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Resumen

La conciencia fonologica constituye una habilidad fundamental para el desarrollo de la
alfabetizacion inicial. En este contexto, los videojuegos educativos, articulados con los
principios del Disenio Universal para el Aprendizaje (DUA) y referentes culturales del
entorno, pueden promover experiencias de aprendizaje accesibles, significativas y
contextualizadas. Objetivo: Desarrollar y validar KAMARI, un videojuego educativo
culturalmente contextualizado en Ecuador, orientado al fortalecimiento de la conciencia
fonoldgica en nifios de 5 a 7 afios. Materiales y métodos: Se desarrolld una investigacion
aplicada estructurada en tres fases: fundamentacion tedrica, disefio y desarrollo del
videojuego mediante el motor Godot, y validacion a través del juicio de expertos. La
valoracion de los criterios establecidos se determind mediante el coeficiente V de Aiken.
Resultados: El prototipo alcanz6 una V de Aiken global de 0,886 y un 97,8 % de valoraciones
favorables. Los resultados destacaron particularmente la contextualizacion cultural, la
coherencia de las actividades fonologicas, el disefio audiovisual y el funcionamiento técnico
del videojuego. Discusion: Los hallazgos evidenciaron una correspondencia favorable entre
los componentes del prototipo y sus fundamentos teéricos y pedagdgicos; no obstante, se
identificaron aspectos susceptibles de mejora relacionados con la mediacion pedagbgica, la
autonomia del usuario y las posibilidades de interaccion. Conclusiones: La valoracién de los
expertos respalda la pertinencia, coherencia y calidad del prototipo KAMARI como recurso
educativo para el fortalecimiento de la conciencia fonoldgica. Sin embargo, su efectividad
pedagbgica debera comprobarse posteriormente mediante su aplicacion y evaluacion con la
poblacién objetivo.

Palabras clave: conciencia fonoldgica; videojuego educativo; Disefio Universal para el
Aprendizaje; contextualizacion cultural.

Abstract

Phonological awareness is a fundamental skill for the development of early literacy. In this
context, educational video games, aligned with the principles of Universal Design for
Learning (UDL) and cultural references from the local environment, can promote accessible,
meaningful, and contextually relevant learning experiences. Objective: To develop and
validate KAMARI, an educational video game culturally contextualized in Ecuador and
aimed at strengthening phonological awareness in children aged 5 to 7 years. Materials and
methods: An applied research study was conducted in three phases: theoretical foundation,

design and development of the video game using the Godot engine, and validation through
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expert judgment. The established criteria were assessed using Aiken’s V coefficient. Results:
The prototype achieved an overall Aiken’s V of 0.886 and 97.8% favorable ratings. The
results particularly highlighted cultural contextualization, the coherence of phonological
activities, audiovisual design, and technical functionality. Discussion: The findings showed a
favorable correspondence between the prototype components and their theoretical and
pedagogical foundations; however, areas for improvement were identified regarding
pedagogical mediation, user autonomy, and interaction possibilities. Conclusions: Expert
assessment supports the relevance, coherence, and quality of the KAMARI prototype as an
educational resource for strengthening phonological awareness. Nevertheless, its pedagogical
effectiveness should be subsequently verified through its implementation and evaluation with

the target population.

Keywords: phonological awareness; educational video game; Universal Design for Learning;

cultural contextualization

Introduccion

La conciencia fonoldgica es una habilidad metalingiiistica indispensable para el inicio
de la alfabetizacion; es un proceso que comprende la identificacion, discriminacion y la
manipulacion de las unidades sonoras como los fonemas. Diversas investigaciones concluyen
que esta habilidad se desarrolla desde los 4 hasta los 8 afios, periodo en el cual los nifios
ingresan al sistema educativo, empezando su proceso de alfabetizacion (Hernandez et al.,

2024; Rodriguez Pinto, 2022).

Sin embargo, existen diversos factores asociados a las dificultades de la conciencia
fonolodgica, como son los de origen neuroldgico, cognitivo o lingiiistico, y también factores
del ambito pedagogico. La presente investigacion se enfoca en este ambito, que es donde el
estudiante presenta dificultades para identificar, segmentar y manipular las unidades sonoras,
asi como reconocer el nimero de palabras que forman la oracién. Desde esta perspectiva,
dichas dificultades pueden estar relacionadas con la falta o la limitada implementacién de
estrategias pedagégicas orientadas a fortalecer la conciencia fonolégica (Lainez Angel &
Tomald Morales, 2024). Ademas, el desarrollo de la conciencia fonoldgica esta relacionada
con altos y buenos niveles de lectura, lo cual es necesario fortalecer segin lo visto en los

ultimos resultados de las pruebas PISA (OECD, 2026).

Desarrollo de la conciencia fonologica
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Segun diversas investigaciones, entre los 4 y 8 afios se produce un avance significativo
en esta competencia, debido a que los nifios comienzan a establecer relaciones mas claras
entre los sonidos del lenguaje y su representacion escrita (Hernandez et al., 2024; Rodriguez
Pinto, 2022). Aunque la conciencia fonoldgica constituye una habilidad esencial para la
alfabetizacion inicial, su desarrollo no ocurre de igual forma en todos los estudiantes. Las
diferencias en los ritmos, estilos y formas de aprender requieren estrategias pedagdgicas

capaces de responder a la diversidad dentro de las aulas.

En este sentido, la conciencia fonoldgica se concibe como la habilidad metalingiiistica
que permite reflexionar sobre el lenguaje oral y segmentar o combinar de modo intencional
las unidades subléxicas que lo componen palabras, silabas y fonemas, con independencia de
su significado (Gutiérrez-Fresneda et al., 2020). Esta capacidad no emerge de forma
espontanea junto con la adquisicion del habla, sino que requiere de un entrenamiento explicito
y progresivo, y se organiza en distintos niveles segun el grado de complejidad de la unidad

lingiiistica implicada (Defior y Serrano, 2011).

Es por ello que, el video juego esta organizado en 3 niveles sustentados tedricamente.
Se ha elegido esta progresion debido a que es el orden con el cual aprenden los infantes. El
mismo empieza desde lo macro, en este sentido la palabra, luego se pasa a las silabas, y
finalmente concluye con los fonemas. Es decir, se empieza con la conciencia léxica, el cual es
el nivel en que la unidad objeto de manipulacion es la palabra: la habilidad para identificar las
palabras que componen una frase y manipularlas de forma deliberada (Defior y Serrano,
2011). En segundo lugar tenemos a la conciencia sildbica, la cual es donde la silaba pasa a
constituirse como unidad de segmentacidn, identificacion y manipulacion consciente dentro
de la palabra (Gutiérrez-Fresneda et al., 2020). Finalmente, la conciencia fonémica se refiere
a la habilidad para segmentar, aislar o manipular los fonemas, entendidos como las unidades

sonoras mas pequenias y no significativas por si solas del habla (Defior y Serrano, 2011).

Por otra parte, los videojuegos actualmente trascienden su finalidad inicial asociada al
entretenimiento y se han incorporado progresivamente a diferentes dmbitos sociales, entre
ellos la educacion. Desde una perspectiva educativa, pueden comprenderse como entornos
digitales interactivos en los que el usuario participa activamente mediante la interaccion, toma
de decisiones, resolucién de desafios y retroalimentacion, lo que le permite conocer las

consecuencias de las acciones realizadas.

Es asi, que la revision sistematica y metaanalisis realizada por Alotaibi (2024)
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evidencia que el aprendizaje basado en juegos durante la primera infancia puede relacionarse
favorablemente con resultados cognitivos, sociales y emocionales, lo que demuestra el interés
creciente por este tipo de estrategias en las primeras etapas educativas. Barz et al. (2024),
mediante un metaanalisis centrado en intervenciones de aprendizaje basado en juegos
digitales en contextos escolares, identificaron efectos positivos de magnitud media sobre el
aprendizaje general y los resultados cognitivos, ademas de efectos favorables en los resultados

afectivo-motivacionales, respaldados por los estudios de Fadda et al. (2022).

Ademas, investigaciones como Cai et al. (2022) y Ma et al. (2023) encontraron que,
ademas de la motivacion, los videojuegos pueden favorecer determinados procesos
cognitivos. Resolver una mision, seleccionar una respuesta, identificar patrones, recordar
informacion, prestar atencion a determinados estimulos o modificar una estrategia son
acciones que pueden involucrar diferentes procesos cognitivos. Por consiguiente, el beneficio
de un videojuego educativo radica en que cada accion que el estudiante deba realizar para
avanzar esté relacionada con el aprendizaje que se pretende alcanzar, siendo esta una de las

caracteristicas principales de los videojuegos educativos.

Otro aspecto relevante senalar, es que los videojuegos educativos favorecen la
inclusion por su flexibilidad y adaptacion para responder a los diferentes ritmos, capacidades
y formas de interaccion de los estudiantes. Carneiro et al. (2024), mediante una revision
sistematica de juegos serios dirigidos al desarrollo de habilidades sociales en niflos y
adolescentes con trastorno del espectro autista, sefialan que los entornos ludicos digitales
constituyen un campo de intervencion que puede adaptarse a determinadas necesidades de los
usuarios. Esta posibilidad se relaciona con lo sefialado por Chiotaki et al. (2023), quienes
sefialan que la personalizacion permite ajustar contenidos, actividades o niveles de dificultad a

las necesidades y caracteristicas del estudiante.

Desde este punto de vista, su disefio puede anticipar y disminuir barreras de
aprendizaje articulandose con los principios del DUA. Zhang et al. (2024) y Gill et al. (2024)
evidenciaron que los recursos digitales y multimodales pueden favorecer la participacion, al
ofrecer diferentes formas de acceder al contenido e interactuar con la actividad sin depender
exclusivamente de una unica modalidad de presentacion. Asimismo, Mahmoudi et al. (2024),
en una revision sobre aplicaciones moviles que incorporan elementos de gamificacion para
nifos con discapacidad, identificaron un interés creciente por utilizar recursos digitales para

apoyar diferentes areas del desarrollo y favorecer la participacion.
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Es importante que el videojuego debe contextualizarse considerando las experiencias,
lenguaje, conocimientos previos, intereses y referentes culturales del estudiante,
especialmente en nifios de cinco a siete afos (Alotaibi, 2024; Guan et al., 2022). Cuando se
orienta al desarrollo del lenguaje, los personajes, objetos, imagenes y situaciones pueden
convertirse en estimulos para utilizar el lenguaje oral y reflexionar sobre sus componentes
mediante una narrativa basada en misiones. De esta forma, la narrativa, las reglas, las
recompensas y los desafios forman parte de una experiencia pedagdgica intencional, cuya
eficacia depende de la correspondencia entre las caracteristicas del juego y los objetivos

especificos de aprendizaje (All et al., 2021; Barz et al., 2024).

Esta relacion adquiere especial interés cuando el objetivo del videojuego consiste en
fortalecer la conciencia fonologica, debido a que esta habilidad requiere identificar,
discriminar y manipular unidades como palabras, silabas y fonemas. Bertoni et al. (2021) y
Bertoni et al. (2024) encontraron mejoras relacionadas con el control atencional, la
decodificacion fonologica y la conciencia fonémica mediante determinadas experiencias de
videojuegos, aunque estos resultados deben interpretarse dentro de sus condiciones

especificas.

Asimismo, Verwimp et al. (2023) demostraron que un juego digital disefiado para
entrenar correspondencias entre fonemas y grafemas puede favorecer estas habilidades en
nifios prelectores, mientras que Peters et al. (2021) encontraron mejoras en habilidades
lectoras mediante videojuegos de accion. A partir de estos antecedentes, la creacion de un
videojuego educativo deberia partir de una definicion precisa de las habilidades que se desean
trabajar, incorporando progresivamente rimas, segmentacion sildbica, sonidos iniciales y
finales y manipulaciéon de fonemas. Estas actividades pueden integrarse en misiones y
desafios vinculados con una narrativa, de modo que el componente ludico se convierta en un

medio para practicar habilidades lingliisticas de manera activa y contextualizada.

La evidencia reciente muestra resultados favorables del aprendizaje basado en juegos
sobre diferentes dimensiones del aprendizaje y aporta antecedentes especificos sobre
videojuegos, procesamiento fonoldgico, conciencia fonémica y habilidades precursoras de la
lectura (Barz et al., 2024; Alotaibi, 2024; Bertoni et al., 2021; Bertoni et al., 2024; Verwimp
et al., 2023). En consecuencia, la creacion de un videojuego educativo contextualizado y
basado en principios del Disefio Universal para el Aprendizaje puede representar una

alternativa pertinente para complementar el desarrollo de la conciencia fonoldgica en nifios de

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



cinco a siete afios. Su importancia no radica unicamente en convertir las actividades de
aprendizaje en experiencias entretenidas, sino en ofrecer un ambiente interactivo mediante
desafios progresivos, retroalimentacion, repeticion, representacion multimodal y participacion
activa. Bajo esta perspectiva, el videojuego deja de ser concebido Unicamente como un
recurso tecnologico y pasa a constituirse en un recurso didactico cuya eficacia depende de la
relacién entre las necesidades educativas, los objetivos de aprendizaje, el disefio de las

mecanicas, los principios de accesibilidad y el contexto sociocultural de los estudiantes.

En sintesis, en la actualidad, la terapia a través de recursos digitales presenta gran
potencial para generar experiencias interactivas, motivadoras y adaptables, que generan
importantes aprendizajes. Su implementacion debe ser siempre planificada didacticamente y
con mediacion del docente (Meneses et al., 2022; Miranda-Palma et al., 2023). Frente a esta
necesidad, la presente investigacion tiene como objetivo: Desarrollar y validar el videojuego
educativo KAMARI, culturalmente contextualizado en Ecuador, como recurso educativo
orientado al fortalecimiento de la conciencia fonoldgica en nifios de 5 a 7 afios. Esta propuesta
busca contribuir a la creacion de experiencias de alfabetizacion mas inclusivas, significativas

y pertinentes, respondiendo a la diversidad de los estudiantes.

Materiales y Métodos

El estudio se desarrolld6 desde un enfoque mixto, con predominio cuantitativo,
mediante un disefio no experimental, transversal y de alcance descriptivo-evaluativo, y se
planted como una investigacion aplicada orientada al disefio, desarrollo y validacion de un
recurso tecnologico educativo. El proceso se organizdé en tres fases. En la primera se
establecido la fundamentacion pedagdgica y teodrica relacionada con la conciencia léxica,
silabica y fonémica, los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje y los criterios de
disefio de videojuegos educativos. En la segunda se disefid y desarrolld el prototipo funcional
de KAMARI en el motor Godot, integrando una narrativa de referencia cultural ecuatoriana,
actividades organizadas de manera progresiva, retroalimentacion auditiva y mecanismos de
interaccion acordes con la poblacion objetivo, y se subid a la plataforma de videojuegos
Itch.io. Finalmente, en la tercera fase se realizo la valoracion del recurso mediante juicio de
expertos, para lo cual se conformo un panel de cinco jueces seleccionados a partir de criterios
de formacién y experiencia vinculados con educacion inicial o basica elemental, conciencia
fonologica o fonoaudiologia, y tecnologia educativa o desarrollo de software. La valoracion

se efectud mediante una rubrica ad hoc con escala ordinal de cuatro puntos y espacios para
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observaciones cualitativas. En este sentido, las puntuaciones fueron analizadas mediante el
coeficiente V de Aiken y sus respectivos intervalos de confianza de 95%, mientras que las
observaciones y recomendaciones de los jueces se consideraron de manera complementaria

para interpretar los resultados y orientar los ajustes realizados en el prototipo.

Tabla 1
Perfil de Expertos
Experto Area de Formacion académica  Experiencia relevante Aporte a la
especialidad valoracién
Experto 1  Fonoaudiologia  Licenciatura en 10 afios; comunicacion, Conciencia fonologica
Fonoaudiologia lenguaje y rehabilitacion y accesibilidad
Experto 2  Fonoaudiologia y Licenciatura en8 afios; lenguaje y Adecuacion
educacion Fonoaudiologia; maestria necesidades educativas lingiiistica y
en Educacion fonologica
Experto 3 Desarrollo de Formacion en desarrolloMas de 5  afos; Funcionalidad,
software de software aplicaciones y sistemas interaccién y aspectos
digitales técnicos

Experto4  Educacion inicial Formacion de posgrado enMas de 5 afios; Pertinencia

e inclusion educacion educacion inicial, pedagogica y
inclusion y  gestion desarrollo infantil
académica

Experto 5  Educacion inicial Formacion en estimulacion Mas de 10 afios; Desarrollo infantil y
y estimulacion temprana, salud ydesarrollo  infantil e educacion inclusiva
educacion especial inclusion

Nota. Elaboracion propia a partir de la informacioén académica y profesional consignada en

los curriculums vitae de los jueces expertos participantes en la validacion de KAMARI.

Se utilizé una rabrica de elaboracion propia, cuyas dimensiones, contenido educativo,
disefio, funcionalidad y caracteristicas técnicas, junto con una dimensién de coherencia
fonologica desarrollada especificamente para este recurso, se fundamentan en los criterios
propuestos por Lee y Cherner (2015) y Papadakis et al. (2020). Cada juez evaluara la misma
version funcional de KAMARI y recibird instrucciones estandarizadas para recorrer sus
niveles y registrar la valoracion de los criterios, ademas de observaciones cualitativas

Apéndice A.

En términos del analisis, la validez de contenido de KAMARI se estim6 mediante el

coeficiente V de Aiken, calculado a partir de las valoraciones emitidas por los jueces expertos
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para cada criterio de la rubrica, lo que permite cuantificar el grado de acuerdo del panel
respecto del cumplimiento de cada criterio en una escala ordinal de cuatro puntos (Aiken,
1980). Ahora bien, dichos valores se interpretaron conjuntamente con sus intervalos de
confianza, en la medida en que estos aportan informacion adicional sobre la precision de la
estimacion, particularmente cuando el nimero de jueces es reducido (Penfield y Giacobbi,

2004).

Asi también, la decision de destacar un criterio como fortaleza o como aspecto de
revision no se establecidé unicamente a partir de un punto de corte fijo, sino que los valores
obtenidos mediante V de Aiken se analizaron junto con sus intervalos de confianza y con las
observaciones cualitativas emitidas por los expertos. De esta manera, los criterios que
presentaron menor grado de acuerdo, o sobre los cuales coincidieron comentarios relativos a
la usabilidad o a la mediacion pedagdgica, se identificaron como prioridades para el ajuste del

prototipo antes de una futura aplicacion piloto.

Resultados
Diseifio y desarrollo de KAMARI

El prototipo del videojuego tiene el siguiente enlace, desde donde lo expertos validaron el

videojuego: https://kamari-edu.itch.io/kamari

La Tabla 2 sintetiza la organizacion interna de KAMARI y permite observar una progresion
gradual de las habilidades fonoldgicas, desde unidades lingiiisticas de mayor tamafo hacia
otras de mayor complejidad. En este sentido, cada escenario articula la narrativa con una serie
de actividades disefiadas para que el nifio avance desde tareas de reconocimiento y

segmentacion hasta procesos de sintesis y omision. Esta organizacion busca mantener una
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correspondencia entre la habilidad que se pretende fortalecer y la accion concreta que debe

realizar el estudiante dentro del videojuego, evitando que las mecanicas funcionen inicamente

como elementos ludicos y procurando que cada interaccion responda a un propdsito

pedagdgico especifico.

Tabla 2
Niveles del Videojuego Kamari

Nive Escenario Habilidad que Nivel Ejercicios
les desarrolla
1 La casa Conciencia léxica — 1 1.A - Contar palabras: representar cada
del Conejo reconocimiento de la palabra con un ovillo.
palabra dentro de la 1.B - Adicién: identificar qué palabra
oracion aparecio.
1.C - Omision: identificar qué palabra
falta.
2 El rio del Conciencia sildbica — 2 2.A Contar silabas: segmentacion
Raposo reconocimiento y mediante el saxofon.
manipulacion de la 2.B - Identificacion: reconocer la silaba
silaba dentro de Ila inicial.
palabra 2.C - Sintesis: descubrir qué palabra
forman las silabas.
2.D - Omision: identificar qué queda al
retirar una silaba.
3 La escuela Conciencia fonémica 3 3.A - Aislamiento: reconocer el sonido
del — reconocimiento y inicial.
profesor manipulacion del 3.B - Categorizacion: agrupar palabras
Curiquing fonema por sonido inicial.
ue 3.C Sintesis: formar la palabra
mediante voz y micréfono.

3.D - Omision: identificar qué queda al

retirar un sonido.

Nota. Elaboracion propia a partir del disefio y desarrollo del videojuego educativo KAMARI
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Figura 1

Diagrama de flujo funcionamiento KAMARI

ACTIVIDADES Y CONTEXTO
1.A Ovillo: contar palabras
1.B Despensa: detectar la palabra
afadida
1.C Palabra que se fue: identificar la...

ACTIVIDADES Y CONTEXTO
2.A Saxofén: contar silabas
2.B Pez: reconocer la silaba inicial
2.C Cancién: unir silabas - 2.D Rio: omitir
silabas
Narrativa: Conejo encuentra al Raposo;...

ACTIVIDADES Y CONTEXTO
3.A Primer sonido - 3.B Empieza con
3.C Palabra magica - 3.D Sonido que se

borré
Narrativa: Conejo y Raposo llegan a la
clase de Curiquingue...

NIVEL 2 - RIO DEL RAPOSO

4 Conciencia silabica =l
Desbloguea S
NIVEL 1 CASA DEL CONEJO e Desbloquea
Conciencia éxica N < €== GRS
! NS o Joi \*—7,_‘}; NIVEL 3 - ESCUELA CURIQUINGUE
N SR | Conciencia fonémica
Inicio \\ ! \
\\ X !
N ~ PERFIL DEL ESTUDIANTE X\ H
Léxico B i
= Mapa de KAMARI ) 3
4 Desblogueo secuencial '
N 7 / Fonémico Completa
\, Encualquier nivel 5 &
Nt Silabico t
REGLAS TRANSVERSALES ~ 2 )
Consigna - respuesta - retroalimentacion =" \ / i
e \a, sin penalizacion e ]
it eohe a e . SECUENCIA COMPLETADA
//’ Mapa completo disponible
i /
1 Contintia

PRACTICA SEGUN PERFIL
Acceso posterior a N1, N2 o N3
segn la habilidad que necesite ejercitar

s

Nota: Elaboracion propia.
10

La figura 1, presenta de manera sintética la estructura y el funcionamiento general de
KAMARLI, organizado a partir de una progresion de las habilidades de conciencia fonologica,
donde se puede visibilizar el menu y se crea un perfil de accesibilidad por usuario
(APENDICE C). En este sentido, el Nivel 1, desarrollado en la casa del Conejo, se orienta al
trabajo de la conciencia léxica (Apéndice D); el Nivel 2, situado junto al rio con el Tio
Raposo, aborda la conciencia silabica (Apéndice E); mientras que el Nivel 3, desarrollado en
la escuela del profesor Curiquingue, se centra en la conciencia fonémica (Apéndice F). Cada
nivel integra actividades especificas, elementos narrativos y mecanismos de interaccion
apoyados principalmente en estimulos auditivos y visuales. El recorrido inicial se plantea de
manera secuencial, de modo que cada nivel se habilita una vez completado el anterior;
posteriormente, al finalizar la secuencia completa, el estudiante puede volver a los distintos
niveles de acuerdo con las necesidades identificadas en su perfil. Asi también, el videojuego

incorpora de manera transversal retroalimentacion, apoyos progresivos ante el error,

repeticion de consignas frente a periodos de inactividad y opciones bdsicas de pausa y

navegacion (APENDICE G).
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Resultado de la validacion por juicios de expertos

La valoracion del videojuego educativo KAMARI se realizd mediante juicio de 5
expertos, quienes evaluaron criterios relacionados con la coherencia fonoldgica, pertinencia
pedagogica, interaccion y usabilidad, contextualizacion cultural y narrativa, disefio e
integracion audiovisual y funcionamiento técnico. Para el andlisis cuantitativo se utiliz6 el
coeficiente V de Aiken. Se incluyeron 27 criterios cuyo enunciado pudo identificarse de

manera completa..

De las 135 valoraciones analizadas, 92 (68,1 %) se ubicaron en la categoria Cumple
plenamente, y 40 (29,6 %) en Cumple adecuadamente. En conjunto, 132 valoraciones (97,8
%) corresponden a las dos categorias favorables. La V de Aiken global fue de 0,886, y 25 de
los 27 criterios alcanzaron valores iguales o superiores a 0,80. Respecto del dictamen general,
dos jueces consideraron el videojuego aplicable y tres lo consideraron aplicable con
correcciones. Estos resultados evidencian una tendencia global favorable, aunque, es
necesario emplear el analisis por dimensiones que permitira identificar diferencias entre los

componentes evaluados, asi como aspectos especificos que aiin requieren ajuste.

Tabla 3

Sintesis general de la valoracion de KAMARI mediante juicio de expertos

Indicador Resultado
Numero de jueces 5

Criterios incluidos en el analisis 27

Valoraciones analizadas 135
Cumple plenamente 92 (68.1 %)
Cumple adecuadamente 40 (29,6 %)
Valoraciones favorables, categorias 3— 132 (97,8 %)

4

S _



V de Aiken global 0,886
Criterios con V > (0,80 25 de 27
Dictamen general 2 aplicable; 3 aplicable con
correcciones

Nota. Elaboracion propia a partir de las valoraciones de los jueces expertos. La V de Aiken
fue calculada con base en las puntuaciones asignadas a los criterios de evaluacion de
KAMARI.

Los datos de la Tabla 3 permiten observar que la valoracion favorable no se limita al
coeficiente global. En este sentido, el 97,8 % de las respuestas se concentr6 en las categorias
Cumple plenamente y Cumple adecuadamente, mientras que la totalidad de los jueces
reconocid algin grado de aplicabilidad del prototipo. Ahora bien, el hecho de que 2 de los 27
criterios no alcanzaran la referencia de V > 0,80 indica que el andlisis no debe limitarse al
resultado global, sino considerar individualmente aquellos componentes que obtuvieron un

menor nivel de acuerdo, los cuales se examinan en el apartado siguiente.

Resultados por dimensiones

La Tabla 4 muestra que la valoracion de KAMARI no fue homogénea entre
dimensiones. La contextualizacion cultural y narrativa y el funcionamiento técnico
concentraron sus valoraciones en las dos categorias favorables, seguidas de la coherencia
fonologica y el disefio audiovisual, también con tendencia positiva. La pertinencia pedagogica
registro el menor resultado, lo que permite localizar con precision el componente que requiere

mayor atencion.

Tabla 4

Sintesis de los resultados por dimensiones

Dimension N.° de \% de IC 95 % IC 95 % CV %
L. Aiken . . .
criterios inferior superior (consenso
)
Coherencia fonologica 7 0,924 0,857 0,961 8,5 %
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Pertinencia pedagégica 4 0,783 0,664 0,869 19,2 %
Interaccion y usabilidad 5 0,827 0,726 0,896 13,1 %
Contextualizacion 4 0,933 0,841 0,974 8,7 %

cultural y narrativa

Disefio e integracion 4 0,917 0,819 0,964 9,4 %
audiovisual

Funcionamiento técnico 3 0,933 0,821 0,977 8,0 %

TOTAL — V de Aiken 27 0,886 0,852 0,914 11,0 %
global

Nota. Elaboracion propia a partir de las valoraciones de los jueces expertos. La V de Aiken
fue calculada con base en las puntuaciones asignadas a los criterios de evaluacion de

KAMARI.

En coherencia fonoldgica, los tres niveles del videojuego obtuvieron correspondencia
favorable con su componente fonoldgico correspondiente: el Nivel 1 (léxico) alcanzdé V =
1,00, el Nivel 2 (sildbico) V = 1,00 y el Nivel 3 (fonémico) V = 0,93; la progresion Iéxico—
silabico—fonémico obtuvo V = 0,93. El vocabulario y los referentes visuales (V = 0,80) y la
exigencia de procesamiento fonologico frente al uso de pistas visuales o0 memoria (V = 0,87)
también resultaron favorables, de modo que la dimensiéon en su conjunto respalda la
correspondencia entre los niveles del videojuego y los componentes de la conciencia

fonologica que se pretenden estimular.

La pertinencia pedagdgica fue la dimension con menor valoracion (V = 0,78). La
gestion de intentos y continuidad (V = 0,87) y la retroalimentacion ante el error (V = 0,87) se
mantuvieron favorables, pero la ayuda graduada ante la inactividad obtuvo V = 0,60, el valor
mas bajo de todo el instrumento. Este resultado, sostenido incluso tras una segunda ronda de
valoracion, sefiala la activacion de la ayuda ante la inactividad como el aspecto prioritario de

revision.

En interaccion y usabilidad, las instrucciones sin requerir lectura fueron el criterio
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mejor valorado (V = 0,93). La autonomia sin asistencia adulta continua (V = 0,73) y la
accesibilidad de los gestos de interaccioén (V = 0,80) obtuvieron los valores mas bajos de la
dimension, en linea con observaciones de los jueces sobre la dificultad para identificar ciertos
controles de navegacion. En cuanto a la contextualizacion cultural y narrativa fue una de las
dimensiones mejor valoradas: la representacion cultural (V = 0,93), la narrativa como apoyo a
la motivacion (V = 0,87), los videos entre niveles (V = 0,93) y la integracion de los elementos

culturales (V = 1,00, acuerdo unanime) confirman esta fortaleza del prototipo.

El disefio e integracion audiovisual también mostro resultados favorables: la
coherencia entre ilustraciones y audio y la jerarquia visual alcanzaron V = 0,93, mientras que
la velocidad y naturalidad de las voces y el tamaiio de los elementos interactivos obtuvieron V
= 0,87. Por su parte, el funcionamiento técnico presentd los resultados mas altos del
instrumento: la estabilidad del videojuego alcanzé V = 0,93, las transiciones V = 0,87, y la
correspondencia entre las acciones del usuario y la respuesta del sistema logréo V = 1,00 con
acuerdo unanime. En sintesis, el criterio que requiere mayor atencion es la ayuda graduada
ante inactividad (V = 0,60), seguido de la autonomia sin asistencia adulta (V = 0,73); el resto

de los criterios se ubicd en niveles

Sintesis de los resultados

En conjunto, el juicio de expertos evidencid una valoracion predominantemente
favorable del disefio de KAMARI, con una V de Aiken global de 0,819 y un 87,0 % de las
valoraciones concentradas en las categorias Cumple plenamente y Cumple adecuadamente.
Las principales fortalezas se localizaron en la contextualizacion cultural y narrativa y en el
funcionamiento técnico, ambas con V descriptiva de 0,94. Asimismo, se observaron
valoraciones favorables en la correspondencia de los niveles del videojuego con la conciencia

Iéxica, silabica y fonémica.

Por otra parte, los resultados permitieron delimitar areas concretas de mejora,
principalmente relacionadas con la ayuda graduada ante situaciones de inactividad o
dificultad, la autonomia durante la navegacion, la accesibilidad de las interacciones y
determinados componentes de la progresion fonoldgica. En concordancia con el dictamen
emitido por los seis jueces (dos de aplicabilidad y cuatro de aplicabilidad con correcciones), la
valoracion experta respalda la pertinencia de realizar ajustes especificos al prototipo antes de

avanzar hacia una fase posterior de pilotaje
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Discusion

Los resultados del juicio de expertos muestran una valoracion global favorable del
videojuego educativo KAMARI, aunque también se evidencian ajustes antes de una fase de
aplicacion en la poblacion infantil. Este aporte debe interpretarse en relacion con los fundamentos
que orientaron a la creacion y disefio y no solo como evidencia de la eficacia en la conciencia
fonoldgica. En consecuencia, los hallazgos guardan relacion con la literatura que concibe a los
videojuegos como un recurso cuyo valor pedagdgico depende de la integracion entre los objetivos
de aprendizaje, interaccion, retroalimentacion y disefio de las actividades y no solo como un

componente ludico y tecnoldgico (Alotaibi, 2024; Barz et al., 2024).

Entre los hallazgos relevantes se evidencia la relacion entre la organizacion de los niveles
de KAMARI y el desarrollo de las habilidades de conciencia Iéxica, silabica y fonémica. Esta
secuencia guarda relacion con el fundamento tedrico del estudio, desde el cual la conciencia
fonologica se comprende como una capacidad metalingiiistica de desarrollo progresivo que
implica reconocer y manipular unidades del lenguaje con distintos niveles de complejidad (Defior

& Serrano, 2011; Gutiérrez-Fresneda et al., 2020).

De igual manera, estos planteamientos se vinculan con investigaciones previas de Bertoni
et al. (2021, 2024) y Verwimp et al. (2023), que sefalan resultados favorables del uso de recursos
digitales orientados al procesamiento fonologico y al desarrollo de habilidades precursoras de la
lectura. No obstante, la valoracion de los jueces permitid identificar aspectos susceptibles de
mejora relacionados con ciertos apoyos visuales y con la secuenciacion de algunas actividades.
Estos senalamientos muestran que, pese a que la estructura general del videojuego mantiene una
progresion fonoldgica, determinadas tareas podrian facilitar respuestas apoyadas principalmente
en claves visuales o procesos de reconocimiento, sin requerir necesariamente el procesamiento

lingiiistico que se pretende fortalecer.

Las dificultades identificadas por los expertos en los mecanismos de ayuda, navegacion y
autonomia evidencian la necesidad de fortalecer la aplicacion practica del Disefio Universal para
el Aprendizaje en KAMARI. Aunque el recurso incorpora principios de accesibilidad y
flexibilidad, su funcionamiento requiere mayores alternativas de apoyo e interaccion, aspectos
relevantes en los recursos digitales inclusivos (Zhang et al., 2024; Gill et al., 2024; Chiotaki et al.,

2023). Estos hallazgos permiten reconocer y ajustar posibles barreras de acceso antes de su

implementacion con la poblacion infantil.
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Una de las fortalezas de KAMARI se destaco en la contextualizacion cultural, al integrar
elementos de la tradicion oral ecuatoriana de manera significativa en la experiencia educativa.
Este hallazgo concuerda con estudios que resaltan el valor pedagégico de la narrativa y las
mecanicas de juego cuando se articulan con objetivos de aprendizaje (All et al., 2021; Barz et al.,
2024). Segln los jueces, estos elementos culturales trascienden lo decorativo y constituyen un

rasgo diferenciador del videojuego.

La valoracion favorable del disefio audiovisual y funcionamiento técnico evidencia
condiciones optimas de calidad del prototipo. Sin embargo, estos resultados no demuestran su
efectividad sobre la conciencia fonoldgica, la cual deberd comprobarse posteriormente mediante

su aplicacion con nifos de cinco a siete anos.

En conjunto, los resultados evidencian una correspondencia parcial entre KAMARI y sus
fundamentos tedricos, destacandose favorablemente la progresion fonoldgica, la contextualizacion
cultural, la narrativa y los recursos multimodales. No obstante, se identificaron aspectos por
fortalecer en la mediacion pedagdgica, autonomia e interaccion. La validacion experta permitid
reconocer estos ajustes antes de una futura aplicacion del videojuego con la poblacion infantil.

Conclusiones

El estudio permiti¢ disefiar y validar el videojuego educativo KAMARI como un recurso
orientado al fortalecimiento de la conciencia fonologica en niflos de 5 a 7 afios, integrando
actividades progresivas de conciencia Iéxica, sildbica y fonémica, principios del Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA) y elementos de contextualizacién cultural como la tradicion oral
ecuatoriana. La valoracion de los expertos evidencio una tendencia global favorable del prototipo,
con una V de Aiken de 0,886 y un 97,8 % de valoraciones ubicadas en categorias favorables,
destacandose especialmente la contextualizacion cultural y narrativa, el funcionamiento técnico, la

coherencia fonolodgica y el disefio audiovisual.

No obstante, el proceso de validacion permitié identificar aspectos que requieren una
revision, principalmente en la ayuda graduada ante situaciones de inactividad, la autonomia del
usuario y determinados mecanismos de interaccion y navegacion. Estos aportes de los jueces
constituyen un insumo relevante para perfeccionar el videojuego antes de una fase de pilotaje con

la poblacion objetivo.

En consecuencia, KAMARI presenta condiciones favorables de pertinencia y calidad como

prototipo educativo desde la valoracion experta; sin embargo, los resultados obtenidos no
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permiten afirmar todavia su eficacia para mejorar la conciencia fonoldgica, por lo que sera
necesario evaluar posteriormente su aplicacion directa con nifios de cinco a siete afios
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Apéndice A

Rabrica de valoracion de KAMARI

APENDICE A. RUBRICA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
KAMARI: videojuego educativo para fortalecer la conciencia fonologica
Instrucciones. Recorra el prototipo completo y valore cada criterio segin el grado de cumplimiento. Marque una opcion de 1 a 4; utilice NV si el criterio queda fuera de
su especialidad y registre observaciones cuando corresponda.

1 2 3 4 NV
No cumple Cumple parcialmente Cumple adecuadamente Cumple plenamente No valorable
Datos del experto: Nombre | Grado | Especialidad | Institucion | Experiencia afos | Fecha

Dimensién 1. Coherencia con los niveles de la conciencia fonolégica

N.° Criterio de evaluacién Valoracién Observaciones
Las actividades del Nivel 1 corresponden al nivel [éxico de la conciencia fonolégica y requieren segmentar o -
1 identificar palabras dentro del enunciado. 01 02 03 04 ONv
2 Iggﬁ ?ﬁggl‘g:des del Nivel 2 corresponden al nivel silabico y las tareas de omision inicial y final exigen operar 01 02 03 04 ONY
Las actividades del Nivel 3 corresponden al nivel fonémico y exigen identificar o manipular fonemas de acuerdo -
3 |conla tarea propuesta. H1 02 03 D4 0Ny
4 La organizacion de las actividades desde tareas léxicas hacia tareas silabicas y fonémicas presenta una 01 02 03 04 ONY
progresion creciente y coherente de complejidad dentro del constructo de conciencia fonologica. -
Las palabras, pares de palabras y estimulos seleccionados son adecuados para la operacion fonologica -
5 solicitada en cada actividad. Hi b2 03 b4 Dy
5 El vocabulario utilizado resulta comprensible y reconocible para la poblacién destinataria del estudio, 01 02 03 04 0N
independientemente del nivel del videojuego en el que se presente. -
La resolucion de las actividades requiere procesar la unidad fonologica objetivo y no depende Unicamente de -
7 pistas visuales o de memoria. O1 02 O3 O4 DN
Dimensién 2. Pertinencia pedagégica
N.° Criterio de evaluacion Valoracién Observaciones
8 El contenido y el grado de dificultad de las actividades mantienen una progresién pet_iagoglca coherente entre 01 02 03 04 ONY

los niveles 1, 2 y 3, de acuerdo con el aumento de complejidad de las tareas fonolégicas.

La retroalimentacion ante el error orienta al nifio hacia la comprension o correccion de la respuesta, en lugar de -
9 |limitarse a sefialar el fallo. 01 02 03 04 ONV

La ayuda graduada que se activa ante |a inactividad o dificultad proporciona apoyo suficiente sin resolver -

10 directamente la tarea por el nifio. Hi 0z 03 b4 0w
Las consignas enunciadas por los personajes explican de manera comprensible qué debe realizar el nifio en -

1 cada actividad. H1 02 03 D4 DNy

12 La posibilidad de continuar el recorrido después de los apoyos o intentos previstos es pedagogicamente 01 02 03 04 ONY
adecuada y no compromete el objetivo fonolégico de la actividad. -

Dimensién 3. Interaccién y usabilidad para poblacién infantil

N.° Criterio de evaluacién Valoracién Observaciones

i3 Iag‘srlin;;rucmunes y apoyos se presentan de manera comprensible sin requerir competencia lectora por parte 01 02 03 04 ONV
Los gestos y acciones de interaccion exigidos por el videojuego resultan accesibles para las caracteristicas -

14 motrices esperables de la poblacion infantil destinataria. H1 b2 03 D4 DNy
La cantidad y organizacion de elementos presentados simultAneamente en pantalla facilitan la atencién al -

15 estimulo relevante y evitan una carga innecesaria. 01 02 03 04 ONv
El nifio puede comprender la navegacion y sostener la interaccién con un nivel razonable de autonomia, sin -

16 requerir asistencia adulta continua. 01 02 03 04 ONv
La gestion de la interaccién mientras se reproducen consignas o audios facilita que el nifio atienda y -

1 comprenda la informacion antes de responder. Hi 0z 03 b4 0w

1g |Los botones, iconos y elementos interactivos son consistentes, distinguibles y permiten anticipar 01 02 03 04 ONV

razonablemente la accién que producen.
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RUBRICA DE VALIDACION DE KAMARI (continuacién)
Dimensién 4. Contextualizacién cultural y narrativa

N.® Criterio de evaluacion Valoracion Observaciones
Los referentes culturales incorporados guardan coherencia con el contexto cultural declarado por el estudio -

19 (Azuay y Cafiar, en la Sierra ecuatoriana). 01 D2 O3 04 ON

20 La representacion de personajes, escenarios, costumbres y otros referentes culturales se presenta de forma 01 02 03 04 ONY

respetuosa y evita estereotipos.

21 La adaptacion de la tradicion oral conserva elementos reconocibles de la fabula o relato que sirve de base a la o1
narrativa de KAMARI.

22 Los elementos culturales se integran de manera significativa en la narrativa y las actividades, y no funcionan 01 02 03

unicamente como decoracion. H4 LNy
La narrativa, los personajes y las situaciones presentadas resultan comprensibles y pertinentes para la -

2 poblacion infantil destinataria del estudio. H1 bz U3 D4 0wy
Las transiciones narrativas y los videos entre niveles favorecen la continuidad y la motivacion sin desplazar el -

24 objetivo de aprendizaje. O1 02 O3 O4 DN

Dimensién 5. Disefio e integracién audiovisual

N.° Criterio de evaluacién Valoracién Observaciones
Las ilustraciones, animaciones, voces y demés recursos sonoros se integran de forma coherente y -

2 complementaria. Hi 0z 03 b4 0w

2 La velocidad, articulacién, volumen y naturalidad de las voces resultan adecuadas para la poblacién infantil 01 02 03 04 ONY

destinataria y permiten comprender las consignas.

27 La organizacion de la pantalla y la jerarquia visual permiten identificar con claridad el elemento relevante de o1
cada actividad.

28 El tamafio, diferenciacion y ubicacion de botones, imagenes y objetos interactivos facilitan su reconocimiento y o1 o2

seleccion. H3 U4 LNy
La refroalimentacién visual y auditiva es consistente con las acciones del nifio, comprensible y no introduce -
2 estimulos que distraigan innecesariamente. O1 02 O3 O4 DN
Dimensién 6. Funcionamiento técnico
N.° Criterio de evaluacién Valoracién Observaciones
30 | Los controles, botones y objetos interactivos responden de acuerdo con la accién esperada. 01 02 03 04 ONV
31 | Las transiciones entre actividades, escenas y niveles se ejecutan correctamente y mantienen la progresién 01 02 03 04 ONV

prevista.

32 |Los audios, animaciones, imagenes y videos se cargan y reproducen sin fallos que interrumpan la experiencia. 01 02 O3 04 ONV

La respuesta del sistema y la retroalimentacién corresponden correctamente a las acciones y respuestas -
33 realizadas por el usuario. Hi 0z 03 04 ON
El videojuego puede recorrerse y completarse sin errores, blogueos o fallos técnicos que interfieran -
34 significativamente en la experiencia educativa. Hi 0z 03 b4 0w
35 |Los tiempos de respuesta y carga resultan adecuados en el dispositivo previsto para el uso del prototipo. 01 02 O3 04 ONV
Valoracién global
a) Principales fortalezas del prototipo KAMARI: b) Modificacién prioritaria y justificacion:
c) Pertinencia del recurso, después de los ajustes, paralap ién objetivo: d) Aspecto no F en la rabrica que deberia valorarse:

Dictamen global: [ Aprobado en su estado actual [] Aprobado con ajustes menores ] Requiere ajustes sustantivos/nueva revisién ] No se recomienda su aplicacion
Firma del experto:
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Apéndice B
Perfil de accesibilidad por usuario

Ajustes y accesibilidad

Volumen —

Contraste alto

Modo nocturno

Reducir movimiento =

Apaga los palpitares y animaciones suaves del juego (mapa, encargo,
elementos que invitan a tocar),

Velocidad de voz &

Reducir la velocidad si al nifio le cuesta seguir el habla rapida: por
procesamiento auditivo mas lento, hipoacusia leve, o si recién esta
aprendiendo a distinguir sonidos.

Tamafio de los elementos

Etiquetas para lector de pantalla

Apéndice C
Nivel 1 casa del Conejo, conciencia Iéxica
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Apéndice D
Nivel 2 del Tio Raposo relacionado con la conciencia silabica

Apéndice E

Nivel 3, del profesor Curiquingue, relacionado a la conciencia fonémica
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