuesta de esta investigacion. La
metodologia VIEDU esta formada por cinco etapas: andlisis del problema, disefio de la so-
lucién, construccidn, validacion y evaluacion (véase figura 1).

Figura 1. Modelo VIEDU

4 Evaluacion Ry

Andlisis del Diseno de

v Construccion Validacioén
problema la solucion

Cada ciclo genera una nueva version del videojuego

Andlisis del Andlisis de la metodologia de aprendizaje, bosquejo de la trama del juego y sus
problema requisitos y definir la herramienta de desarrollo.

Disefo de Disefo de la historia, objetivos y personajes del videojuego. Seleccion de las ac-
la solucion tividades de aprendizaje que sean factibles de implementar.

Construccion Construccion del videojuego.

Implementacion, pruebas experimentales con los estudiantes, recoleccion y ana-
lisis de los datos.

Validacion

Evaluacion Verificacion de las actividades programadas. Se realiza en cada una de las etapas.

Fuente: Miranda-Palma et al. (2023).
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De este modelo, destacamos las etapas que se siguen en el desarrollo de nuestro vi-
deojuego, las cuales se exponen a continuacion:

Andlisis del problema. Como consecuencia de las dificultades de aprendizaje
en la comprension lectora matematica de los estudiantes, se propuso crear un
videojuego educativo. Se recopilaron los requerimientos y se determiné la herra-
mienta para su realizacién. Al final de la etapa se obtuvieron el alcance y los ob-
jetivos del videojuego. Se optd por incorporar al software las actividades del libro
Desafios matematicos del ciclo escolar 2022-2023, elaborado y editado por la
Direccién General de Materiales Educativos de la Secretaria de Educacion Publica
(México). El libro esta orientado a estudiantes de 6.° grado de primaria.

Se determind la historia del videojuego en la aventura grafica denominada la Gruta
misteriosa. En la trama, el jugador tendria que resolver seis actividades a lo largo
de un mapa situado en una pequefa gruta habitada por aluxes (personaje mito-
l6gico maya de mencidén comun en la region). Se establecié que la herramienta
seleccionada para el desarrollo seria Stencyl (s. f.), una herramienta versatil y ac-
cesible que permite a los desarrolladores de videojuegos dar vida a sus ideas. Al
término de esta etapa quedo definida la historia, el tema, los personajes, los am-
bientes educativos (personajes, entornos, desafios y problemas), las mecanicas
de juego, la adaptabilidad al nivel y la interfaz.

Disefio de la solucién. Se inicio la creacién del videojuego, sus objetivos, sus
caracteristicas fundamentales, las mecanicas de juego, asi como las entradas y
salidas de este. Se detallaron los personajes con los cuales el usuario podria in-
teractuar junto con los requisitos artisticos. También, se seleccionaron las acti-
vidades de aprendizaje. La iteracidn entre estas dos fases iniciales se establecié
como una practica recurrente.

Construccion. Esta etapa, a su vez, se subdivide en otras fases:

— Requerimientos. Se determinaron los objetos y/o imagenes de los escena-
rios de entretenimiento y las actividades de aprendizaje. Se definieron los
movimientos de los objetos en el videojuego y su funcion.

— Anadlisis y disefio. Se model6 el comportamiento de cada escenario me-
diante diagramas de flujo que sirvieron de guia en la implementacion.

— Codificacion. Cada escenario se implementé en la herramienta de desa-
rrollo Stencyl empleando los diagramas de flujo creados para tal efecto.

— Pruebas. Se realizaron pruebas para evaluar que lo creado funcionaba de
acuerdo con lo disefiado y con los requerimientos. Al concluir con esta
actividad, se habilité o desbloqued el escenario de entretenimiento o de
aprendizaje y se obtuvo un nuevo avance en el videojuego, conforme a las
mejoras implementadas en dichas actividades.

Con el enfoque de desarrollo utilizado, se cred una version inicial que el ex-
perto en el problema de aprendizaje pudo usar y comentar antes de comple-
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tar la version final. La interaccién entre esta fase y el disefio fue activa, dada
la constante evolucion y modificacién segun las circunstancias que surgie-
ron al construir cada escenario para las actividades. Concluida esta etapa, se
realizé un andlisis de usabilidad utilizando el GEQ (lJsselsteijn et al., 2013).

e Validacién. Esta fase no se encuentra dentro del alcance de la primera parte del
proyecto, ya que no fue realizada la experimentacion con la participacion real de
los estudiantes. Se define esta etapa como trabajo futuro.

e Evaluacion. Se llevo a cabo en cada etapa de la metodologia, obteniendo datos
y verificaciones que garantizaron el progreso en el desarrollo del videojuego.

Al término de todas estas etapas, se obtuvo una primera version del videojuego que fue
la empleada con los participantes.

B) Evaluacion del videojuego en el aula con el alumnado participante
de la Escuela Primaria Nifos Héroes

El proceso fue el siguiente:

e En primer lugar, tuvo lugar un encuentro con la docente del grupo y se le expu-
so el proceso de trabajo con los nifios. Dicho proceso fue dividido en dos partes:
interaccion con el juego y aplicacién de encuestas. La profesora informo a las fa-
milias del alumnado sobre el proceso investigativo para pedirles la autorizacion
de participacién de sus hijos. Al mismo tiempo se les dio a conocer que la infor-
macion proporcionada por los nifios se utilizaria de manera estrictamente confi-
dencial y en el ambito académico.

e En segundo lugar, se inici6 el trabajo con los participantes:
— Bienveniday agradecimiento al grupo. Este punto fue muy importante para

crear un ambiente cordial, concienciar a los estudiantes sobre la importan-
cia del proceso y agradecer la participacion.

— Los participantes interactuaron con el videojuego de modo individual por
espacio de 1 hora en el laboratorio de la escuela, lugar donde el videojuego
fue instalado en los ordenadores.

— Se evalué la usabilidad del videojuego con el GEQ (ljsselsteijn et al., 2013).

C) Aplicacion de un cuestionario para conocer la percepcion de las per-
sonas jugadoras en relacion con el videojuego

El cuestionario se realiz6 en el aula de los participantes.
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D) Evaluacion delos resultados obtenidos

La evaluacion se realizé en funcién de los resul-
tados obtenidos.

3. Resultados

En cuanto al disefio y el desarrollo del software
educativo, el videojuego, titulado la Gruta misteriosa,
narra una historia ambientada en la cultura maya. Al
inicio del juego, el participante elige un personaje,
que puede ser un nifio 0 una nifa (véase figura 2).
Posteriormente, tal y como se puede observar en la
figura 3, la estructura del videojuego indica que el
participante, después de seleccionar un personaje,
debe continuar con una actividad de entretenimien-
to general en la que va caminando desde su casa a
un bosque cercano. En el camino se encuentra con
un brujo con el que mantiene una conversacion. Mas
adelante, unos perros le persiguen hasta llegar a una
gruta, donde se esconde. En la gruta descubre un
mapa de una feria de un pueblo tipico de la regién
que incluye seis actividades diferentes, las cuales
puede realizar sin un orden preestablecido.

Figura 2. Personajes del videojuego

Fuente: elaboracion propia.

Figura 3. Estructura del videojuego

Actividad de Actividad de
aprendizaje 1 aprendizaje 2

Menu de Inicio
y seleccion del
personaje

Actividad de
aprendizaje 3

Actividad de
aprendizaje 4

Actividad de Actividad de
aprendizaje 6 aprendizaje 5

Fuente: elaboracion propia.
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De igual manera, se disefiaron seis non playable character (NPC), que son personajes
controlados por el propio juego en lugar de que los controle un jugador humano. Estos per-
sonajes tienen la finalidad de presentarle al jugador las actividades de aprendizaje disponi-
bles en el videojuego. Se disefiaron seis diferentes aluxes para esta accién, cada uno con
rasgos y actitudes independientes, para que fueran facilmente identificables por el jugador.
En la figura 4 se presentan los seis aluxes implementados con el objetivo de interactuar con
el participante durante su recorrido por el videojuego.

Figura 4. NPC (aluxes) del videojuego

Alux bromista Alux dormilén Alux gruion

Alux inteligente Alux vendedor Alux viejo

Fuente: elaboracién propia.

El videojuego se desarroll6 para ordenador de sobremesa o para portatil (Windows) de-
bido a que la escuela primaria contaba con este tipo de equipos accesibles para los alum-
nos. Ademas, los juegos para PC pueden integrarse mas facilmente con otras herramientas
educativas y softwares utilizados en entornos escolares.

Cabe mencionar que el videojuego, los personajes y los NPC fueron disefiados en su to-

talidad por el grupo de investigacion y contextualizados con elementos de la cultura maya,
de especial relevancia en la region.
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Por otra parte, las actividades de aprendizaje fueron desarrolladas por el grupo de in-
vestigacioén en colaboracién con la docente de los grupos participantes. Para las activida-
des se us6 como base el material bibliografico proporcionado por la Direccion General de
Materiales Educativos de la Secretaria de Educacién Publica, de donde se seleccionaron
ejercicios que fueron adaptados al contexto del videojuego.

En el cuadro 1 se detallan las actividades de aprendizaje que fueron adaptadas y la fi-
nalidad pedagdgica que tuvo cada una de ellas.

Cuadro 1. Actividades de aprendizaje implementadas en el videojuego
Actividad de aprendizaje Finalidad pedagégica
Carreras de caballos Resolver problemas matematicos contextualizados.

Atrapapeces Resolver problemas mateméticos contextualizados presentados mediante
textos e imagenes.

Lanzadardos Resolver problemas matematicos contextualizados.
Adivina el producto Identificar el producto apropiado mediante una comprension precisa del
texto.

Acierta el contenido

. Aplicar operaciones matematicas para resolver problemas.
de la alcancia

Tiro al pato Resolver problemas matematicos contextualizados.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, presentamos a modo de ejemplo la explicacién de la actividad de apren-
dizaje denominada «Carrera de caballos». Esta actividad consiste en un tablero con dos fi-
guras de caballos: uno blanco, que es la figura asignada al jugador, y otro de color marrén,
correspondiente al rival (en este caso, el propio videojuego). Al participante se le presen-
ta un problema matematico contextualizado. Si lo resuelve satisfactoriamente, su caballo
avanzara. De lo contrario, el que avanzara a la casilla siguiente sera el contrincante. El juego
culmina cuando uno de los dos caballos llega a la meta (véase figura 5).

La actividad tuvo como finalidad pedagdgica resolver problemas matematicos contex-
tualizados y fue adaptada del material del libro Desafios matematicos, citado en parrafos
precedentes. En el cuadro 2 se presenta un ejemplo de los problemas y respuestas utiliza-
dos en esta actividad.
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Figura 5. Implementacion de la actividad de aprendizaje «Carrera de caballos»

Fuente: elaboracién propia.

Cuadro 2. Problemas y respuestas utilizados en la actividad «Carrera de caballos»

Problemas presentados en la actividad

El paquete A tiene 5 limones y cuesta 15 pesos'. El paquete B tiene 6 limones

[ Paquete A
y cuesta 12 pesos. ¢En qué paquete es mas barato el limén? 0

Paquete B

En un puesto pequefio, una bolsa de 15 frijoles cuesta 30 pesos y, en el pues-

to grande, una bolsa de 12 frijoles cuesta 36 pesos. ¢En qué lugar es prefe- [ Puesto pequefio

rible comprar? [J Puesto grande

La bolsa de galletas A cuesta 6 pesos y contiene 18 piezas. Labolsa de galle- [ Bolsa de galletas A
. . N . "

tas B tiene 6 piezas y cuesta 3 pesos. ;Qué bolsa conviene comprar? [ Bolsa de galletas B

En la tienda, 1 kilogramo de mandarinas contiene 9 piezas y su precio es de

10 pesos. En la milpa2, venden el kilogramo de 8 piezas de mandarinas a 8 0 En el mercado

pesos. ¢,Donde conviene comprar las mandarinas? [ Enlamilpa
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Problemas presentados en la actividad

<

En el mercado A, una pifia grande cuesta 4 pesos y una docena de platanos

cuesta 3 pesos. En el mercado B, una pifia grande cuesta 3,50 pesos y una  [] Mercado A
docena de platanos cuesta 3,75 pesos. Realiza los calculos necesarios para  [] Mercado B
determinar en qué mercado es mas conveniente comprar ambas frutas.

1

El peso mexicano equivale aproximadamente a 0,048 y 0,049 euros; es decir, 1 euro equivale a unos 20 0 21 pesos mexicanos. Estos
valores son estimados y pueden variar segun el tipo de cambio vigente.

La milpa es un sistema agricola tradicional mesoamericano en el que se cultivan conjuntamente maiz, frijol y calabaza, aprovechando
su complementariedad y valor cultural.

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, exponemos una descripcion resumida de las otras cinco actividades

que incluye el videojuego:

«Atrapapeces». En esta actividad se le presenta al jugador un problema median-
te un texto y una imagen. El jugador debe analizar correctamente ambos para
seleccionar el pez que contenga la respuesta correcta. La actividad tiene como
finalidad pedagogica resolver problemas matematicos contextualizados y presen-
tados mediante textos e imagenes (véase figura 6 a).

«Lanzadardos». Esta actividad expone un problema que el jugador debe leer de-
tenidamente y comprender bien para poder identificar la respuesta correcta. La
actividad tiene como finalidad pedagdgica resolver problemas matematicos con-
textualizados (véase figura 6 b).

«Adivina el producto». Esta actividad muestra al jugador productos y le plantea
una pregunta que debe analizar de manera correcta para identificar la respuesta
adecuada. La finalidad pedagdgica es identificar el producto apropiado mediante
una comprension precisa del texto (véase figura 6 c).

«Acierta el contenido de la alcancia». En esta actividad, el jugador puede ver di-
nero, representado con monedas y billetes contenidas en una alcancia con forma
de cerdito. El participante debe realizar los calculos para indicar la cantidad total de
dinero. La actividad tiene como finalidad pedagogica aplicar operaciones mate-
maticas para resolver problemas (véase figura 6 d).

«Tiro al pato». En esta actividad, al jugador se le describe un problema que debe
leer y comprender detenidamente con la finalidad de identificar la respuesta co-
rrecta. La actividad tiene como finalidad pedagogica resolver problemas mate-
maticos contextualizados (véase figura 6 €).
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Figura 6. Actividades de aprendizaje del videojuego

Fuente: elaboracién propia.

Como se ilustra en las imagenes presentadas en la figura 6, todas las actividades tuvieron
lugar dentro de un mismo contexto, es decir, una feria tipica de la regién. Estas ferias se rea-
lizan habitualmente en las comisarias y pueblos del estado de Yucatan, situacion con la cual
los estudiantes se encuentran familiarizados. Una vez que todos los participantes interactuaron
con el videojuego, procedieron a responder los cuestionarios de evaluacion. Respecto al de
usabilidad, en el cuadro 3 se pueden ver los hallazgos del médulo 1. Es importante mencionar
que cada componente se evalué por medio de dos preguntas. Los resultados que se incluyen
en el cuadro representan los valores promedio de estas dos preguntas para cada componente.

Cuadro 3. Resultados del médulo 1

Componente
Moderadamente Extremadamente
Competencia 3 4 2,50 2,50 1
Inmersién 0 1 2 7 3
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Componente
Moderadamente Extremadamente
<
Flujo 2 1,50 2,50 5,50 1,50
Tension 9,50 2 1 0,50 0
Afecto positivo 1 0 0 7 5
Afecto negativo 12,5 0 0,50 0 0
Desafio 8 1 2 2 0

Fuente: elaboracién propia.

En los componentes de «Competencia», «Tensién» y «Desafio», mas de la mitad de los
participantes se situaron en el extremo izquierdo de la escala, lo cual sugiere que los edu-
candos no se sintieron del todo en un ambiente competitivo; tampoco, en un estado de
tension, ni fuertemente desafiados. En los componentes de «Inmersién» sensorial € ima-
ginativa y «Flujo», al contrario que en los tres componentes anteriores, se observé que los
estudiantes si se sintieron inmersos dentro del juego, despreocupandose de todo lo que
les rodeaba. En cuanto a los componentes de «Afecto positivo» y «Afecto negativo», los re-
sultados fueron favorables al videojuego.

Una vez finalizado el médulo 1, se puso en marcha el médulo 3. En el cuadro 4 se obser-
van los resultados obtenidos. Es importante mencionar que los componentes «Experiencia
positiva» y «Experiencia negativa» se evaluaron con seis preguntas cada uno. El compo-
nente «Cansancio», con dos; y «Regreso a la realidad», con tres preguntas. Los resultados
del cuadro representan los valores promedio.

Cuadro 4. Resultados del médulo 3

Componente

Exp.elr|en0|a 3 5 1 5 5
positiva

Experiencia 11,20 0,50 0,50 0,50 0,30
negativa
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Moderadamente Extremadamente

<

Cansancio 12 0 0 0 1
Regreso a la

realidad e e 1 1 1

Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a los componentes de «Experiencia positiva» y «Experiencia negativa», mas
de la mitad de los participantes manifestd una experiencia positiva al jugar, dato favorable
para la investigacion. Respecto al «Cansancio», 12 de 13 alumnos mencionaron no haberse
sentido cansados. En cuanto al «Regreso a la realidad», 10 alumnos se ubicaron en el ex-
tremo izquierdo de la escala, lo que indica que no les costo retornar a la realidad.

En la evaluacion de la percepcién del videojuego, se destaca que todos los alumnos
evaluados pensaron que el juego les ayudé en la comprension lectora, les motivo a mejo-
rar, lo entendieron, les gusto (de modo general), les agradaron las actividades incluidas, los
colores, y desearon seguir jugando. Ocho alumnos mencionaron que les gustaron todos
los juegos y, al resto, les gusté al menos una actividad. A 10 estudiantes les agradaron las
actividades y consideraron atractivas las imagenes del fondo. A ocho alumnos les intere-
saron los personajes. Siete de ellos no tuvieron dificultad con los desafios y cinco comen-
taron que experimentaron algunos problemas.

4. Discusiodn

Los videojuegos pueden ser una herramienta de utilidad en contextos educativos, pues
combinan aprendizaje interactivo con diversién, motivan a los estudiantes y se acompa-
fnan de una historia que se va contando y construyendo. Es de destacar que el alumno
pueda relacionar lo que ha aprendido en clase con lo que el videojuego le proporciona
de modo controlado. Coincidimos con Contreras Espinosa et al. (2011) en que no hay
que olvidar que el videojuego debe ser conducido por el docente, sin perder de vista su
finalidad educativa.

En particular, en el contexto del problema que aborda el videojuego desarrollado, com-
partimos la idea de Castiblanco Yate (2016) sobre que la comprensién lectora constituye
uno de los procesos mas importantes que hay que desarrollar en nifios y jévenes, ya que
esta permite, en gran medida, la formacioén analitica y critica, razén suficiente para hacer
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esfuerzos orientados a ayudar a los educandos. De igual modo, se hacen esfuerzos para
mejorar las cifras oficiales del médulo sobre lectura (INEGI, 2024).

De acuerdo con Nufiez-Naranjo et al. (2025), para que los videojuegos educativos sean
efectivos, deben ser disefiados y/o seleccionados apropiadamente. Deben ser acordes al ob-
jetivo que se persigue. En este caso, mejorar la comprension lectora matematica, cuidando de
que la parte ludica no desvirtle el propésito del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los video-
juegos educativos deben disefiarse para adecuarse al publico objetivo y a sus necesidades.

Cuando se usan de manera efectiva, los videojuegos pueden convertirse en herramien-
tas clave para mejorar (Fernandez-Lara, 2022; Rocancio Ortiz et al., 2017). El éxito de estas
herramientas depende del disefio, la funcionalidad y la colaboracion de docentes, padres y
alumnos. Los docentes deben guiar, monitorear y adaptar las herramientas a los planes de
estudio (Contreras Espinosa et al., 2011; Fernandez-Lara, 2022; Nufiez-Naranjo et al., 2025).
Los padres y las madres de familia deben apoyar y fomentar el uso responsable de la tecno-
logia desde casa y los alumnos deben comprometerse de manera autébnoma y reflexiva (Sal-
cedo Benites et al., 2021).

5. Conclusiones

Se disefid y desarroll6 un videojuego educativo donde las actividades incluidas se fun-
damentaron en los libros de educacién primaria de la Secretaria de Educacién Publica de
México. El disefio siguid la metodologia de desarrollo de videojuegos VIEDU. Asimismo, se
realiz el analisis de usabilidad soportado por un cuestionario validado para tal efecto y se
determinaron las percepciones de los participantes sobre el videojuego.

La estructura narrativa y los elementos de la Gruta misteriosa se integraron para captar
el interés de los nifios, tomando en cuenta las recomendaciones generadas del analisis de
usabilidad del cuestionario de IJsselsteijn et al. (2013).

Los resultados de las evaluaciones determinan que la mayoria de los alumnos expresa-
ron agrado por los elementos del videojuego, manifestaron interés por continuar jugando y
percibieron que podria ayudarles a mejorar su comprension lectora. Respecto a las activi-
dades, no tuvieron dificultades al resolverlas. Por lo anterior, la Gruta misteriosa ha tenido
un impacto positivo, brindando un entorno interactivo y atractivo que motivé a los alumnos
a comprometerse activamente.

Se identificaron areas de mejora, como ajustar la jugabilidad y la interfaz para garantizar
una experiencia mas enriquecedora y efectiva en el aprendizaje. Se destaca la necesidad
de considerar la facilidad de uso, la retroalimentacion y la adaptabilidad a las necesidades
individuales de los estudiantes.

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 34 (mayo-agosto 2026), pp. 158-181 | 177



E Estudios de
investigaciéon B. G. Asencio, L. E. Narvaez, C. A. Miranda y V. M. Chi

Como trabajo futuro se plantea la validacion y la evaluacién en un entorno educativo,
proceso en el que se ha empezado a trabajar desde marzo de 2024. Se contempla realizar
ajustes y mejoras para optimizar la experiencia educativa y la evaluacioén a largo plazo, a
medida que el juego se integre en entornos educativos.
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