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Resumen

La pandemia de COVID-19 tuvo un impacto negativo en el aprendizaje de los nifios y niflas en edad
preescolar. Este trabajo propone un prototipo de videojuego que utiliza la gamificacién para ayudar
a los nifios y nifias a aprender las letras y los nimeros. El juego funciona de la siguiente manera: el
nifio o nina debe reconocer una letra o un nimero que aparece en pantalla cuando el sistema se lo
indica fonéticamente. La letra o nimero a mostrar tiene en cuenta el historial del jugador o jugadora,
de modo que el sistema se centra en los conceptos que el nifio o nifia necesita reforzar. De este modo, la
aplicacion disefiada también proporciona a los padres y madres y profesores y profesoras informacion
sobre el progreso del nifio o nifla. Esta informacién se puede exportar a formato Excel para su
posterior andlisis, lo que puede ayudar a los educadores a identificar las dreas en las que el nifio puede
necesitar apoyo adicional. En general, el videojuego propuesto es una herramienta prometedora para
ayudar a los nifios y nifias en edad preescolar a aprender las letras y los nimeros de forma divertida
y atractiva. También es una herramienta valiosa para que padres y madres y profesores y profesoras
sigan los progresos del nifio y le proporcionen apoyo especifico.
Palabras clave: Aplicacion mévil; Videojuego; Gamificacion; Educacién infantil.
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Abstract

The COVID-19 pandemic had a negative impact on preschool children's learning, particularly in
the areas of literacy and numeracy. This paper proposes a prototype video game that uses gamification
to help children learn letters and numbers. The game works as follows: the system phonetically
indicates a letter or number, and the child must recognize it on the screen. The letter or number
to be displayed considers the player's history, so that the system focuses on the concepts that the
child needs to reinforce. This allows the game to provide personalized learning and feedback to each
child. In addition to helping children learn letters and numbers, the game also provides parents and
teachers with information about the child's progress. This information can be exported to Excel format
for further analysis, which can help educators to identify areas where the child may need additional
support. Overall, the proposed video game is a promising tool for helping preschool children learn
letters and numbers in a fun and engaging way. It is also a valuable tool for parents and teachers to
track the child's progress and provide targeted support.
Keywords: Mobile application; Video game; Gamification; Early Childhood Education.

Innovacién Educativa, (34) (2024). ISSN-e: 2340-0056
https://doi.org/10.15304/ie.34.9515


https://doi.org/10.15304/ie.34.9515

APR3NDE: apoyo al aprendizaje infantil mediante un videojuego de refuerzo educativo en Android

INTRODUCCION

El estallido de la pandemia provocado por la apariciéon del virus SARS-CoV-2 supuso un
cambio a todos los niveles para la poblacién mundial y ha forzado, desde el punto de vista
educativo y laboral, un cambio en las metodologias y la manera de relacionarse con dichos
ambientes (Moreno Martinez, 2022).

En el ambito infantil, en las escuelas, se ven retrasos en el habla y en las capacidades de
los mas pequefios y pequefias propiciadas, entre otros motivos, por el uso de las mascarillas
por las personas que les rodean impidiendo tener la referencia de los adultos y adultas en
la gesticulacién y pronunciacion del lenguaje. En el &mbito estudiantil, muchos nifios y nifias
han pasado mucho tiempo sin poder ir a clase presencialmente, recibiendo clases online
en pequefas franjas durante el dia mientras los padres y madres trataban de ayudarles
compaginando, en los casos mas afortunados, con teletrabajo.

La disminuciéon de la carga lectiva, la dificultad de los padres y madres a acompafiar e
incluso a enseflar de una manera pedag6gicamente correcta a los nifios y nifias el curriculo
que les corresponde para su edad, asi como la falta de contacto con sus iguales ha propiciado
el retraso en el aprendizaje de muchos de ellos.

Esa misma situaciéon se ha visto agravada en muchos casos por la falta de interés
o motivacion por parte de los pequefios y pequefias debido a la situacién vivida y ha
requerido en muchas ocasiones de un refuerzo en cursos posteriores por parte de profesores
y profesoras, alumnos y alumnas y padres y madres. Para llevar a cabo dicho refuerzo, la
herramienta que mas efectividad ha mostrado, desde el punto de vista de los presentes
autores, ha sido el aprendizaje mediante juegos ideados en conjunto por su profesor o
profesoray los padres y madres.

En este contexto, el presente trabajo propone la creacién de un prototipo de herramienta
en forma de videojuego que permita tanto a padres y madres como a profesores y profesoras
reforzar el aprendizaje de las letras y numeros en los mas pequenos y las mas pequeias
estimulando su pasién por divertirse y jugar. El juego estd desarrollado para dispositivos
Android, tanto méviles como tabletas, ya que su presencia en el mercado, tanto en el hogar
como en los centros educativos, es muy alta. Para ello se tendran en cuenta los curriculos
base esperados para nifios y nifias comprendidos entre los 3 y 5 afios, asi como los curriculos
deseados de modo que se tengan en cuenta a la hora de implementar y configurar el modo de
juego.

Con todo ello, las principales aportaciones del presente articulo son las siguientes:

1) El desarrollo de un prototipo de juego en Android que permita a nifios y nifias de
entre 3-5 afios reforzar el aprendizaje de nimeros y letras.

2) Disponer de un sistema de métricas que posibilite, por un lado, el ajuste del propio
sistema de juego y por otro, conocer la evoluciéon del aprendizaje del menor o de la
menor para padres y madres y/o profesores y profesoras.

El resto de este documento se organiza como sigue. En la seccién 2 se revisan algunos
de los enfoques actuales en esta area. La seccidn 3 explica la metodologia seguida en esta
propuesta. La seccion 4 analiza y discute los resultados obtenidos tras la implementacion de la
propuesta. La seccién 5 resume las conclusiones y el trabajo futuro de la presente propuesta.
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OBIJETIVOS

El objetivo general (OG) que pretende alcanzar la presente propuesta de proyecto es la
mejora del aprendizaje de letras y nuimeros en estudiantes en la etapa educativa de infantil,
mediante una aplicacién mévil desarrollada en Android. Para alcanzar dicho objetivo general,
éste se subdivide en dos objetivos especificos (OE):

1. Mejorar el reconocimiento de los caracteres correspondientes a todas las letras
(tanto consonantes como vocales) pertenecientes al alfabeto castellano por parte de
los alumnos y alumnas en la etapa educativa de infantil.

2. Mejorar el reconocimiento de los caracteres correspondientes a los niimeros arabigo-
occidentales (del 0 al 9) por parte de los alumnos y alumnas en la etapa educativa de
infantil.

TRABAJOS RELACIONADOS

Es posible encontrar en la literatura numerosos trabajos que estudian el beneficio de las
tecnologias digitales, y en concreto de las aplicaciones moviles, en el aprendizaje temprano de
letras y nameros. Asi, por ejemplo, Smith & Jones (2021) concluye que tecnologias digitales,
incluidas las aplicaciones mdviles, mejoran el aprendizaje de habilidades basicas en nifios
pequeiios y nifias pequefias, como el reconocimiento de letras y nimeros. Estas herramientas
son efectivas cuando se integran con enfoques pedagégicos adecuados y participacion activa
de los educadores. Por otro lado, Turner et al. (2022) expone que uso de aplicaciones
educativas puede mejorar las funciones ejecutivas y la preparaciéon escolar en nifios y nifias
preescolares. La implicacién activa y el compromiso conductual de los nifios y nifias en
el aula son factores mediadores importantes para maximizar los beneficios educativos de
estas tecnologias. Ademas, Whittaker et al. (2020) indica que intervenciones tempranas con
aplicaciones educativas muestran beneficios a largo plazo en el rendimiento académico y
social de los nifios y nifias. Los nifios y nifias que utilizan estas herramientas en preescolar
tienen mejores resultados en primer grado en comparacioén con aquellos que no las utilizan,
especialmente en habilidades cognitivas y socioemocionales.

Asi mismo, durante la pandemia de COVID-19, las instituciones educativas de todo el
mundo se vieron obligadas a cerrar y el proceso académico continué en linea (Nikolopoulou,
2022). En este nuevo paradigma, surgio la necesidad de aplicar metodologias educativas
diferentes a las tradicionales. Como muestra Egert (2022), se puede hacer uso de los eBooks
para intentar fomentar el lenguaje infantil y sus carencias. Junto a los eBooks, otra de las
metodologias educativas que mas se han fomentado durante (y después) del COVID-19 ha
sido el uso de aplicaciones moviles, tal y como muestra Nurhasanah (2022) en su estudio.
Ademas, tal y como indica Theberath (2022) en su estudio, la reciente pandemia ha causado
numerosos problemas de salud mental a nifios, nifias y adolescentes (especialmente), lo
cual va intimamente relacionado con problemas en los sistemas educativos y con un bajo
rendimiento académico de los alumnos (Kondirolli, 2022). En todo este contexto se hace
necesario el innovar en educacion e intentar solventar la brecha educacional que ha generado
el COVID-19 en la vida de los estudiantes y las estudiantes, especialmente, en la etapa de
infantil y primaria.

En los ultimos afos, la innovaciéon docente ha explorado el uso de gamificaciéon y
videojuegos educativos en educacién infantil, especialmente a través de dispositivos méviles.
Estos enfoques buscan mejorar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes y las
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estudiantes. Por ejemplo, un estudio de Belmonte el al. (2021) destaca como la gamificacion
transforma actividades tradicionales en experiencias ladicas, mitigando problemas educativos
como la brecha digital. El uso de mecanicas de juego y narrativas se ha demostrado efectivo
para motivar a los alumnos y alumnas y mejorar su rendimiento académico. Otra investigacion
muestra como la gamificacién puede aplicarse exitosamente en la educacién a distancia. Segin
el andlisis de varios casos, la incorporacion de elementos de juego como puntos, niveles y
avatares puede aumentar la motivacién y fomentar habilidades socioemocionales como el
trabajo en equipo y el pensamiento critico (Cuba Rondén & Pérez Mallea, 2021). Por otro lado,
los videojuegos educativos también se estan utilizando cada vez mas en el aula. Estos juegos
no sélo entretienen, sino que también promueven el aprendizaje activo y la comprension
de conceptos complejos. Se ha encontrado que el uso de videojuegos puede ayudar a los
estudiantes y las estudiantes a desarrollar habilidades cognitivas y emocionales, como la
tolerancia al error y la curiosidad (Marin-Suelves et al., 2022).

Por tltimo, en la tienda de aplicaciones Google Play Store! es posible encontrar varias
aplicaciones destinadas a ayudar a los nifios y nifias a aprender nimeros, letras o ambos.
Asi, por ejemplo, la aplicacién Letras, nimeros y vocales’, muestra al menos tres letras (o
numeros) de las cuales, una voz indica la que debe elegirse, contabilizando cada uno de los
aciertos que se realizan y en caso de elegir la incorrecta, resalta la que debia haberse elegido.
En vez de intercalar mayusculas y mindsculas dispone de una opcién que permite cambiar
el tipo de letra. Por otro lado, la aplicacién Aprender a Escribir Nimeros® también tiene un
aspecto enfocado al publico infantil para el aprendizaje de nimeros del 0 al 50. El modo de
juego consiste en realizar el trazo de los nimeros tal y como lo sugiere la pantalla, dando
una puntuacion entre 0 y 3 estrellas dependiendo de como se haya realizado el trazado. Por
tltimo, la aplicacién Juegos educativos: aprender niimeros 123* sigue una linea atractiva para
los mas pequefios y pequefias permitiendo elegir entre dos modos de juego enfocados a los
numeros, uno para aprender los propios nimeros y otro para las sumas.

En definitiva, el nimero de aplicaciones para dispositivos méviles que se pueden
encontrar en las diferentes tiendas de este tipo de dispositivos orientadas al aprendizaje
de letras y nimeros es variada, asi como los modos de juego que estas aplicaciones brindan
a los usuarios y usuarias desde una historia a pequefios juegos mas o menos repetitivos. Sin
embargo, la finalidad principal de dichas aplicaciones es el entretenimiento de los pequefios y
las pequenas donde el aprendizaje de nimeros y letras es una de las posibles consecuencias
y no al revés. Por el contrario, el presente trabajo pretende desarrollar una aplicacién movil
cuya finalidad principal es facilitar el aprendizaje de las letras del abecedario castellano y
de los nimeros ardbigo-occidentales por parte de los alumnos y las alumnas en etapas de
ensefianza infantil y, por tanto, ser usada como una herramienta mas en el aula, a disposicion
del docente, y en casa, por padres y madres. En este sentido, una propuesta en una linea de
investigacidn similar es la herramienta GraphoGame, (Martinez et al.,, 2023) destinada para
entrenar a los nifos y nifias en la asociaciéon de grafemas y fonemas. Sin embargo, mientras
que GraphoGame se centra en la mejora de las habilidades lectoras de los alumnos y las

L https://play.google.com/
2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.robertosuarez.juegoparanene2&pcampaignid=web_share
3 https://play.google.com/store/apps/details?id=al.trigonom.writenumbersESP

4 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kids.learning.learn.letters.numbers

Innovacién Educativa, (34) (2024). ISSN-e: 2340-0056
https://doi.org/10.15304/ie.34.9515


https://play.google.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.robertosuarez.juegoparanene2&pcampaignid=web_share
https://play.google.com/store/apps/details?id=al.trigonom.writenumbersESP
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kids.learning.learn.letters.numbers
https://doi.org/10.15304/ie.34.9515

Héctor Carrillo-Prieto, Juan Morales-Garcia, Fernando Terroso-Saenz

alumnas, la presente propuesta se centra en el reconocimiento de las letras y nimeros como
caracteres por lo que se centra en una etapa mas temprana del aprendizaje.

METODOLOGIA

Para la puesta en marcha de este proyecto, se ha desarrollado una aplicacion mévil,
la cual se describe en la secciéon 4.7. Para poder desplegar esta aplicacion movil, se ha
hecho uso de los recursos especificados en la seccién 4.4. La aplicacién retine los contenidos
indicados en la seccién 4.2 para que, mediante gamificacién, se puedan implementar las
actividades propuestas en la seccién 4.3. siguiendo la temporalizacién expuesta en la seccion
4.5. Finalmente, siguiendo los criterios de evaluacion detallados en la secciéon 4.6., se ha
puesto en practica la presente propuesta sobre un entorno real: la muestra explicada en la
seccion 4.1.

Caracteristicas de la muestra

La clase seleccionada para el presente estudio es el segundo curso de Educacion Infantil
de un colegio de Alcobendas (Madrid), por lo que las edades de nifios y nifias estan
comprendidas entre los 4 y 5 afios, tal y como muestra la Tabla 1.

Tabla 1. Descripcidn de la muestra

Género Afios Total

4 9
Nifio
5 7
4 3
Nifia
5 2
Total 21

Claves: Descripcién de la muestra segtin género del alumno/a y niimero de arios.

La eleccion de la muestra seleccionada se justifica debido a que corresponde al grupo de
clase del hijo de uno de los autores. Esto permiti6 explicar el proyecto a la docente de dicho
grupo e implementarlo en un entorno cercano, lo cual facilit6 tanto la puesta en marcha como
la retroalimentacién de todos los implicados e implicadas.

Contenido

Los contenidos a tratar en la presente propuesta, mas concretamente las letras y nimeros
del alfabeto espafol, han sido extraidos del curriculo educativo de la Regién de Murcia.
Concretamente, se han obtenido del “Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se
establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Infantil” del Boletin Oficial
del Estado (BOE) y del “Decreto n.2 196/2022, de 3 de noviembre, por el que se establece
el curriculo de la etapa de Educacion Infantil en la Comunidad Autéonoma de la Region de
Murcia” del Boletin Oficial de 1a Region de Murcia (BORM).
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Actividades

Para conseguir los objetivos propuestos en la seccién 2, se proponen una serie de
actividades, especificamente dos: una por cada OE a alcanzar.
Las actividades a desarrollar son las siguientes:

1. Aprendizaje de letras: Actividad practica enfocada al aprendizaje de las
letras (consonantes y vocales) pertenecientes al alfabeto espafol mediante el
videojuego desarrollado.

2. Aprendizaje de numeros: Actividad practica enfocada al aprendizaje de los
numeros arabigo-occidentales (del 0 al 9) pertenecientes al alfabeto espanol
mediante el videojuego desarrollado.

En la Tabla 2, se puede ver la relacién existente entre las actividades propuestas y los
objetivos especificos a alcanzar.

Tabla 2. Actividades propuestas y objetivos relacionados

Actividad Objetivos relacionados

Aprendizaje de letras OE1. Mejora del aprendizaje de letras.

Aprendizaje de nimeros | OE2. Mejora del aprendizaje de niimeros.

Claves: Relacion entre las actividades propuestas y los objetivos especificos del proyecto.

Recursos

Para la correcta realizacion de las actividades objeto de estudio, es necesario contar con:

e Ordenador de clase. Utilizado por el profesor o la profesora para monitorizar y
registrar los resultados obtenidos por los alumnos durante la realizaciéon de las
actividades propuestas.

e Teléfono inteligente con pantalla extra-grande o Tablet. Utilizado por los alumnos y
alumnas para poner en practica las actividades propuestas.

Todos los recursos necesarios para la correcta puesta a punto del proyecto deben ser
facilitados por la institucién en la cual se desarrolle la presente propuesta.

Temporalizacion

La secuenciacién de las actividades, asi como una posible distribucién temporal de las
mismas, se muestra en la Tabla 3. Dichas actividades se realizaron durante el tercer trimestre
lectivo del curso académico 2022/2023.

Tabla 3. Secuenciaciéon y Temporalizacion

Dia Sesién Duracién (min) Actividad
1 1 120 A1l. Aprendizaje de letras A2. Aprendizaje de nimeros
2 2 120 A2. Aprendizaje de nimeros
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Dia Sesion Duracién (min) Actividad
3 3 60 A1l. Aprendizaje de letras A2. Aprendizaje de nimeros
4 4 60 A2. Aprendizaje de nimeros
5 5 120 Al. Aprendizaje de letras A2. Aprendizaje de nimeros

Claves: Actividades distribuidas temporalmente en dias y sesiones, asi como su duracién en minutos.

Evaluacion

La aplicaciéon desarrollada incluye métodos para cuantificar el aprendizaje de los
estudiantes y las estudiantes objeto de estudio. En concreto, la aplicacion registra un historial
para cada alumno o alumna en el cual se muestra, para cada letra y nimero: el nimero de
intentos realizados, el nimero de aciertos, el nimero de fallos, y la fecha en la que se registro.
De esta forma, se puede estudiar el porcentaje de acierto y la evoluciéon de cada uno de los
estudiantes y las estudiantes, en base al tiempo y el nimero de erratas cometidas en cada uno
de los items (letras y nlimeros) a evaluar.

Aplicacion desarrollada

Para la presente propuesta se ha desarrollado una aplicacién mévil para el Sistema
Operativo (SO) Android, descargable a través de la Google Play Store, cuyo nombre es
“Apr3nde”. El logo de la aplicacién se puede observar en la Figura 1a.

Figura 1. Pantallas iniciales de la aplicacion “Apr3nde”.

Configura la experiencia de juego

Nivel de dificultad: Normal I
Solondmeros I

Solo letras »

[ Mayiscuesy
mindsculas

A ' ’;) 5 Tiempo (s) para responder 30 90
o yqrel- 0
"J[f‘/‘) ‘r"""‘/ N° de jugadas 10 : 25
it il [ cusroan |
(a) Logotipo de la aplicacién. (b) Pantalla de configuracién.

“Apr3nde” permite establecer niveles de dificultad, dependiendo de los estudiantes y las
estudiantes que van a hacer uso de la misma, por ejemplo, permite elegir entre s6lo nimeros,
solo letras, diferenciar por mayusculas y mindsculas, tiempo maximo permitido para dar una
respuesta, asi como el nimero maximo de jugadas por partida. En la Figura 1b se muestra la
pantalla de configuracion.

Partiendo de lo anterior, en las Figuras 2, 3 y 4 se muestran pantallas de ejemplo
capturadas durante el desarrollo de la aplicacion y, en las cuales, se muestra un juego de tipo
“solo vocales”, otro de tipo “s6lo consonantes” y otro de tipo “sélo nimeros”, respectivamente.
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Figura 2. Captura de un juego tipo “sélo vocales” de la aplicacion “Apr3nde”.

EMCUENTRS LA X

Figura 3. Captura de un juego tipo “sélo consonantes” de la aplicacién “Apr3nde”.
ENCLUENTRA LA X EI SALIR

4 ™ N ™

h J’ o

e A A A vy
e ™ ™y ™
Y AN AN S

Figura 4. Captura de un juego tipo “sélo nimeros” de la aplicacion “Apr3nde”.

EMCUENTRA LA X = SALIR

4 ’l
0 5
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Y
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En la Figura 5a se muestra la interfaz grafica final de la aplicacion “Apr3nde”.
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Figura 5. Interfaz visual de “Apr3nde”.

@ Encuentra la letra e D)
2) (C_ Encuentraelnimerouno ) o ~ ~ =
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(a) Interfaz grafica final de “Apr3nde”. (b) Detalle de la aplicacién cuando el usuario/a se equivoca.

Para cada una de las preguntas pertenecientes al videojuego, una vez que el usuario o la
usuaria selecciona una respuesta, la aplicacién le indica si ha acertado (sumando 1 al contador
de aciertos) o si, por el contrario, se ha equivocado (mostrando la opcién seleccionada en rojo
y marcando en verde la opcién correcta), tal y como se muestra en la Figura 5b.

Para finalizar, en la Figura 6 se muestra la pantalla que recoge todas las estadisticas
obtenidas por un usuario o una usuaria de la aplicacion, asi como sus funcionalidades para
seleccionar qué tipo de resultados se quieren visualizar y la opciéon de descargarlos en
formato Excel.

Figura 6. Pantalla de estadisticas de la aplicacion “Apr3nde”.

Mipsokns [ ) Mepisoaes [ Hireeios

VOLVER

RESULTADOS

A fin de evaluar la aplicaciéon de desarrollada, todos los alumnos y las alumnas descritos
en la seccion 4.1. han jugado una media de 2 partidas al dia durante el periodo de evaluacion
en una Tablet Huawei MediaPad T5, con un tiempo medio de juego por jugador o jugadora de
400 segundos. En total, se han jugado 210 partidas en un tiempo de 55 horas, 20 minutos y 20
segundos que han sido incorporados como elemento de repaso durante la jornada escolar.

Resultados de la evaluacion

En base a la informacién obtenida, se analizaron los resultados tanto para la parte de
curricular de letras como para la funcionalidad relativa a los niumeros. A continuacion, se
detallan los resultados obtenidos en cada apartado.
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Aprendizaje de Letras

Los resultados obtenidos por los alumnos y las alumnas respecto a la funcionalidad de la
aplicacion para el aprendizaje de las letras se resumen en el grafico de radar de la Figura 7a.
Como puede verse, en la mayoria de las letras, la ratio media de acierto de los alumnos y las
alumnas superd, o estuvo muy cerca de 0.8.

Figura 7. Ajuste al curriculo de letras de la aplicacion.

e Ajuste Curriculo
Nifi
Ajuste Curriculo
Nifias

(a) Ajuste al curriculo medio. (b) Ajuste desglosado por género.

En este sentido, la Figura 7b, desglosa dichos resultados por género, en donde si que
podemos apreciar diferencias significativas. En primer lugar, podemos ver que los nifios
presentan un comportamiento mas regular entre letras que las nifias, las cuales presentan

“w=n

ciertas dificultades en reconocer las letras “i” y “u”. En este sentido, se observé que varias
nifias tendian a confundir la letra “i” con la “1” y la letra “u” con la “y”. En términos
comparativos, la tasa de acierto obtenida (entre un 80 y 90%) es similar a la reportada
por la aplicacién GraphoGame (Martinez et al., 2023) para nifios con un nivel de desarrollo

intelectual medio.

Aprendizaje de Numeros

Respecto a los test realizados por los alumnos y las alumnas, con la funcionalidad relativa
al aprendizaje de numeros, la Figura 8 muestra la ratio de acierto de los alumnos y las
alumnas en los diferentes ejercicios para aprender nimeros propuestos por la aplicacion.
Como se puede ver, se obtuvo una tasa de acierto del 100% en todos los niimeros salvo en
el caso del 2, en donde la tase de acierto estuvo ligeramente por debajo del 90%. Pese a ser
una tasa alta, este resultado es de nuevo consistente con la literatura actual en donde estudios
recientes mencionan que los nifios desarrollan habilidades numéricas de forma gradual y que
ciertos nimeros, como el 2, pueden presentar dificultades especificas debido a su similitud
visual con otros numeros o por la forma en que se les ensefa a los nifios (Bjorklund et al.,
2022).
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Figura 8. Grafica de ajuste al curriculo de nimeros de la aplicacion.

Finalmente, la Figura 9 muestra la evolucion en la tasa de acierto de un alumno o una
alumna en particular durante los dias que dur6 la evaluacién de la herramienta. En concreto,
centrandose en la letra s, ha habido una evolucién en la tasa de acierto a lo largo de los dias
en los que ha jugado, pasando de un 0.33 el 12/06/2023 a un 1.00 tres dias mas tarde. Con
esto, queda patente la utilidad de la aplicacién para poder realizar el seguimiento global e
individual de los alumnos y alumnas y poder determinar acciones de refuerzo y mejora para
cada uno de ellos y ellas.

Figura 9. Evolucidn de la tasa de acierto de un alumno o alumna del estudio.
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CONCLUSION Y TRABAJO FUTURO

La pandemia provocada por el virus SARS-CoV-2 ha puesto de manifiesto el gran impacto
global de un suceso de tal magnitud afectando a la sociedad a todos los niveles y en especial
a los mas pequenos y las mas pequeiias al haber dificultado su aprendizaje en las etapas mas
tempranas de sus vidas.

Este trabajo define y desarrolla un prototipo de videojuego que sirve como herramienta
a padres y madres y profesores y profesoras para ayudar a que los alumnos y las alumnas
adquieran los conocimientos establecidos en el curriculo necesario en los primeros cursos. Se
implementa un modo de juego a través del reconocimiento visual por parte de los nifios y las
nifias presentando varias letras o nimeros en pantalla que el nifio o la nifia debe reconocer
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cuando el sistema se lo indica fonéticamente. La letra o nlimero a mostrar tiene en cuenta el
histérico del jugador o de la jugadora permitiendo al sistema incidir en aquello que, en base a
su curriculo, requiere ser reforzado.

A través de la gamificacion se puede reforzar facetas necesarias en la etapa infantil
utilizando una via de llegada a los mas pequefios y las mas pequefias quienes, en muchas
ocasiones, encuentran mas motivadora que la adquisicion de dichas capacidades a través de la
didactica tradicional basada en la enseflianza a través del profesorado y del uso de materiales
de apoyo como fichas, tarjetas, dibujos y/o material audiovisual.

Para la evaluaciéon de la aplicaciéon se ha contado con la ayuda de una clase de nifios
y niflas de un curso de 4 afnos que durante una semana han utilizado la herramienta
posibilitando al profesor o profesora el seguimiento y evaluaciéon de la asimilacién de los
alumnos y alumnas del curriculo obligatorio para el curso actual.

Finalmente, pese a estos resultados prometedores, ain hay margen de mejora. En
concreto, se proponen las siguientes ideas para enriquecer el juego: afiadir modos de juego
para otros ambitos, mejorar el apartado grafico, incluir elementos de gamificacién, ampliar
el alcance a otros sistemas operativos y entornos web, afladir métodos de identificacion
y seguridad, permitir la configuracion inicial del curriculo e incluir diferentes idiomas, y
centralizar la obtencion de estadisticas de uso.
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