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RESUMEN

La dislexia es un trastorno del aprendizaje que afecta la capacidad de una persona para leer,
escribir y comprender el lenguaje. Es mas comun en nifios y se manifiesta desde edades
tempranas. Los nifios con dislexia pueden tener dificultades para reconocer letras y palabras
escritas. El problema radica en encontrar una forma efectiva y motivadora para abordar las
dificultades de aprendizaje asociadas con la dislexia en nifios. Se necesita una solucion que
pueda estimular el desarrollo cerebral de los nifios, mejorar sus habilidades funcionales y
superar las barreras emocionales y de aprendizaje que enfrentan. Se propone el uso de una
aplicacion web llamada "Cazando Errores" como solucién para abordar el problema de la
dislexia en nifios. Esta aplicacion se ha disefiado como un juego educativo e interactivo que
presenta pequefios desafios para motivar a los nifios y estimular su desarrollo cerebral. Los
resultados del estudio muestran una alta satisfaccion por parte de los estudiantes con la
aplicacion "Cazando Errores" y una mejora significativa en su rendimiento en los diferentes
juegos. Se observa una mejoria en la resolucion de problemas y la comprensién de los nifios
después de utilizar el juego. El desarrollo de la aplicacién web "Cazando Errores" ha cumplido

con los objetivos de mejorar el aprendizaje de los nifios con dislexia y problemas de
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aprendizaje. Los resultados experimentales demuestran una mejora significativa en la
resolucion de problemas y la comprension de los nifios después de utilizar el juego.

PALABRAS CLAVE: dislexia; trastorno; aplicacion web; satisfaccién; juego educativo.

ABSTRACT

Dyslexia is a learning disorder that affects a person's ability to read, write, and understand
language. It is more common in children and manifests itself from an early age. Children with
dyslexia may have difficulty recognizing letters and written words. The problem lies in finding
an effective and motivating way to address the learning difficulties associated with dyslexia in
children. A solution is needed to stimulate children's brain development, improve their
functional abilities, and overcome the emotional and learning barriers they face. The use of a
web application called "Cazando Errores" is proposed as a solution to address the problem of
dyslexia in children. This app is designed as an educational and interactive game that presents
small challenges to motivate children and stimulate their brain development. The results of the
study show a high satisfaction on the part of the students with the application "Cazando
Errores” and a significant improvement in their performance in the different games.
Improvement in problem solving and understanding of children is observed after using the
game. The development of the web application "Cazando Errores" has met the objectives of
improving the learning of children with dyslexia and learning disabilities. The experimental
results demonstrate a significant improvement in problem solving and children's
comprehension after using the game.

KEYWORDS: dyslexia; disorder; web application; satisfaction; educational game.

INTRODUCCION

Los trastornos de aprendizaje son dificultades en el procesamiento de informacion que
impiden que una persona aprenda y utilice habilidades de manera efectiva. Por lo general,
estos trastornos afectan a individuos con inteligencia promedio o superior y crean una
discrepancia entre las habilidades esperadas basadas en la edad e inteligencia y su
rendimiento académico. Algunos trastornos de aprendizaje comunes afectan la capacidad del
niflo para leer, escribir y concentrarse, y en este caso se dara especial atencién al trastorno
de aprendizaje llamado dislexia (Regaieg et al., 2021).

La dislexia se caracteriza por dificultades en el aprendizaje de la lectura, a pesar de tener una
inteligencia normal, una buena vision y audicion, recibir una instruccion convencional y tener
oportunidades socioculturales favorables. Esto muestra que, a nivel cognitivo, se puede

entender la dislexia como un déficit en el procesamiento fonoldgico, lo cual se manifiesta en
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dificultades para realizar tareas como segmentar palabras, identificar fonemas, aplicar reglas
de correspondencia entre letras y sonidos, reconocer rimas y establecer analogias, entre otras
habilidades. La dislexia afecta a aproximadamente el 10-15% de la poblacién escolar y adulta,
y que alrededor del 80% de las personas con dificultades de aprendizaje presentan dislexia.
Estos datos resaltan la importancia de la dislexia en el ambito educativo (Clyne et al., 2022).
Los trastornos de aprendizaje como la dislexia pueden ser muy desafiantes para los nifios y
pueden afectar su rendimiento académico y su autoestima. No obstante, los juegos
recreativos pueden ser una herramienta sumamente provechosa para asistir a estos nifios en
la adquisicion de destrezas fundamentales y superar los desafios que enfrentan. Esta
comprension es crucial porque pueden fomentar la atencion de los nifios, ya que les permiten
centrarse en una tarea especifica y les proporcionan retroalimentacién inmediata sobre su
desempefio; al ser muy visuales y coloridos, ayudan a mantener la atencién de los niflos y a
estimular su interés. Finalmente, estos juegos también pueden ayudar a desarrollar la
memoria de los nifios, ya que obliga a recordar reglas y conceptos, y a mejorar la coordinacion
motora (Kose et al., 2022).

Por estarazén, Park et al. (2021) menciona que los videojuegos fomentan el trabajo en equipo
y la socializacion, lo que puede ser beneficioso para su desarrollo social y emocional. De
manera similar, Tlili etal. (2022) describen que los juegos recreativos pueden ser una
herramienta altamente eficaz para complementar la terapia de trastornos del aprendizaje,
potenciando el desempefio académico y mejorando la calidad de vida de los nifios que los
experimentan.

Este articulo presenta un videojuego ludico para ayudar a mejorar la autoestima y la confianza
de los nifios con dislexia. Al ser una actividad mas relajada y divertida, los nifios pueden sentir
menos presion y frustracion al realizarla, lo que puede mejorar su actitud hacia el aprendizaje
en general.

La compilacion del juego utilizar4 IDE de Sublime Text, Dreamweaver, etc., que permiten
generar archivos ejecutables para aplicaciones web (HTML). El objetivo de este videojuego
es apoyar el desarrollo pedagégico del tratamiento de estudiantes disléxicos o con problemas
en lectura y escritura. Lo cual es significativo ya que este articulo pretende promover el
desarrollo de los videojuegos en el ambito de la rehabilitacion y la educacion (Samarasinghe
y Abeyasinghe, 2021).

La construccién del juego se realiza utilizando la plataforma abierta Dreamweaver, un marco
de desarrollo en HTML y JavaScript de codigo, que permite a los desarrolladores usar una
base de codigo JavaScript unificada con HTML y CSS para desarrollar aplicaciones web.
Ademas, se emple6 Canva para el disefio de las interfaces de cada pantalla.

El objetivo principal de este articulo es mejorar el proceso de aprendizaje de nifios con dislexia

a través de un videojuego educativo disefiado especificamente para sus necesidades.
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METODOS

En el desarrollo del videojuego propuesto se empled una version adaptada de las etapas de
la metodologia del pensamiento de disefio (Yildirim y Surer, 2021). De este modo, se tuvieron
en cuenta las siguientes fases: comprender y definir las necesidades, generar ideas, crear

prototipos y llevar a cabo pruebas como se muestra.

Empatizar y
Definir
4— Prototipar

Figura 1. Metodologia del pensamiento de disefio.

Durante la fase inicial del proceso, se identificaron los diversos conceptos asociados a la
dislexia y los juegos ludicos, para ello se realizé una investigaciéon sobre un conjunto de
ejercicios comunmente utilizados para los trastornos, problemas de aprendizaje y
discapacidades que pueden llegar a tener los nifios en su aprendizaje. Esto se realizé,
guidndonos desde la perspectiva de Kim et al (2021).

Para llevar a cabo dicha investigacion se emple6 un método de analisis bibliografico sobre el
desarrollo de juegos ludicos, todo ello basado en el andlisis de una gran cantidad de articulos
que tratan sobre la implementacion de estos para solucionar un problema de aprendizaje y
comprender sus beneficios, todos de los cuales fueron revisados en un sitio llamado Web off
Science.

Las palabras claves empleadas para encontrar estos articulos fue juego ladico, dislexia,
desarrollo, puntos de vista de los maestros, discapacidad (Samarasinghe y Abeyasinghe,
2021). Para continuar con la definicién del estudio, se aplico otro filtro buscando articulos
actualizados en los ultimos 4 afios, de 2019 a 2023, lo que podria reducir la cantidad de
articulos quedando 3000 documentos. Finalmente, la ecuacion (Juego ludico y desarrollo) dio
como resultado 2000, (Puntos de vista de los maestros) un total de 150, (Juego ludico y
desarrollo y discapacidad autismo) un total de 704 y finalmente (dislexia) dio un total de 146.
Para facilitar el proceso de busqueda, los articulos de investigacion se agruparon en cinco
grupos generales y se resumen por pregunta, artefacto, evolucion del artefacto y arquitectura.

Se disefid un diagrama de busqueda para mejorar su comprensién como se observa.
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Figura 2. Diagrama de Busqueda.

Posteriormente, se leyeron los titulos y resimenes de los articulos, aquellos irrelevantes para
el tema, quedando una lista de 60 articulos, y el resto se consideré irrelevante. Seguidamente,
a través de la lectura de los articulos, se excluyeron aquellos articulos que no tenian una
relacion clara con el tema solicitado y que utilizaban una determinada topologia, quedando
una lista de 19 articulos. La relevancia se refiere principalmente a la conexion del articulo con
el tema de investigacion y las publicaciones revisadas por pares mas citadas en el mundo
(Park et al., 2021b). De este modo se procedio a idear aplicacion web para brindar asistencia
a nifios con dislexia para mejorar su competencia lectora. Durante este proceso, se siguio el
marco Reflective Agile Iterative Design (RAID) para el desarrollo de los prototipos. El marco
es participativo, admite la iteracién reflexiva del disefio y la creacién rapida de prototipos, y
facilita la teoria (Gallud et al., 2023).

Gira en torno a un prototipo de uso continuo cuya forma se moldea con el tiempo, a través de
las actividades de sondeo del disefiador y la realizacion de mejoras en el prototipo para
comprender cdmo responden/reaccionan los usuarios a los cambios (Kim y Lee, 2021). Una
vez familiarizados con el tema se procedié a idear nuestra aplicacion web para brindar
asistencia a nifios con dislexia. Una aplicacion web para brindar asistencia a nifios con dislexia
podria idearse utilizando HTML para estructurar la pagina, CSS para darle estilo y disefio, y
JS para agregar interactividad y funcionalidad. La aplicacién estara disefiada para, ofrecer
ejercicios y juegos que aborden las dificultades especificas de la dislexia y que cuenten con
secciones interactivas y educativas (Brennan et al., 2022).

A continuacion, se presenta el modelo de creacion del juego.
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Figura 3. Modelo de creacién del juego.

En primer lugar, en el archivo HTML, se crea una estructura basica de la pagina, incluyendo
elementos como el nombre del juego y contenido principal. Dentro del contenido principal,
estaria el botén de inicio para ingresar a un menu, donde se incluira la seccion de ejercicios
de lectura y reconocimiento de palabras. Estos juegos podrian ser disefiados para abordar
diferentes aspectos de la dislexia, como el reconocimiento de letras y palabras, la fluidez en
la escritura (Khaleghi et al., 2022). Para darle vida a la aplicacion, se utilizé JavaScript (JS)
para agregar interactividad y funcionalidad a los elementos HTML. Por ejemplo, se agregaron
eventos de clic a los botones para controlar las acciones del usuario y mostrar
retroalimentacion instantdnea. Ademas, se utilizé JS para llevar un registro del progreso del
nifio en los ejercicios y juegos, y proporcionar retroalimentacion adaptada a su desempefio
(Ronimus y Richardson, 2014).

Por ultimo, en cuanto al disefio y estilo, se utilizaria CSS para definir la apariencia visual de la
aplicacion. Se podria aplicar un disefo atractivo y amigable para los nifios, utilizando colores
llamativos y elementos visuales atractivos. Ademas, se podria asegurar que la aplicacién sea
responsiva, es decir, que se adapte a diferentes dispositivos y tamafios de pantalla, para que
los nifios puedan acceder a ella desde diferentes dispositivos, como computadoras de
escritorio, tabletas o teléfonos maéviles (Piazzalunga et al., 2023).

Para el prototipo de alta fidelidad, se utiliz6 Dreamweaver, un marco de desarrollo en HTML
y JavaScript de cAdigo, que permite a los desarrolladores usar una base de cédigo JavaScript
unificada con HTML Y CSS para desarrollar aplicaciones para web (Wang et al., 2020).
También se recurri6 a la aplicacién web Canva, una herramienta gratuita de disefio grafico en

linea para el disefio de las interfaces de cada display.
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Cazando Errores
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Figura 4. Interfaz gréafica del juego.

Este videojuego, se enfoca en mejorar las habilidades de lectura y comprensién de los nifios
con dislexia a través de actividades interactivas disefiadas especialmente para abordar sus
dificultades especificas. Cada actividad ha sido adaptada cuidadosamente para ofrecerles un
enfoque personalizado.

Para evaluar la usabilidad y utilidad de la aplicacion, se llevaran a cabo pruebas de usuario
con nifilos con dislexia o problemas de escritura y lectura. Esto implicaria observar cémo
interactian con la aplicacién, identificar posibles dificultades o frustraciones y recopilar
comentarios y sugerencias para mejorar la experiencia general. Posteriormente se empleara
un cuestionario a la sesion para indagar sobre la utilidad de la tecnologia y la satisfaccion
general de los participantes con la aplicacion (Gupta et al., 2021).

Para el desarrollo de la investigacion, el equipo de trabajo visitd a la Escuela” Hada Lucia
Cortez”. En primer lugar, se recurrié a la aplicacion web llamada "Cazando Errores", disefiada
especificamente para ayudar a nifios con dislexia o problemas en escritura y lectura.

Durante nuestra visita a la escuela, se llevaron a cabo sesiones con 23 estudiantes, en las
que se les solicité que utilizaran la aplicacion y participaran en los juegos seleccionados. Estos
juegos se centraron en areas especificas como la identificacion de errores ortograficos, la
velocidad de escritura y comprension. A medida que los estudiantes progresaban a través de
los juegos, se observé cuidadosamente su desempefio y registrabamos los datos relevantes.
Seguidamente se realiz6 una encuesta de satisfaccidon para recopilar opiniones y comentarios
de los estudiantes, asi como datos de uso y mejora de cada estudiante. Estos datos
proporcionaron informacion valiosa sobre la eficacia de la aplicacion y permitieron evaluar el
progreso individual de los estudiantes en sus habilidades linguisticas. La visita a la Escuela
Hada Lucia Cortez representé un paso importante en la recopilacion de datos y contribuyé a

una mejor comprension de cédmo se puede brindar apoyo a los estudiantes en su desarrollo

educativo.

444
Licencia Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International (CC BY-NC-SA 4.0)



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Uniandes EPISTEME. ISSN 1390-9150/ Vol. 10 / Nro. 4 / octubre - diciembre / Afio. 2023 / pp. 438-451

RESULTADOS

Recopilar datos de uso de cada estudiante fue un aspecto fundamental del trabajo. Se registré
el tiempo que cada estudiante dedicaba a la aplicacion, los juegos especificos que jugabany
su rendimiento en cada uno de ellos.

En el estudio realizado para evaluar el grado de satisfaccion de los 23 estudiantes sobre el
juego se realizé una encuesta de 7 preguntas, se recopilaron datos detallados que permiten
analizar sus respuestas. Los resultados obtenidos se agruparon en diferentes categorias de
grado de satisfaccion, que incluyen "Muy satisfecho", "Satisfecho", "Poco satisfecho" e
"Insatisfecho".

Tabla 1. Datos de la Encuesta de Satisfaccion.
Grado de satisfaccion P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 Totaldeitems

Muy satisfecho 5 5 9 5 3 2 11 40
Satisfecho 15 13 12 16 10 10 8 84
Poco satisfecho 3 5 2 2 10 9 3 34
Insatisfecho 0 0 0 0 0 2 1 3
Total de encuestados 23 23 23 23 23 23 23 161

Al analizar los datos recopilados, se observa que un total de 40 puntos fueron asignados a la
categoria "Muy satisfecho". Por otro lado, la categoria "Satisfecho" recibié un total de 84
puntos. Asimismo, se registraron 34 puntos en la categoria "Poco satisfecho En cuanto a la
categoria "Insatisfecho", se obtuvieron 3 puntos en total. Se convirtié estos datos a porcentaje

para mostrarlos.

Grado de Satisfaccion

2%

21% 25%

52%

Muy satisfecho Satisfecho Poco satisfecho Insatisfecho

Figura 5. Porcentaje de Satisfaccion.
La encuesta reveld que, de los 23 estudiantes encuestados, la mayoria asigné puntos
significativos a las categorias "Muy satisfecho" 25%, "Satisfecho" 52% mientras que se obtuvo

un 21% de "Poco satisfecho”, y un 2% "Insatisfecho".
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Ademas, también se recopilaron datos de mejora de cada estudiante para calcular un
promedio de cada juego. Se realizaron evaluaciones iniciales y finales para medir su progreso
en las areas. Estas evaluaciones ayudaron a comprender como la aplicacion "Cazando
Errores"” estaba impactando en el desarrollo de habilidades de los estudiantes en el uso de la
aplicacion. Los resultados revelan que, en la evaluacion inicial, el juego "Copia la Palabra"
obtuvo un porcentaje de éxito del 74%. En cuanto al juego "Caida de Palabras", se registro

un porcentaje de éxito inicial del 60%.

Porcentaje de Exito Inicial

100% 74% 79%
60% 59%
- I I I I
0%
Copia la Caida de Cazadorde Adivinanza
Palabra Palabras Frases

Figura 6. Porcentaje de Exito.
Esto implica que los estudiantes tuvieron un nivel moderado de éxito al completar las tareas
relacionadas con la caida de palabras, lo que indica que aun tenian margen de mejora en esta
habilidad especifica. Para el juego "Cazador de Frases", se obtuvo un porcentaje de éxito
inicial del 59%. Esto sugiere que los estudiantes encontraron ciertas dificultades al cazar las
frases correctas en el juego y que requerian un mayor desarrollo de habilidades en esta area
en particular. Por ultimo, el juego de "Adivinanza" mostré6 un porcentaje de éxito inicial del

79%. Después se obtuvo un porcentaje promedio de mejora que tuvieron los estudiantes en

cada juego.
Resultados finales
100% . 89%
? 799
8o% — 74% 75% 73% *
60% 59%
60%
40%
— - 15% 14% 10%
0% |
Copiala Palabra  Caida de Palabras Cazador de Frases Adivinanza
B Porcentaje de Exito Inicial M Porcentaje de Mejora Porcentaje Total

Figura 7. Promedio final.
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Después de utilizar la aplicacion "Cazando Errores”, se observé un significativo porcentaje de
mejora en el desempefio de los estudiantes en cada uno de los juegos evaluados. En el juego
"Copia la Palabra", los estudiantes lograron un porcentaje de éxito inicial del 74%, el cual
aumento6 en un 9% luego de utilizar la aplicacién, alcanzando un porcentaje total de 83%. Esto
indica que la aplicacion tuvo un impacto positivo en el desarrollo de la habilidad de copiar
palabras correctamente.

En el juego "Caida de Palabras", los estudiantes mostraron un porcentaje de éxito inicial del
60%, el cual experimentd un incremento notable del 15% después de utilizar la aplicacion. De
esta manera, el porcentaje total de desempefio en este juego alcanz6 el 75%. Estos resultados
reflejan la efectividad de la aplicacion en mejorar la habilidad de completar las tareas
relacionadas con la caida de palabras.

En el caso del juego "Cazador de Frases", se registré un porcentaje de éxito inicial del 59%,
el cual experimentd un incremento de 14% después de utilizar la aplicaciéon. Como resultado,
el porcentaje total de desempefio en este juego llegé al 73%. Estos datos demuestran el
impacto positivo de la aplicacion en el desarrollo de la habilidad de cazar frases correctas.
Finalmente, en el juego "Adivinanza", los estudiantes obtuvieron un porcentaje de éxito inicial
del 79%, el cual aument6 en un 10% después de utilizar la aplicacién. Como consecuencia,
el porcentaje total de desempefio en este juego se elevo al 89%. Estos resultados indican que
la aplicacion contribuyé a mejorar la habilidad de resolver adivinanzas por parte de los

estudiantes.

DISCUSION

El trastorno neurolégico del aprendizaje conocido como dislexia afecta a una parte significativa
de la poblacion mundial, comprendiendo entre el 5% y el 15%, sin importar su nivel de
inteligencia. Los nifios que lidian con la dislexia enfrentan dificultades considerables al
reconocer palabras y escribir con precision. Esta condicién también puede manifestarse en
problemas con la comprensién y pronunciacion de palabras. Es fundamental destacar que la
dislexia no guarda relacion alguna con la falta de inteligencia o la falta de interés por aprender.
A través de la capacitacion y el apoyo adecuados, los nifios que enfrentan dislexia pueden
aprender a leer y escribir con correccion, aunque puedan requerir mas tiempo y practica que
sus pares sin esta condicién (Vasalou et al., 2021).

A la luz de estos conceptos, la discusién en torno a los resultados de la encuesta entre los 23
estudiantes adquiere mayor relevancia. Los datos reflejan una diversidad de respuestas en
relacion con el grado de satisfaccion con el juego en cuestion. Los resultados indican que una

mayoria sustancial, equivalente al 25% de los estudiantes, manifestaron estar "Muy
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satisfechos". Esta cifra refleja un alto nivel de satisfaccion, lo que sugiere que el juego fue
exitoso en cumplir con sus expectativas y generar una experiencia gratificante.
Adicionalmente, un 52% de los estudiantes se ubicaron en la categoria de "Satisfechos". Este
porcentaje confirma que la mayoria tuvo una experiencia positiva en general, aunque quizas
no llego al nivel de entusiasmo de aquellos "Muy satisfechos". Estas cifras conjuntas sefialan
gue un amplio grupo de estudiantes encontré algun nivel de satisfaccidn con el juego.

Sin embargo, la consideracién de un 21% de los estudiantes que se clasificaron como "Poco
satisfechos" plantea interrogantes cruciales. Estos datos resaltan la importancia de indagar
en las razones detras de su insatisfaccion, con el proposito de identificar areas especificas
gue puedan ser mejoradas. Esto podria permitir ajustes que eleven el grado general de
satisfaccién y proporcionen una experiencia mas enriguecedora para todos los usuarios.

A pesar de la menor cifra, el 2% de estudiantes que se declararon "Insatisfechos" no debe ser
pasada por alto. Estas voces también son valiosas, ya que podrian sefialar problemas
particulares que necesitan atencion. Aunque este grupo es pequefo, sus opiniones podrian
contribuir a futuras mejoras y refinamientos del juego.

La integracion de los datos de la encuesta con los porcentajes de mejora en los juegos revela
una via para un analisis mas holistico. A través de la comparacién de la mejora lograda en el
juego con los niveles de satisfaccion reportados, es posible explorar si los avances en el
desempefio se vinculan con un mayor grado de satisfaccién. Este enfoque permite una
evaluacion mas profunda de como las areas especificas de mejora se traducen en una
experiencia mas gratificante para los usuarios.

Asimismo, es relevante examinar los patrones emergentes en las respuestas de los
estudiantes a preguntas especificas del juego. Esta exploracién puede iluminar las fortalezas
y debilidades del juego en relacion con la satisfaccion percibida. Los resultados pueden ser
utilizados para guiar futuros ajustes y perfeccionamientos, contribuyendo a una experiencia
mas satisfactoria para todos los usuarios.

Con esto se logra entender que, al combinar los datos de la encuesta con los porcentajes de
mejora, podemos realizar un analisis mas completo y significativo del juego evaluado. Esto
permite comprender mejor la satisfaccion de los estudiantes y nos brinda informacion valiosa
para realizar ajustes y mejoras en el juego en futuras iteraciones o en otros proyectos

similares.

CONCLUSIONES

Se ha logrado cumplir con los objetivos de la investigacion mediante el disefio y desarrollo de
la aplicaciéon web "Cazando Errores”, destinado a mejorar el aprendizaje de los nifios con

dislexia y problemas de aprendizaje. Los resultados experimentales han demostrado una
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mejora significativa en la capacidad de resolucion de problemas y la comprension de los nifios
después de utilizar el juego.

La mayoria de los estudiantes encuestados mostraron un grado de satisfaccion considerable
con la aplicacion. Los porcentajes de "Muy satisfecho" y "Satisfecho" indican que la mayoria
de los participantes disfrutaron y se sintieron satisfechos con la experiencia del juego.

Los porcentajes de mejora obtenidos reflejan un impacto positivo de la aplicacién en el
desarrollo de habilidades de los estudiantes. Los incrementos en el desempefio en cada juego
indican que la aplicacion fue efectiva para mejorar las habilidades especificas relacionadas
con cada actividad.

Aunque la mayoria de los estudiantes se mostraron satisfechos, se identific6 un grupo
minoritario que expresd un nivel mas bajo de satisfaccion. Estas opiniones negativas nos
brindan la oportunidad de identificar areas de mejora y realizar ajustes para abordar las
preocupaciones y necesidades de los estudiantes insatisfechos.

La encuesta proporcion6 una valiosa retroalimentacién por parte de los estudiantes, lo cual es
fundamental para mejorar la aplicacion y ajustarla a las necesidades y preferencias de los
usuarios. Esta informacion puede utilizarse para realizar actualizaciones, agregar nuevas

caracteristicas y optimizar la experiencia general del juego.
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