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Capitulo 8

Compresion y consecucion del juego
digital: estrategias de analisis

Lucrezia Crescenzi-Lanna, Andrea Lapa, Taina Vital

Crescenzi-Lanna, L., Lapa, A., Vital, T. (2021). Compresion y consecucion
del juego digital: estrategias de andlisis. En L. Crescenzi-Lanna y M. Gra-
né (coord.), Infancia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de andli-
sis (pags. 101-111). Barcelona: Octaedro. https://doi.org/10.36006/16283

Existe un gran desafio sobre observar y medir la experiencia de
juego de los ninos en edad preescolar. Este capitulo trata sobre
las formas de analisis de la comprension y el logro de ninos y ni-
nas en edad preescolar durante una actividad de juego individual,
centrando el interés en su interaccién con aplicaciones educativas
infantiles. Se discute a continuacién la definicién de estos concep-
tos, y se destacan las posibles metodologias de analisis de estos
complejos procesos cognitivos.

8.1 Comprender y consequir jugar: dos retos
complejos

En este capitulo se presentan las estrategias y métodos empleados
en la literatura para evaluar si un nifio que realiza una actividad
de aprendizaje basada en el juego digital entiende el objetivo y el
funcionamiento de juego y si ademas logra jugar con él. La com-
prension es el resultado de un proceso cognitivo complejo que
esta relacionado con el desarrollo de la mente y que implica, entre

101



Infancia y pantallas

otras, la capacidad de percepcion, atencién, soluciéon de problemas
y procesamiento de la informacion. Todas estas capacidades no
son innatas, sino que se desarrollan durante los primeros afos de
vida del ser humano.

Si bien estos son conceptos estrictamente relacionados y algu-
nos autores los incluyen en una misma categoria de observacion
(p- ¢j. Martinovic, Burgess, Pomerleau y Marin, 2016), la compren-
sion y la consecucion del juego digital por parte del nino en edad
preescolar pueden considerarse dos constructos distintos (Cres-
cenzi-Lanna, 2020). Esto se debe a que la comprension del juego
no implica siempre su consecucion ni viceversa. Ambos dependen
no unicamente del desarrollo evolutivo, sino de los conocimien-
tos adquiridos (experiencia) que permiten reconocer y valorar la
situacion, y de las caracteristicas personales del sujeto. Para lograr
realizar una nueva actividad, por ejemplo, jugar con una app por
primera vez, los ninos en edad preescolar pueden seguir distintos
procedimientos:

» Aprender por imitacion: ya sea siguiendo el movimiento del
adulto mientras realiza la actividad o imitando la ayuda vi-
sual en pantalla (Nacher, Garcia-Sanjuan y Jaen, 2020).

» Aprender por ensayo-error: a través de la realizacién de la ac-
tividad, el nino se da cuenta del objetivo de esta y, a medida
que se va equivocando, corrige los pasos que ha realizado y
mejora en los futuros.

8.2. Metodologias para evaluar la comprension y
consecucion del juego

A continuacion, se describen las principales metodologias de ana-
lisis y observacién que se suelen emplear para medir la compren-
sion del objetivo de un juego digital y su consecucion.

8.2.1 Observacion de los investigadores

Una de las metodologias mas empleadas con ninos en edad pre-

escolar es la observacién de su comportamiento. Esta puede ser
cualitativa, a través de instrumentos como notas de campo, o mas
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estructurada. En este segundo escenario, se identifica en cada app
qué tipo de acciones deberian observar los investigadores para
poder afirmar que el/la nifio/a ha comprendido el objetivo y fun-
cionamiento del juego y consigue jugar con este. En la tabla 1 se
reporta un ejemplo.

Tabla 1. Listados de acciones del nifio que se deben observar para determinar la

comprension o consecucion de la app Forest Flyer.

Nombre de
la App

Descripcion breve del
objetivo de la app

Listado de acciones para
determinar que el nifio ha
comprendido el juego.

Listado de acciones para
determinar que ha con-
sequido los objetivos del
juego.

Forest Flyer

La app permite explorar
el bosque acompafando
a un pajaro que vuela
interactuando con ele-
mentos y otros perso-
najes.

Toca la campana para
hacer salir al pajaro de la
casa.

Toca la pantalla o arrastra
el pajaro de forma inten-
cional para que se mueva

Consigue mover el pajaroy
lo sitlia en al menos 3 zo-
nas activas (puntos amari-
llos en pantalla) donde se
produce la animacion vy el
pajaro interactua con los
demas elementos.

por el bosque (realiza al
menos tres movimientos).

En una investigacion previa (Crescenzi-Lanna, 2020), se em-
ple6 una metodologia observacional para analizar el juego indi-
vidual y espontdneo de 12 ninos de cuatro afios con apps educa-
tivas para tablet. En el estudio se propone una posible definicién
operativa para medir la comprensién y consecucion del jugador,
centrada en las acciones del nifio mientras juega.

» La comprension del juego se mide a través del registro siste-
madtico de un listado o secuencia de gestos y acciones obser-
vables del jugador, que indican su comprension del objetivo y
funcionamiento del juego sin necesitar instrucciones o acla-
raciones por parte del adulto.

» La consecucién del juego se mide a través del registro siste-
madtico de un listado o secuencia de gestos y acciones obser-
vables del jugador, cuyo resultado es que logra interactuar
correctamente, y consigue hacer lo que se propone de acuer-
do con los objetivos del juego.
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En esta investigacién dos investigadoras evaluaron de forma
independiente ambos aspectos en una escala de 1 a 10; como al-
ternativa, se puede considerar la utilizacion de una variable dico-
témica (comprende el objetivo y funcionamiento del juego: si/no).

Algunos factores pueden complicar la observacion directa del
juego. Asi, por un lado, los resultados dependen del objetivo del
juego, de las caracteristicas de su contenido y disefio interactivo, de
las caracteristicas del jugador (su edad, experiencia previa, etc.) y
del contexto de juego. Por otra parte, la observacién directa variara
en funcién del ambito en que se juegue: entorno natural (casa) o en
laboratorio. Finalmente, cuando la app es multijugador y las activi-
dades colaborativas incluyen la participacién de mas ninos, puede
ser ttil complementar la informacion registrada por los investiga-
dores con datos recogidos de forma automatica por ordenador.

8.2.2 Analiticas de aprendizaje

Para estudiar las acciones de los nifios mientras interactian con
juegos digitales educativos y evaluar la consecucién de sus obje-
tivos, se pueden implementar las analiticas de aprendizaje (Lear-
ning Analytics o LA de aqui en adelante), especialmente en el
contexto del aprendizaje basado en juegos (Andrade y Worsley,
2017). Agus y Samuri (2018) en una revision sistematica (45 arti-
culos, entre 2012 y 2017) sobre cémo se aplican (recogen, proce-
san y analizan) las analiticas de aprendizaje en educacién infan-
til, encontraron que estas ayudarian a evaluar las actividades de
aprendizaje.

El registro de las pistas que los ninos dejan al interactuar con
las aplicaciones (ej. clics) son un ejemplo de aplicacién de las LA,
pero ademads se suelen recoger activity patterns, como por ejemplo
el nimero de soluciones encontradas en relaciéon con el nimero
de problemas (Oviatt, Grafsgaard, Chen y Ochoa, 2018) o la ve-
locidad y el tiempo medio para completar la tarea o solucionar el
problema (Kosmas, loannou y Zaphiris, 2019). También se pue-
den complementar estos datos con medidas mas especificas, como
por ejemplo el nimero de intentos y la complejidad del proceso de
resolucion de problema o el accuracy (la relacion entre respuestas
correctas y no).

Muchos autores han subrayado la complejidad de recoger, pro-
cesar (sincronizar y visualizar) y analizar en tiempo real la gran
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cantidad y variedad de datos (Van Leeuwen, Janssen, Erkens y
Brekelmans, 2015; Madhavan, Richey, 2016; Teasley, 2019). Ade-
mads, en la literatura no se especifica claramente qué indicado-
res permitirian medir el nivel de comprensién o consecucién
del juego por parte del nifio jugador. Diago, Gonzalez-Calero
y Arnau (2019) emplean elementos de LA para establecer un in-
dice de engagement (implicacion), mientras que Roberts, Chung
y Parks (2016) los usan para medir la proficiency (competencia)
de un juego. Alcivar et al. (2019), para medir la «<comprension y
compromiso» del jugador, consideran el conjunto de los siguien-
tes datos: tiempo de respuesta, tiempo jugado, elementos mas
utilizados, respuestas correctas, respuestas incorrectas, nimero
de intentos, niveles de abandono y resultado del juego. Por otra
parte, algunos autores (Nacher et al., 2020) usan LA Gnicamente
para registrar el porcentaje de tiempo que nifios de cuatro y cin-
co anos dedican a tres «etapas» o actividades de una misma app
(Exploracién y curiosidad, Razonamiento de resolucién de pro-
blemas y Observacién), y complementan este dato con las notas
cualitativas de los investigadores.

8.3 Metodologias mixtas

A menudo se emplean las notas de observadores externos, como
profesores y educadores (Nacher et al., 2020; Alcivar et al., 2019)
o de los propios estudiantes (aquellos que ya saben escribir) para
investigar el proceso de aprendizaje de los nifos, que incluye la
comprensién y consecucion de unas tareas o la soluciéon de pro-
blemas. Segin varios autores, estas notas no deberian ser la tinica
fuente de informacién en una investigacion, porque dependen de
la percepcion y memoria de los profesores o de los mismos estu-
diantes sobre sus propias estrategias cognitivas y son menos preci-
sasy fiables que las mediciones realizadas por las maquinas (Dent
y Koenka, 2016; Greene y Azevedo, 2010).

Una de las conclusiones a las que llegan la mayoria de los auto-
res es que los datos se deberian recoger de forma complementaria
entre humanos y maquinas. Kokku et al. (2018) han observado
que en el ambito del aprendizaje en general, y para la solucién
de problemas complejos en particular, esta «colaboracion» resulta
ser muy eficaz. No obstante, la percepcién humana siempre esta
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sujeta a subjetividades que deben considerarse en el andlisis. Por
esto, a menudo los codificadores humanos analizan los videos de
las sesiones de juego y luego comparan y validan sus propias ob-
servaciones con los resultados de LA (Martinez-Maldonado et al.,
2017; Spikol, Ruffaldi, Dabisias y Cukurova, 2018). Esta estrategia
multimodal podria aplicarse también a la investigacion con nifios
en edad preescolar.

8.4 Elementos que influencian la comprension y
consecucion del juego

En el estudio de la comprensién y consecucion del juego, es esen-
cial tener en cuenta diversos elementos que influencian la expe-
riencia de los ninos. Estos tienen relacién con la situacién experi-
mental (p. ej. la intervencion del adulto durante el juego), con los
participantes (p. €j. la experiencia previa del nino), y con algunas
caracteristicas del mismo juego.

En cuanto a la mediacion adulta durante el juego con apps, los
resultados del estudio de Griffith Hanson, Rolon-Arroyo y Arnold
(2019) destacan que la investigacion futura en el area debe enfa-
tizar las interacciones sociales que rodean el uso de dispositivos
moéviles por parte de los ninos. Es decir, para determinar mejor el
impacto de las interacciones humanas en el aprendizaje, los in-
vestigadores deben considerar las interacciones con los adultos y
el contexto social de los ninos, en lugar de entender el uso de apli-
caciones por parte de los nifos como una actividad individual. La
influencia de las interacciones sociales durante el juego conlleva el
doble reto metodolégico de (1.) profundizar en la relacion dual y
subjetiva nifio-adulto, sin renunciar al objetivo de validez externa
y reproducibilidad del estudio, y (2.) medir su efecto en los resul-
tados de la interaccion del nifio con las apps.

Una propuesta metodoldgica para analizar la influencia del
comportamiento del adulto investigador durante el juego del
nino se desarroll6 a partir de un estudio piloto del proyecto App-
2Five. En este estudio de caso participa «F», un/a nino/a de 4 afnos
con trastorno del espectro autista (desde ahora, TEA) al que se
ofrecia jugar con una secuencia de apps educativas en una tableta.
La interaccion de F con las apps se desarrolla en un entorno natu-
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ral (su escuela durante las horas de clase) con dos investigadoras
y un protocolo de investigacion que a veces incluia la mediacion
fisica y verbal con F. Para hacer un andlisis de esta mediacion,
se grabaron las sesiones y se realizé la observacion sistematica
del comportamiento de las investigadoras y su interaccién con F.
Este formulario fue elaborado y validado con la colaboracién de
dos especialistas en TEA infantil, e inclufa indicadores del com-
portamiento verbal del investigador (comentar la aplicacion diri-
giéndose a F, por ejemplo, jMira la pelota! jQué bonito!; llamar
a F por su nombre; invitar a interactuar con la aplicacién, por
ejemplo: «;Quieres jugar?») y no verbal (mover la tableta hacia F;
llevar a F hacia el escritorio —por ejemplo-, cogerle 1a mano, acer-
carle a la tableta; ofrecer o permitir que F. se siente en el regazo
de la investigadora). Todas estas variables se tuvieron en cuenta
en el analisis de interaccién de F con las apps, de su comprensiéon
y de la consecucién del juego.

En la literatura hay acuerdo en que los resultados de las ex-
perimentaciones también dependen de las caracteristicas de los
jugadores como género, grupo de edad, referencias lingiiisticas,
situacion socioeconoémica del barrio (Patchan y Puranik, 2016;
Collie, Martin, Nassary y Roberts, 2019), la presencia de necesi-
dades de aprendizaje o el ser superdotados (Pila, Aladé, Sheehan,
Lauricella y Wartella, 2018) asi como la personalidad de los par-
ticipantes de una investigacion. Preocupados por la influencia de
estas caracteristicas previas en el desempefo de los ninos, Leu-
ng, McGrenere y Graf (2011) advirtieron sobre la importancia de
incluir algunos pasos previos a la investigacion, para garantizar
una seleccion de ninos con niveles similares de experiencia pre-
via, evaluando su experiencia informatica basica, vista y fluidez
verbal. Para definir su perfil, los autores Collie, Martin, Nassary y
Roberts (2019) aplicaron un cuestionario analizando cinco tipos
de comportamientos sociales y emocionales de nifios entre cuatro
y seis anos (cooperativo, socialmente responsable, servicial, ansio-
soy agresivo-disruptivo), analizando su relacién con resultados de
aprendizaje.

Finalmente, las caracteristicas de las apps en parte determi-
nan la capacidad de comprensién y consecucién de un juego. Un
ejemplo es el tipo de feedback que proporciona el sistema. Se ha
observado que si una app de solucion de problema no proporcio-
na feedback o lo hace mediante iconos (checkmarks), los ninos de
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cuatro anos pueden no comprender su significado y no conseguir
jugar con ella (Crescenzi-Lanna, 2020). Por otra parte, si bien en
general en literatura se reconoce el importante papel del feedback
(tipo, frecuencia, formato, etc.), sigue abierto el debate sobre el
efecto del feedback concurrente en los resultados de aprendizaje.

8.5 Conclusiones

De acuerdo con la revision de la literatura presentada, el anali-
sis de la comprension y consecucion del juego interactivo, en
concreto con apps, por parte de nifios en edad preescolar debe-
ria realizarse mediante una metodologia mixta. De esta forma,
se combinan datos cualitativos procedentes de la observacion del
comportamiento y la conducta con datos cuantitativos recopilados
a partir de analiticas de aprendizaje (LA). Por un lado, los datos
cuantitativos aportan informacion incompleta sobre el proceso
de comprension y logro por parte de los nifos (ej. el tiempo de
uso, la velocidad de respuesta, el rendimiento). Esta informacion
necesita ser complementada o contrastada con datos cualitativos
que contribuyan a un andlisis mds profundo, para evitar sesgos en
la fase de interpretacién de los datos. Asi, los datos cuantitativos
podrian validar la opinién y (auto)percepcién de nifios, maestros
o educadores, que estan basadas en sus impresiones y su memoria.
Por otra parte, el contexto de estudio determina también el tipo
de disefio. Por ejemplo, en el proyecto App2five se emplean apps
dirigidas a la primera infancia que se caracterizan por un nimero
muy limitado de pantallas de juego y objetivos muy sencillos. Por
esto, no parece ser imprescindible automatizar los elementos de
LA (como los clics) y emplear algin software para determinar si
los nifios han conseguido o no jugar, sino que se puede observar
directamente. En cambio, para determinar el proceso de ensayo
y error que lleva a la comprension y consecucion del juego, una
posibilidad es grabar las sesiones y analizar posteriormente los
videos mediante la codificacion manual por parte de los/as in-
vestigadores/as. En cualquier caso, es necesario que la definicion
y secuencia de acciones sobre las que se fundamentan las obser-
vaciones pase un exhaustivo proceso de validacion. Ademads del
contexto, es necesario considerar la influencia en los resultados
de la presencia y el comportamiento de los investigadores. Debe

108



8. Compresion y consecucion del juego digital: estrategias de analisis

definirse su papel y un protocolo de actuacion frente, por ejemplo,
a la solicitud de ayuda por parte del jugador, especialmente con
los nifios mas pequenos.
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