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Resumen

Prototipo de Videojuego formativo para apoyar la pronunciacion de palabras en nifios de
grado primero del Colegio Gimnasio San Diego de Tunja:

El siguiente documento muestra los resultados de la investigacion realizada bajo la supervision del
Semillero de investigacion en Animacion, aplicaciones y ambientes Multimedia Interactivos
(SAMI), orientada al analisis de la mecanica de reconocimiento de voz, el disefio y creacion de un

prototipo de videojuego formativo aplicando la metodologia agil Kanban.

Durante la investigacion se desarrolla un prototipo de Videojuego formativo para el
fortalecimiento de la correcta pronunciacion de palabras en nifios de grado primero del Colegio

Gimnasio San Diego de Tunja, en el disefio se hace uso de las pautas dadas por el usuario final.

La metodologia utilizada en este proyecto es la investigacién mixta, pues permite el estudio de la
calidad de las actividades, las relaciones, los asuntos, los medios, los materiales o los instrumentos
en una determinada situacion. Como herramienta de recoleccién de datos se hace uso de entrevistas

para describir los pensamientos, opiniones y sentimientos de los usuarios.

Como conclusidn principal se define la correcta aceptacion del prototipo de videojuego formativo
frente a la usabilidad, accesibilidad y disefio, a su vez se da como recomendacion la mejora y
ampliacion del nivel principal, la implementacion de personajes secundarios que ayuden dando
nuevas instrucciones y ayudas al usuario final, por otra parte, la implementacion de jefes de nivel
que aporten a la superacion de un reto mayor, que genere una recompensa igualmente mayor al

usuario final.

Palabras claves: Prototipo, Videojuego formativo, Script, Unity, reconocimiento de voz
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Abstract

Formative video game prototype to support the pronunciation of words in first grade
children of Colegio Gimnasio San Diego, Tunja:

The following document shows the results of the research conducted under the supervision of
Semillero de investigacion en Animacion, aplicaciones y ambientes Multimedia Interactivos
(SAMI), oriented to the analysis of the mechanics of speech recognition, design, and creation of a

prototype of an educational video game applying the agile Kanban methodology.

During the research a prototype of a formative video game is developed for the strengthening of
the correct pronunciation of words in first grade student from Colegio Gimnasio San Diego, Tunja,

the design makes use of the guidelines given by the end user.

The methodology used in this project is mixed research, since it allows the study of the quality of
activities, relationships, issues, means, materials, or instruments in a specific situation. As a data

collection tool, interviews are used to describe the thoughts, opinions, and feelings of the users.

As main conclusion, is mentioned the correct acceptance of the formative video game prototype
in terms of usability, accessibility and design, at the same time as recommendations it gives the
improvement and expansion of the main level, the implementation of secondary characters that
help giving new instructions and help to the end user, on the other hand, the implementation of
level bosses that contribute to the overcoming of a greater challenge, which generates an equally

greater reward to the end user.

Keywords: Prototype, Training video game, Script, Unity, voice recognition.
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Introduccion

El presente documento de tesis de semillero tuvo como objetivo principal describir el
proceso de desarrollo de un prototipo de videojuego formativo, orientado a la correcta
pronunciacién de palabras en nifios de grado primero del Colegio Gimnasio San Diego de Tunja.
La importancia de fomentar habilidades comunicativas en la etapa escolar temprana ha sido
ampliamente reconocida junto con el uso de herramientas tecnolégicas, como los videojuegos
formativos, que son una alternativa innovadora y atractiva para abordar esta necesidad.

La eleccion de enfocar el desarrollo de un videojuego formativo como herramienta para el
fortalecimiento de la correcta pronunciacion en nifios de grado primero se fundament6 en la
relevancia de esta etapa en el proceso de adquisicion de habilidades comunicativas, asi como en la
oportunidad de aprovechar el potencial educativo y motivador que ofrecen los medios digitales
interactivos.

El Colegio Gimnasio San Diego de Tunja se ha caracterizado por su compromiso con la
excelencia académica y el desarrollo integral de sus estudiantes, y el presente proyecto surge como
respuesta a la necesidad identificada por el cuerpo docente de fortalecer la correcta pronunciacion
de palabras en el primer grado a través de herramientas innovadoras y atractivas para los nifios.

A lo largo de este documento se abordaron los fundamentos tedricos que sustentan la
importancia de la correcta pronunciacion en la educacion inicial, asi como el papel de los
videojuegos formativos como herramientas pedagogicas. Se describira el proceso de disefio y
desarrollo del prototipo de videojuego formativo, destacando las etapas, metodologias y tecnologias
empleadas. Ademas, se presentaran los resultados obtenidos a partir de pruebas piloto realizadas
con los estudiantes, asi como las conclusiones y recomendaciones derivadas de la implementacion

del prototipo.
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Analizar la mecanica de reconocimiento de voz del prototipo de videojuego formativo

Segun el motor de videojuegos Unity (Microsoft Build, 2021) existen tres maneras de
agregar entrada de voz a la aplicacion. La primera es de tipo PhraseRecognizer, que le permite a
la aplicacién escuchar una frase completa. La segunda, KeywordRecognizer que permite a la
aplicacion escuchar una matriz de comandos de cadena predefinidos. Y la tercera,
GrammarRecognizer, que le permite a la aplicacion utilizar un archivo SRGS para definir una
gramatica especifica que pueda ser escuchada.

Por otro lado, el DictationRecognizer permite a la aplicacion escuchar cualquier palabra y
proporcionar al usuario una nota u otra presentacion de su voz, brindando asi una mayor
flexibilidad en la interaccion con la aplicacion (Microsoft Build, 2021)

Estas librerias son completamente desarrolladas por Microsoft, lo que significa que la base
de datos para el reconocimiento del lenguaje es proporcionada por el ordenador o computador.
Esto implica que, al buscar una palabra en espafiol o inglés, el programa la reconocera de forma
predeterminada gracias a la base de datos proporcionada por Microsoft.

Habilitacion de la funcionalidad para voz

Para que esta funcionalidad este activada y el usuario la pueda usar de manera mas comoda
Microsoft establece los siguientes pasos para el motor de videojuegos de Unity (Microsoft Build,
2021):

1. En el Editor de Unity, vaya a Editar > reproductor de configuracién del >
proyecto.
2. Seleccione la pestafia Tienda Windows.
3. Enlaseccién Funcionalidades de configuracion > de publicacion, compruebe
la funcionalidad Microfono.
4. Concesién de permisos a la aplicacion para el acceso de micréfono en el
dispositivo HoloLens
e Se le pedira que lo haga en el inicio del dispositivo, pero si ha hecho clic
accidentalmente en "no", puede cambiar los permisos en la configuracion

del dispositivo.
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Por lo tanto, el Gltimo paso se omite ya que este serius game serd desarrollado para
ordenadores y no se necesitara la autorizacion de uso de micr6fono solo que el usuario si tenga el
hardware necesario para el uso de esta funcionalidad, es decir, un micréfono conectado al

ordenador.
Uso y programacion de la funcionalidad para voz

Para una correcta implementacion y programacion de la funcionalidad se usaron 6 pasos
que fueron dados por la empresa Microsoft Build (2021), los cuales se pueden observar en las

siguientes imagenes:

Figura 1
Pasos 1y 2 programacién del reconocimiento de voz

KeywordRecognizer

Namespace: UnityEngine.Windows.Speech

Types: KeywordRecognizer, PhraseRecognizedEventArgs, SpeechError, SpeechSystemStatus
We'll need a few using statements to save some keystrokes:
i Copy

using UnityEngine.Windows.Speech;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

Then let's add a few fields to your class to store the recognizer and keyword->action dictionary:
By Copy

KeywordRecognizer keywordRecognizer;
Dictionary<string, System.Action> keywords = new Dictionary<string, System.Action>();

Fuente: Tomado de Microsoft Build.
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Figura 2

Pasos 3-4-5 programacion del reconocimiento de voz

Now add a keyword to the dictionary, for example in of a start() method. We're adding the

"activate” keyword in this example:

™ Copy

//Create keywords for keyword recognizer
keywords.Add("activate", () =>

{
// action to be performed when this keyword is spoken

Hs

Create the keyword recognizer and tell it what we want to recognize:
Iy Copy
keywordRecognizer = new KeywordRecognizer(keywords.Keys.ToArray());
Now register for the onPhraseRecognized event
Iy Copy

keywordRecognizer.0OnPhraseRecognized += KeywordRecognizer OnPhraseRecognized;

Fuente: Tomado de Microsoft Build.

Figura 3

Paso 6 programacion del reconocimiento de voz

Finally, start recognizing!

I Copy

keywordRecognizer.Start();

Fuente: Tomado de Microsoft Build.

Con el fin de verificar la funcionalidad sobre la mecanica de reconocimiento de voz del
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prototipo de videojuego y que el usuario pueda desarrollar los distintos puzles mientras refuerza
la lectura, se realizé la prueba de los Scripts citados y se obtuvo la programacion, como se

evidencia en la figura 4.

Figura 4

Prueba programacion mecanica de voz

Fuente: Elaboracion propia

En el motor de videojuegos Unity, se requirié del script de programacion en el lenguaje
nativo de Unity C#, para el prototipo de videojuego realizado, el reconocimiento de voz modifica
la apariencia de diferentes objetos, cuando el usuario cumple a cabalidad con la instruccion dada
en el videojuego.

La figura 4 muestra la creacion del diccionario que uso las bases de datos nativas de
Microsoft para modificar el material del Objeto creado en el motor de Unity, en las pruebas
realizadas se obtuvo como resultado la correcta implementacion, ya que al pronunciar los distintos
colores programados en el diccionario se denot6 la correcta funcionalidad e implementacién de

esta mecanica para el prototipo de videojuego. En la figura 5 se presenta script del prototipo de
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videojuego para el reconocimiento de voz.

Figura 5

Script de programacion de reconocimiento de voz

Restricted Mode is intended for safe code browsing. Trust this window 1o er

Abajo

transform.Translate(e, -1, @);

Ln16,Col 17 Spaces:4 UTF-8 LF c# 0Q

Fuente: Elaboracion propia

Flujo de pantallas

En el contexto de la creacion del prototipo de videojuego formativo, el disefio y la
estructura del flujo de pantallas jugaron un papel fundamental en la experiencia de aprendizaje del
jugador y fue una herramienta fundamental en el desarrollo del prototipo (Miro, s.f.). El flujo de
pantallas abarco desde la pantalla de inicio hasta la pantalla final y actu6 como el hilo conductor
que guio al usuario a través de las diferentes etapas del juego educativo.

Cada pantalla no s6lo cumplié una funcién especifica en términos de interacciéon y
presentacion de contenido, sino que también contribuy6 a la inmersion del jugador en el entorno
virtual, facilitando la asimilacion de conocimientos de manera dinamica y entretenida. En la figura
6 se presenta el esquema de flujo de pantallas, que orienté el uso y la programacion del videojuego

a través del esquema de wireframes y wireflows.
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Figura 6

Esquema wireframes y wireflows

- Pantalla Seleccién Pantalla menu
Pantalla de Inicio de personaje de pausa

nmunjugaﬂ Ly
~ aFIay‘J e

7 )
(Goton - | ﬁ RELD‘]
6n Reiniciar A - %\
. N L_rg
b
—E Boton Sali YL |
Joton Salir [ / 1

Pantalla nivel .
de juego Pantalla Final

[ Botén pausa 9—
- .
. Mensaje de Y. N
S | Ste ma Agradecimiento @

{
¢ el
) Gameplay del videojuego A L S v
Operativo : 1y L
pBoton Volvera Empezar =7 J
[ o)y

Mensaje o = U sy
Intruccion @ Botén Salir ]

~

Fuente: Elaboracion propia

Descripcion de las fases

El prototipo de videojuego inicia con una pantalla de introduccion la cual le da al usuario
la opcion de iniciar el juego o de salir. Las siguientes pantallas tienen un funcionamiento distinto

que se relata a continuacion.

Pantalla de seleccidén de personajes. En esta pantalla el usuario tuvo la posibilidad de
seleccionar el personaje de su preferencia. Pudo seleccionar una de las tres opciones

preestablecidas.
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Pantalla de nivel de juego. En esta pantalla el usuario tuvo la mayor interaccion con el
videojuego, es a través de esta pantalla en la que se desarrollaron las diferentes mecénicas
planteadas: tanto las mecéanicas basicas de movimiento como las mecanicas especializadas de
activacion por voz y resolucién de puzles. A su vez tiene el botdn que activa la pantalla de pausa

y una vez finalizadas todas las pruebas guia al usuario a la pantalla final.

Pantalla de pausa. Esta pantalla se puede activar desde la pantalla de nivel de juego y
queda superpuesta, para que el usuario pueda salir al sistema operativo (escritorio del computador),

reiniciar la partida y continuar la partida actual en el punto en que fue pausada.

Pantalla Final. En ella el usuario encontrara un mensaje de agradecimiento y las opciones

de reiniciar el nivel de juego o salir al sistema operativo.
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Aplicar la metodologia agil Kanban durante la fase de disefio del prototipo

de videojuego formativo

La metodologia agil Kanban se ha convertido en una herramienta popular para la gestion
eficiente de proyectos, y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos resulta de gran interés en el
ambito académico y profesional (Martins, 2024). Razo6n por la cual, se us6 esta metodologia tanto
en el disefio del prototipo de videojuego como para su desarrollo y programacion, ya que permitio
el uso y el cambio de prioridad segun las tareas requeridas para el proyecto.

Ademas, se utiliz6 una metodologia iterativa que implicé un enfoque flexible y continuo
en el proceso de investigacion y desarrollo (Jmbeas, 2019). Esto significa que se usaron ciclos de
disefio, implementacion, evaluacién y retroalimentacion, con el objetivo de mejorar y refinar el
prototipo en funcién de los resultados obtenidos. Los comentarios de los nifios, los educadores y
los expertos en el campo de la educacion y el desarrollo infantil fueron fundamentales en este
proceso iterativo.

Para las fases de disefio del prototipo de videojuego se cred un tablero Kanban en la
plataforma Trello que permitio la creacion y gestion de una manera organizada, el cual se presenta

en la figura 7.

Creacion de tablero Kanban y tareas

El tablero contd con las columnas Disefio, Por hacer, Desarrollando, Revision de tarea,
pruebas y finalizado, cumplidé una funcion en concreto para desarrollar en el ciclo de disefio, se
hizo uso eficiente del tiempo y se realizaron los cambios pertinentes. Se crearon las siguientes

tareas para el disefio y desarrollo del prototipo:

1. Ideacion:
. Temaética y mecénicas del juego.
2. Disefio de personajes:
. Creacion de bocetos de los personajes principales.
. Disefio de caracteristicas de los personajes.
. Retroalimentacion del usuario final y ajustes.

3. Disefio de niveles:
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. Niveles y desafios del juego.
. Pruebas de juego para validar el disefio de los niveles.
4. Desarrollo de arte y graficos:
. Uso de assets visuales como fondos, elementos de interfaz y efectos
visuales.
. Establecer la paleta de colores y el estilo artistico del juego.
. Aprobar los disefios de arte con el usuario final.
5. Implementacion de mecanicas de juego:
. Programar la funcionalidad de movimiento y controles del personaje.
. Integrar sistemas de HUDs y recompensas visuales.
. Realizar pruebas de jugabilidad para ajustar las mecanicas segun la

retroalimentacion recibida.

6. Pruebas de usabilidad:

. Realizar pruebas con usuarios para evaluar la jugabilidad y la experiencia
del juego.

. Recopilar y analizar los comentarios de los usuarios para identificar areas
de mejora.

. Priorizar los ajustes y mejoras necesarias basados en los resultados de las
pruebas.

La figura 7 ilustra el tablero de control para el desarrollo del proyecto de investigacion y

cada una de sus fases.
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Figura 7

Tablero de la metodologia Kanban

@ Code Review

Fuente: Elaboracion propia usando plataforma web Trello

En resumen, en la fase de preproduccion se establecieron los conceptos, disefios y
mecanicas del videojuego; en la fase de produccion se implementé los elementos visuales, sonoros
y de programacion; y en la fase de postproduccion, se optimizo, depur6 y mejoro el juego.

Una vez elaborado el prototipo inicial del videojuego mediante el uso de Assets (escenarios
y personajes) gratuitos de la biblioteca de Unity (AssetStore, s.f.), se procedio a desarrollar una
prueba piloto para implementar cambios segun lo referido durante la prueba.

A continuacion, se describen las fases mencionadas y los aspectos desarrollados en cada

una de ellas.

Preproduccion

Sinopsis del juego

El videojuego formativo es una experiencia unica que fusiond la resolucién de puzles, la
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narrativa emotivay la interaccion de voz, brindo a los jugadores una experiencia de juego intuitiva
y divertida en un mundo maégico lleno de misterios por descubrir, en el que la pronunciacion es

una habilidad comunicativa fundamental.

Disefios y bocetos

Para que el usuario tenga un mayor entendimiento del videojuego se utilizaron assets
(escenarios y personajes) de uso gratuito antes de las pruebas piloto, una vez realizada la prueba
se elaboraron disefios y bocetos de personajes, escenarios y elementos interactivos que
representaron el universo del videojuego. Estos disefios buscaban combinar elementos visuales
atractivos con funcionalidades educativas, priorizando la claridad y la coherencia con las

habilidades comunicativas del usuario, como se ve a continuacion:

Elaboracion del mundo para la prueba piloto. Este es el escenario en el que el usuario
va a interactuar principalmente desde el videojuego, en el que se encuentran los diferentes niveles
y retos. El escenario inicial consta de un paisaje a manera de bosque, que se puede observar en las

figuras 8y 9.

Figura 8
Blocking Primer mundo para prueba Piloto

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 9

Mundo prueba piloto integrado en Unity

Fuente: Biblioteca digital AssetStore de Unity

Personaje para la prueba piloto. En la generacion del videojuego desde un mundo
fantasioso, se seleccioné un personaje base del motor de videojuegos Unity, y que guarda
coherencia con el escenario seleccionado. Esta eleccion se realiz6 tomando como premisa la
conviccion del estilo fantasioso del usuario final, el personaje seleccionado fue el relacionado en
la figura 10.
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Figura 10

Personaje prueba piloto

Fuente: Biblioteca digital AssetStore de Unity

Una vez seleccionado el personaje, se procedio a delimitar las mecanicas del juego, estas
fueron investigadas y programadas con el propoésito de fomentar el refuerzo en la correcta
pronunciacion de los usuarios finales mediante un ambiente divertido e intuitivo, por lo anterior,
las mecanicas definidas para este videojuego formativo fueron:

e Comandos de Voz: Los jugadores utilizaron comandos de voz para interactuar con
el entorno, activar interruptores y resolver acertijos. Por ejemplo, pudieron decir
"rojo" para activar un objeto del puzle.

e Rompecabezas Ambientales: El entorno tenia un rompecabezas que requirié de
observacion y légica. Los jugadores pudieron encontrar objetos en el escenario y
debieron descifrar su significado utilizando comandos de voz para resolver el puzle
para asi seguir avanzando. Por ejemplo: unido a la dindmica anterior el usuario
debié ubicar el objeto (cubo) en una plataforma para poder cumplir con el
rompecabezas.

e Movimiento basico: Esta mecanica se refiere a el movimiento que tuvo el
personaje durante el uso del prototipo de videojuego formativo, los usuarios podian
caminar por el entorno libremente y podian manejar la direccion de la camara a

voluntad; haciendo uso de las teclas: W o Flecha hacia arriba para ir hacia adelante,
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S o Flecha hacia abajo para ir hacia atras, D o Flecha hacia la derecha para ir a la
derechay A o Flecha para la izquierda para ir a la izquierda y mouse para el control
horizontal de la camara del videojuego o del control externo el joystick izquierdo
para mover el personaje en distintas direcciones.

e Agarre de Objetos: Esta mecanica le permitié al usuario llevar objetos a las

diferentes plataformas de puzles propuestas en el nivel principal.
Produccién

Durante esta fase se inicid la programacion de las mecanicas basicas de movimiento del

personaje, la mecénica del reconocimiento de voz y los puzles como se muestra a continuacion:

Figura 11
Scripts utilizados para la prueba piloto

tivarAzul tivarFX tivarHu tivarPue A o] ontrolado. ontrolado FinishScene FXAzulP InicioMenu MenuPausa

=WithF PickableOb. PickUpObj Plataform. Pl nt. PushRigidB Salida B ove ThirdPers

Fuente: Elaboracion propia

En la figura anterior se observan los diferentes scripts de programacion usados para la
funcionalidad del prototipo, estos aspectos seran enfatizados en el capitulo 3 del presente trabajo.
Como resultado se obtuvo el videojuego inicial, en el que se verificaron la funcionalidad

de las diferentes mecanicas programadas ya previamente mencionadas.
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Figura 12
Gameplay prueba piloto

Fuente: Elaboracion propia

Prueba Piloto

Durante esta fase se realizd la observacion de la interaccion del usuario final con el
videojuego, y se recopil6 la retroalimentacion. Como resultado de esta evaluacién se realizaron
ajustes y mejoras en la funcionalidad, usabilidad y accesibilidad del prototipo del videojuego
formativo en relacion con lo referido por el usuario.

Para esta fase se realizd entrevista guiada con preguntas para la obtencion de informacion
acerca del videojuego, con las siguientes variables:

e Controles de uso: Grado de dificultad en el uso de los controles del videojuego (teclado y
mouse 0 mando externo).

e Aceptacion del ambiente en el que se desarrolla el videojuego. Referido al escenario 0 mundo
y al personaje.

e Comunicacion de la interfaz con el usuario: comprension de los mensajes que aparecen en
pantalla del prototipo.

Como resultado de la prueba piloto se encontraron los siguientes aspectos por modificar:
Cambio del ambiente a una forma similar a la del colegio (Gimnasio San Diego) y que el personaje
tuviera una similitud a un estudiante (opcion de seleccionar nifio o nifia) que usara el uniforme de
la institucion. De otro lado, se identificd que el usuario requiere movilizar la cAmara para mejorar

la exploracion del mundo e indicaciones o textos que desde su aspecto faciliten la identificacion



PROTOTIPO VIDEOJUEGO PARA LA PRONUNCIACION DE PALABRAS 30

de las instrucciones.

Respecto al uso de los comandos para la movilidad del personaje, el usuario de una manera
autonoma entendio el uso de los controles para el movimiento e interaccion tanto con el teclado
como con el control de consola para la exploracion del ambiente 0 mundo y el desarrollo de las
pruebas del nivel.

Por otro lado, desde la observacién del investigador se pudo confirmar la mecanica del
reconocimiento de voz. Como evidencia de la aplicacion de dicha prueba piloto se adjunta el

Anexo E. Video Prueba piloto.
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Crear un prototipo de videojuego formativo mediante pautas dadas en la fase de

produccion

En este capitulo se presentan los ajustes realizados en el prototipo inicial del videojuego
formativo con base en lo referido por el usuario final en la prueba piloto. Los ajustes realizados

se relacionan a continuacion.

Personajes

El proceso de creacién de un personaje 3D, desde el boceto inicial hasta el modelo 3D,
implico varios pasos importantes, cada paso de este proceso se describe en detalle a continuacion
al igual que la forma en que se dio respuesta a las observaciones del usuario final referidas en la

prueba piloto.

Conceptualizacion y Boceto

Durante esta etapa inicial, el personaje se conceptualiz6 mediante bocetos hechos a mano
o digitales. Estos bocetos sirvieron como base para visualizar la apariencia general, la personalidad
y los detalles estéticos del personaje. En la figura 13 se muestran las dos versiones de nifio y nifia

que se generaron segun lo referido en la entrevista con el usuario final.

Figura 13

Boceto de personajes

Fuente: Elaboracion propia
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Disefio Detallado

A partir de bocetos iniciales, se cred un disefio de personaje detallado. Por lo tanto, se
detallaron aspectos como: anatomia, vestimenta, accesorios, color y todas las caracteristicas
importantes para su identidad visual. Para este proyecto, se usaron elementos clave de la institucion

educativa Gimnasio San Diego de la ciudad de Tunja.

Figura 14
Detallado de personajes

RIRTATRY

Fuente: Elaboracion propia

Modelado 3D

Después de realizar el disefio detallado, comenzd el proceso de modelado de personajes en
3D. Este paso implico la creacion de la presentacion en 3D utilizando el software especializado
Blender el cual como lo dice su pagina oficial “Con Blender, es posible crear visualizaciones 3D,
imagenes fijas, animaciones 3D y efectos visuales.” (Blender.org, s.f.) y por esto mediante la
construccion de mallas poligonales se crearon los personajes adicionales para el prototipo.

Identificando los diversos perfiles y &ngulos en los que se puede ver el personaje.
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Figura 15
Blocking modelado 3D personajes

Fuente: Elaboracion propia

Texturizacion

Una vez modelado, se afiadieron las texturas al personaje, es decir, color, detalle y realismo.
Este proceso implicé dibujar texturas a mano o utilizar técnicas de mapeo para lograr el aspecto

deseado.

Figura 16
Texturizado de personajes 3D

Fuente: Elaboracion propia
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Escenario

Fase Blocking

El proceso de blocking implicd la creacion de una version basica y simplificada del entorno
en la que se definen las principales formas y estructuras sin detallar (Criscuolo, 2021). Esto permite
establecer la disposicion general del escenario, los espacios, las dimensiones y la navegabilidad
antes de pasar a la etapa de refinamiento y detalle. El blocking ayuda a los desarrolladores a
visualizar y ajustar la composicion del escenario de manera rapida y efectiva antes de abordar los
aspectos mas minuciosos.

Figura 17
Blocking escenario prototipo

Fuente: Elaboracion propia

Fase detalle

La fase de detallado o refinamiento implicd en este caso, al ser un prototipo la
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incorporacion de materiales y elementos decorativos especificos con el objetivo de enriquecer la
calidad visual y estética del escenario (Animum & Solano, 2023). Durante esta fase, se prest6
especial atencion a cada detalle de la referencia, buscando crear una experiencia inmersiva y
realista para el usuario ya que el escenario es un edificio del colegio Gimnasio San Diego, al que

el usuario asiste. Como se muestra a continuacion:

Figura 18
Detallado y texturizado escenario prototipo

Fuente: Elaboracion propia

Heads up display (HUDS)

El HUD (Heads Up Display) en los videojuegos educativos es una interfaz gréfica

superpuesta en la pantalla del jugador para proporcionar informacién relevante e instrucciones
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interactivas durante el juego (Hernandez, 2019). Este elemento visual incluye indicadores de
progreso, instrucciones, marcadores de objetivos, evaluaciones y otros elementos que ayudan a los
usuarios a comprender y navegar en el entorno de aprendizaje virtual. El disefio de HUD en
videojuegos educativos tiene como objetivo ayudar a la comprensién del usuario al priorizar la
claridad, la usabilidad y la coherencia visual para mejorar el aprendizaje de una manera efectiva y
atractiva. Para ello se establecieron los siguientes HUDS para que el usuario tuviera las

instrucciones necesarias para el uso del videojuego.

Figura 19
HUDS de pantalla del prototipo

G [@UED

QTHE VOCAL QU Eb'l"j m

A o i
Presiona Responde Esto

para moverte .5, que color son
W T los botones?

ASD <—i—> Di uno a la vez
o el joystick

Fuente: Elaboracion propia
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Aspectos técnicos

Hardware y software de desarrollo

Este videojuego formativo fue disefiado para computadoras ya que esta sera la plataforma
principal debido a su versatilidad y capacidad para implementar la caracteristica especifica de la
mecanica de reconocimiento de voz. A continuacion, se detallan las razones de la seleccion de esta
plataforma.

Principal herramienta tecnoldgica: En las instalaciones de la institucion educativa se cuenta
con esta herramienta para que los estudiantes desarrollen actividades de tecnologia y consulta. El
computador permite ejecutar algoritmos complejos para el reconocimiento de voz, el
procesamiento de sefiales de audio y la interpretacién de comandos verbales.

Desarrollo de Software: gracias al Windows Speech de Unity el computador permite
implementar de una manera sencilla la funcionalidad de reconocimiento de voz, sin necesidad de
instalar o crear bases de datos de idiomas. Para garantizar el buen funcionamiento del
reconocimiento de voz se hace uso del motor de videojuegos Unity con el lenguaje nativo C# y
con el apoyo del programa Blender para la creacion de elementos 3D y animacion.

Experiencia del Usuario: teniendo presente que los estudiantes de la institucion educativa
cuentan con habilidades en el manejo de los computadores, se facilitdo la comprension de los
comandos, botones y acciones requeridas para la movilidad del personaje y el cumplimiento de las
tareas del nivel.

En lo que respecta al software del juego formativo se hizo uso de lenguaje de programacion
por cada pantalla en la que el usuario interactto por medio de los scripts y realizo interacciones

con botones, a continuacion, se ilustran las pantallas y el aspecto del videojuego.
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Figura 20

Pantalla inicial prototipo de Videojuego

C ILLUED

=
4 Q‘wme)?

Fuente: Elaboracion propia

En la figura anterior se observa la pantalla inicial con la que se encontré el usuario al
ingresar al prototipo del videojuego formativo, esta pantalla presenta dos botones interactivos; el
bot6n para iniciar el juego y el botdn de salida. Cada uno cuenta con su respectiva programacion

como se observa en las proximas figuras.

Figura 21
Script de programacion boton inicio

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura anterior se hace llamado a la programacion del botén “Iniciar”, en este se
programa la funcion changeEscene mediante el uso de la libreria propia de Unity
SceneManagement se obtuvo la linea de codigo SceneManager.LoadScene(1); que nos permitio
hacer el cambio de pantalla a la seleccidn de personajes como se mostré anteriormente en el flujo

de pantallas.

Figura 22
Script de programacion botén salida

Fuente: Elaboracién propia

En la figura 22 se observa la programacion del boton “Salir” de la pantalla inicial, en esta
se programa la funcion Exit que es propia del lenguaje nativo de Unity, es decir, esta no necesita
del Ilamado de una libreria adicional de Unity para su funcionamiento y mediante la linea de cédigo
de Application.Quit el usuario pudo cerrar el prototipo de videojuego formativo y salir al sistema
operativo (escritorio del computador).

Cuando el usuario ingreso al prototipo de videojuego, seleccion6 el boton iniciar, se
despleg6 la pantalla para escoger el personaje de su preferencia, como se muestra en la siguiente

ilustracién.
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Figura 23

Pantalla Seleccién de Personaje

Fuente: Elaboracion propia

En la figura anterior se observa la pantalla de seleccidn de personajes en donde el usuario
encontraba tres botones de interaccion, los cuales eran: en la parte superior el boton start
(comenzar) y a los costados los botones de siguiente (>) y anterior (<) para la seleccion del
personaje de la preferencia del usuario. Para esta pantalla se hizo uso del siguiente script de

programacion.
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Figura 24

Script programacion pantalla de seleccion de personajes

code browsing. Trust this window to enable ll features.  Manage  Learn More

¥ @Restricted Mode @0A0 Wo In1,Col1 TabSize:4 UTF-8withBOM CRLF C# [

Fuente: Elaboracidn propia

En la figura 24 se encuentra la construccion del script en donde esta la funcionalidad de
cada boton y la creacion de un array (listado) de personajes con 3 posibilidades, en donde cada
uno escogio un personaje de los que previamente se habian mencionado en el documento (1. Nifio,
2. Nifia'y 3. Personaje inicial — mago) y los botones anterior y siguiente para desplazarse en la lista
de personajes disponibles. Por ultimo, el boton start (comenzar) que seleccionaba el personaje en
pantalla y asi empezaba el nivel principal.

En la siguiente figura se muestra la pantalla del nivel principal, siendo esta en la que el

usuario podia explorar el escenario y cumplir con los puzles del juego formativo.
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Figura 25
Pantalla Nivel Principal

para moverte
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Fuente: Elaboracion propia

En la figura anterior se observan las opciones del nivel principal con mensajes e
instrucciones que se activaban mediante la exploracion e interaccion del usuario con el entorno.
Cada uno conté con la programacion respectiva para permitir que el usuario pudiera hacer uso del

juego formativo.
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Figura 26
Script de activacion de mensajes de ayuda

para moverte
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Fuente: Elaboracion propia

En la figura anterior se observa la programacion que dio inicio y activacion a los distintos
mensajes de pantalla que llevaban las instrucciones para el usuario, para ello se programd una serie
de colisiones que cuando entraban en interaccion activa mostraban el mensaje y cuando se perdia

la interaccién se desactivan.
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Figura 27

Script programacion movimiento del personaje pantalla principal

Fuente: Elaboracidn propia

En la figura 27 se muestra la programacion para el movimiento del personaje del prototipo
de videojuego formativo, en este script, se definio el comportamiento del jugador en términos de
movimiento, gravedad, habilidades y deteccién de colisiones con pendientes. A continuacion, se
describen las funciones principales del cddigo:

e Se declararon variables para el movimiento horizontal y vertical, la velocidad del
jugador, la gravedad, la fuerza de salto, entre otros parametros.

e En el método Update(), se capturaron las entradas del jugador para controlar el
movimiento en el plano x-z relativo a la cdmara, la rotacion del jugador, la
aplicacion de gravedad y la ejecucion de habilidades del jugador; como el salto.

e El método PlayerSkills() gestiono el salto del jugador cuando esta en el suelo.

e El método SetGravity() aplico la gravedad al jugador, ajustando la velocidad de
caida en funcion de si esta en el suelo o en el aire.

e La funcién camDirection() calculé la direccion hacia adelante y hacia la derecha

relativa a la camara.
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e SlideDown() detect6 si el jugador esta en una pendiente y aplicé fuerzas para
simular el deslizamiento hacia abajo.
e Por ultimo, la funcién onControllerColliderHit() registrd la normal de la colision

con una superficie, atil para el calculo del deslizamiento en pendientes.

Figura 28
Pantalla de pausa
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4
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Fuente: Elaboracion propia

En la figura 28 se observa la pantalla de pausa la cual brindé al usuario tres opciones de
seleccidn o interaccion estas son los botones reiniciar, salir y volver, la l6gica usada para el botdn
de reiniciar es la misma presentada anteriormente con el uso de la libreria adicional
SceneManagement, el cual permiti6 iniciar desde cero el nivel actual. Por otra parte, el boton de
salir utilizé la l6gica previamente vista en la figura 22 que hace uso de la linea Application.Quit
para ir al escritorio del computador y para el botdn volver su programacion se ve expresada en la

siguiente figura y permite reanudar el nivel en el punto en que se selecciono pausa.
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Figura 29

Script de programacion pantalla de pausa

Fuente: Elaboracion propia

En esta figura 29 se observa la programacion del botdn volver, este hace uso de la linea de
la funcion propia de Unity Time.timeScale que hace referencia a la activacion de pausa y
reanudacion de la escena en la que es llamada, en este caso su valor es 0 y pausa la partida y cuando
su valor es 1 reanuda la partida justo donde el usuario la pausa.

Por Gltimo, se presenta la pantalla final del juego, esta aparece al concluir el juego

formativo.
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i

En la figura 30 se observa la pantalla final en esta se le da un mensaje de agradecimiento

Figura 30

Pantalla final
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Fuente: Elaboracidn propia

al usuario por probar el prototipo de videojuego, tiene dos opciones de interaccion el boton salir
que tiene la misma l6gica de los botones salir que se pueden encontrar en otras pantallas y el boton
volver a empezar que carga nuevamente todo el prototipo de videojuego formativo para que el
usuario pueda volver a probar y a empezar la prueba de este maravilloso prototipo de videojuego
formativo y la programacion de este hace uso de la libreria adicional de Unity SceneManagement

que ya previamente se ha explicado su funcionamiento.
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Evaluar la funcionalidad del prototipo de videojuego formativo en la correcta

pronunciacion con los nifios de grado primero

En la evaluacion de la funcionalidad del prototipo del videojuego formativo en lo que
respecta a la correcta pronunciacién de los nifios de primer grado se podra observar la evidencia
de la participacion de los usuarios en el Anexo D. Galeria de Fotografias, por ello se busco
determinar si el prototipo logré obtener una correcta funcionalidad sobre el reconocimiento de voz,
asi como identificar posibles obstaculos o areas de mejora en relacion con el reconocimiento de
voz y algunas opciones en la distribucion del HUD.

Esta evaluacion incluy6 pruebas practicas con los nifios, observacion de su interaccién con
el juego, y la recopilacion de retroalimentacion de los nifios. Los resultados de esta evaluacion
permitieron ajustar y mejorar el prototipo para que cumpliera de manera efectiva con su propdésito
formativo en relacion con la correcta pronunciacion de los nifios de primer grado del gimnasio San
Diego de Tunja.

Segun lo establecido en el articulo 11 de la Resolucion 8430 De 1993 (Ministerio de Salud,
1993) por la cual se establecen las normas cientificas, técnicas y administrativas para la
investigacion en salud.

La presente investigacion hace parte una investigacion con riesgo minimo por tratarse de
un estudio prospectivo en el que se emplea el registro de datos a través de procedimientos comunes
para el caso pruebas a grupos e individuos en los que no se manipulara la conducta del sujeto.

En respuesta a la misma resolucién, el rechazo de los sujetos a intervenir o retiro de su
consentimiento durante el estudio, no afectard su situacion escolar y los resultados de la
investigacion no seran utilizados en perjuicio de los participantes.

Como respuesta a resolucion y siguiendo la normativa se adjuntos los formatos de
consentimiento informado en el Anexo F. Formato Consentimiento y los consentimientos
diligenciados en el Anexo C. Consentimientos Completados.

En esta investigacion se aplica una metodologia mixta, es decir, los datos se recopilan
utilizando métodos tanto numericos como descriptivos. Por ejemplo, esto podria incluir la
realizacién de encuestas para recopilar, asi como la realizacion de entrevistas en profundidad para
explorar cualitativamente las experiencias y perspectivas de los usuarios (Ortega, 2021).

Los resultados de la prueba final del prototipo se muestran a continuacion, en las siguientes
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tablas de datos y graficos de barras respectivas.

Grado de dificultad en el uso de los controles del videojuego

Uno de los principales aspectos que se evaluo fue el uso de los controles del videojuego,

recordando que se hizo uso de un mando externo, teclado y mouse.

Tabla 1
Grado de dificultad en el uso de los controles del videojuego

Grado de dificultad en el uso de los controles del videojuego

Variables DIFICIL NORMAL FACIL

¢Fue facil el uso de los 1 5 9

controles en mando?

Variables DIFICIL NORMAL FACIL
(Para ti  fue facil 6 4 5
ubicarte en los
controles?

Variables DIFICIL NORMAL FACIL
¢Para ti el uso de los 2 5 8

controles del ordenador

fue facil?

Fuente: Encuesta elaborada en el Anexo B. a nifios de grado primero

En la tabla anterior se puede observar los resultados obtenidos respecto al Grado de
dificultad en el uso de los controles del videojuego y como fue desglosada la variable de evaluacion
de Controles de uso, definida en el anexo A, para ello se formularon tres preguntas para poder
obtener mas datos hacia la variable principal, obteniendo las siguientes gréaficas con los respectivos

datos:
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Figura 31

Grafica de barras uso de mando

¢ Fue facil el uso de los controles
en mando?

15
10

9
5
- m B
0 —
DIFICIL NORMAL FACIL
Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero

En la grafica anterior se obtuvieron datos acerca de la utilizacion de periféricos extras para
el funcionamiento del prototipo, ya que los diferentes usuarios pudieron usar un mando externo
para interactuar de manera mas comoda con el prototipo, el 60% de los usuarios manifestaron que
fue facil el uso de los controles en mando, mientras que el 33% respondieron un uso normal de

este periférico y solo el 7% es decir, un usuario manifesté dificultad en el uso del mando.

Figura 32

Gréfica de barras ubicacién controles

¢ Para ti fue facil ubicarte en los
controles?

15
10
5 : 4 °
., 1 m B
DIFICIL  NORMAL  FACIL

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero

En la grafica anterior se puede observar que el usuario debe de manera intuitiva ubicarse
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en los controles, ya sea en ordenador como en el mando externo, es decir, los usuarios sin necesidad
de recibir la instruccién externa del investigador pueden ubicarse y utilizar los controles, por ende,
se obtiene un resultado del 40% denotan una alta dificultad en la ubicacién de los controles, es
decir, necesitaron de una indicacion para ubicarse en ellos, para 27% la ubicacién de los controles
fue normal pero necesitaron apoyo para reubicarse en ellos, en cambio el 33% de los usuarios
mostraron una facilidad en la ubicacién de los controles debido a que tienen conocimientos previos

en el uso de videojuegos.

Figura 33

Grafica de barras uso de controles — ordenador

¢Para ti el uso de los controles del
ordenador fue facil?

15
10

8
5
5, l
, wm B
DIFICIL NORMAL FACIL
Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero

En la grafica anterior se obtienen datos respecto a la utilizacion de periféricos del ordenador
para el funcionamiento del prototipo, ya que los diferentes usuarios pueden usar teclado y mouse
para interactuar con el prototipo, por ende el 53% tuvo como resultado facilidad en el uso de los
controles utilizando el teclado y mouse del computador, para el 33% manifestdé uso normal del
teclado y mouse, mientras que el 14% es decir, 2 usuarios demostraron dificultad en el uso del

hardware del ordenador.
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Grado de aceptacion del ambiente

Otro aspecto que se evalué fue la aceptacion del ambiente comprendido por el escenario,

los personajes y los colores del videojuego.

Tabla 2

Grado de aceptacion del ambiente

Grado de aceptacion del ambiente

Variables SI ME GUSTO NO ME GUSTO
¢Te gusto los colores del 15 0
escenario?

Variables SI ME GUSTO NO ME GUSTO
¢Te gusto el personaje del 14 1

videojuego?

Variables SI ME GUSTO NO ME GUSTO

¢ Te gusto el escenario en donde 15 0

se desarrolla el videojuego?

Fuente: Encuesta elaborada en el Anexo B. a nifios de grado primero

La tabla muestra los resultados respecto a la variable de aceptacién del ambiente por parte
de los usuarios, la variable esta definida en el anexo A., haciendo referencia a si el disefio del
escenario fue del gusto del usuario y si los diferentes pardmetros de disefio de personajes tuvieron
aprobacion por los usuarios, las preguntas designadas para la obtencion de datos fueron menos
técnicas debido a la naturaleza del usuario final y se centraron en lo subjetivo, es decir en el gusto

0 no del ambiente, personajes y escenarios propuestos en el videojuego.
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Figura 34

Grafica de barras colorimetria del escenario

¢ Te gusto los colores del escenario?
15

15
10
5)
0
0
SI ME GUSTO NO ME GUSTO

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero
La gréfica muestra las respuestas referentes a la colorimetria del escenario y como este fue
visto y aprobado por la gran mayoria de los usuarios. Dando como resultado un 100% de grado de

aceptacion de los colores del escenario.

Figura 35
Gréfica de barras aceptacion del personaje

¢ Te gusto el personaje del videojuego?

15 14
10
5
1
0 I
SI ME GUSTO NO ME GUSTO

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero



PROTOTIPO VIDEOJUEGO PARA LA PRONUNCIACION DE PALABRAS o4

La grafica representa los datos referentes a la integracion de los diferentes personajes en el
prototipo de videojuego y a su apariencia, la cual es evaluada por los distintos usuarios. En donde
al 93% de los usuarios si les gustaron los diferentes personajes presentados en el videojuego y tan

solo al 7% es decir, un usuario manifesté desagrado hacia el personaje del mago debido a su estilo.

Figura 36

Graéfica de barras aceptacion del escenario

¢ Te gusto el escenario en donde se desarrolla el
videojuego?

15
10
5
0
0
SI ME GUSTO NO ME GUSTO

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero

La gréfica muestra los resultados de la valoracién de la edificacion del escenario, pues por
las respuestas obtenidas en la prueba piloto hubo necesidad de desarrollar un escenario que fuera
conocido por el jugador con el que estuviera familiarizado, se evalla entonces si el escenario gusta
0 no, los resultados mostraron que el 100% de los usuarios manifestaron gusto por el escenario,

aparte de reconocer el entorno debido al parentesco con el entorno escolar.
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Grado de comunicacion de la interfaz

Tabla 3

Grado de comunicacion de la interfaz

Variables SI ENTENDI NO ENTENDI
¢Entendiste la mecénica para 7 8
leer las palabras?

Variables SI ENTENDI NO ENTENDI
¢Entendiste las indicaciones 6 9
dadas en la pantalla?

Variables SI ENTENDI NO ENTENDI
¢Entendiste la activacion de la 6 9

mecanica de lectura de

palabras?

Fuente: Encuesta elaborada en el Anexo B. a nifios de grado primero

En la tabla anterior se puede observar los resultados obtenidos respecto al Grado de

comunicacion de interfaz o HUD, es decir aquellos elementos en pantalla interactuables tales como

botones 0 mensajes de interaccion o de instrucciones para el usuario, dicho aspecto se encuentra

definido en el anexo A, obteniendo las siguientes graficas con los respectivos datos:
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Figura 37

Graéfica de barras mecanica de lectura de palabras

¢Entendiste la mecénica para leer las

palabras?
15
10 7 8
- H B
0
SI ENTENDI NO ENTENDI

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero

56

La gréafica muestra los resultados respecto a la correcta interaccion del usuario con el

mensaje puesto en la pantalla del nivel principal respecto a la instruccion para que el usuario

pronuncie de manera correcta las palabras, el 53% no entendieron las instrucciones al leer el

mensaje que mostraba la pantalla, mientras que el 47% si entendié correctamente la instruccion

dada en el mensaje.

Figura 38

Gréfica de barras entendimiento instrucciones de pantalla

¢Entendiste las indicaciones dadas
en la pantalla?

15
10 9
6
B
0
SIENTENDI NO ENTENDI

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero
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La grafica muestra los resultados respecto a la comprensidn de los mensajes e instrucciones
dadas en todas las pantallas del prototipo, el 60% de los usuarios no entendian las instrucciones y
solicitaban ayuda del investigador para realizar la instruccion solicitada por el mensaje del
prototipo, en cambio el 40% de los usuarios observaban la instruccién en pantalla y la realizaban

con facilidad.

Figura 39

Gréfica de barras entendimiento activacion mecanica de voz

¢Entendiste la activacién de la mecanica de
lectura de palabras?

15
10
6
5
0
SI ENTENDI NO ENTENDI

Fuente: Resultados de las encuestas del anexo B. aplicadas a nifios de grado primero

La gréfica corresponde a los resultados respecto a la comprension de la activacién del
cambio del color del objeto con la lectura de la palabra, es decir, se necesitaba de una
pronunciacion fuerte para la activacion de la mecanica, en la grafica anterior se muestra que el
60% de los usuarios al no entender la instruccion no comprendieron que se necesitaba pronunciar
con tono fuerte las palabras solicitadas mientras que el 40% si realizo la correcta pronunciacién de

las palabras solicitadas.
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Conclusiones

Al analizar la mecéanica de reconocimiento de voz del prototipo de videojuego formativo,
se puede concluir que su integracion con el motor de videojuegos UNITY es Optima, ya que, ésta
reconoce cuando hay una correcta pronunciacion de la palabra, pero se necesita de mayor tiempo
de desarrollo para poder establecer la identificacion de una mala pronunciacién y de parrafos
completos.

Se aplicd la metodologia agil Kanban durante la fase de disefio del prototipo de videojuego
formativo, lo que facilito la creacion de una prueba piloto en donde el usuario final establecio las
pautas de disefio y desarrollo del prototipo obteniendo como resultado: cambio del ambiente,
personaje a un estudiante, movimiento libre de cdmara y cambio de aspectos de HUDS.

Para la ejecucion de este proyecto de investigacion se tuvo en cuenta las diferentes fases y
tareas propuestas para la construccion del prototipo llevando asi la fase artistica en la creacién de
escenarios y personajes al punto de una personalizacién hacia el usuario final, mediante la puesta
en préactica de los conocimientos propios de la carrera, ya que por medio de la utilizacién del motor
de videojuegos UNITY, se cre6 un prototipo de videojuego formativo utilizando el lenguaje de
programacion nativo (C#) y el programa de modelado y animacién BLENDER.

Al evaluar la funcionalidad del prototipo de videojuego formativo en la correcta
pronunciacion de palabras en los nifios de primer grado, se puede concluir que para los diferentes
usuarios manifiestan el deseo del desarrollo del prototipo de videojuego para celulares, también se
pudo determinar que este prototipo a manera técnica en cuanto a usabilidad y accesibilidad tiene
mayor porcentaje de aceptacion por parte de los usuarios, en el ambito de jugabilidad se obtuvo
un balance en la respuesta ya que algunos usuarios si entendieron las mecanicas del prototipo y
otros mostraron la necesidad de un apoyo para entenderla.

El desarrollo del prototipo de videojuego formativo, muestra diferentes complicaciones en
su aplicacion ya que al ser una fase inicial se obtuvo un correcto disefio y programacion de las
mecanicas basicas y seré la base inicial para el reconocimiento de voz en el prototipo, ya que este
al buscar convertirse en una herramienta de medicion y aprendizaje de la fluidez y pronunciacion
necesita de mas tiempo de disefio y construccion para lograr un correcto desarrollo para ser la
herramienta dicha anteriormente, a su vez esta conclusion es compartida con una recomendacion

expuesta en el siguiente capitulo.
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Recomendaciones

Como recomendacion general se busca la continuacion de la investigacion de este proyecto
pues se denota motivacién por parte de los usuarios ya que esperan obtener la version final del
videojuego formativo y a su vez la institucion busca ser la primera en obtener una herramienta
especializada en la medicion de la fluidez en la lectura de los estudiantes.

Se propone que se continue el desarrollo del videojuego junto a otras facultades tales como
ciencias y humanidades (Programa de pedagogia infantil) para que se obtenga métodos de
verificacion y métodos de medida para comprobar la efectividad del videojuego formativo en la
educacion de los estudiantes.

Este prototipo y su desarrollo busca ampliarse y aplicarse a un grado superior, segundo o
tercero de basica primaria en donde los estudiantes pronuncien frases completas y conozcan una
mayor cantidad de vocabulario, y tengan también un mejor manejo y conocimiento en el uso del
ordenador ya que este es la herramienta principal que poseen las instituciones educativas en sus
salas de tecnologia e informatica.

En investigaciones futuras, se buscara una forma de satisfacer las necesidades detectadas.
Por ejemplo, si la institucién carece de micréfonos para la utilizacion del videojuego, se exploraran

métodos u alternativas que permitan a los usuarios probar el videojuego sin obstaculos.
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