La educacién es un campo de investigacién en el que las Interfaces de Usuario Na-
turales (NUI) no han sido extensamente explotadas. Las NUI pueden ser ttiles en
el proceso de aprendizaje, especialmente cuando se trata de ninos. Hoy en dia, los
ninos crecen jugando con juegos de ordenador, utilizando dispositivos méviles y otros
dispositivos tecnolégicos. Con nuevos métodos que utilicen alguna de estas nuevas
tecnologias se podria mejorar el proceso de aprendizaje.

La utilizacién de la visién autoestereoscopica estd aumentando. Hoy en dia, pode-
mos encontrar diversos dispositivos con la tecnologia necesaria para mostrar imagenes
en 3D sin necesidad de llevar gafas especiales u otros dispositivos. Con esta tecnologia
se pueden desarrollar entornos mas inmersivos y ponerlos a disposicién de los usuarios.

Teniendo en cuenta la importancia de los juegos y las nuevas tecnologias en el
aprendizaje, en esta tesis se han disenado y desarrollado dos sistemas diferentes que
utilizan interfaces naturales de usuario para aprender los periodos de la historia. Uno
de estos sistemas utiliza visiéon autoestereoscépica, la cual permite a los ninos verse a
ellos mismos dentro del juego y muestra los elementos del juego en 3D sin necesidad de
llevar gafas especiales u otros dispositivos. El otro sistema utiliza proyeccion frontal
como método de visualizaciéon. Los dos sistemas han sido desarrollados desde cero.
Para los dos sistemas se ha utilizado el dispositivo Kinect de Microsoft para realizar
la interaccion.

Se han llevado a cabo un total de cinco estudios para determinar la eficacia de los
juegos con interfaces de usuario naturales en cuanto al aprendizaje, facilidad de uso,
satisfaccién, diversién y su influencia en los ninos.

En el primer estudio, se ha comparado el sistema autoestereoscépico con el sistema
de proyeccion frontal. Este estudio ha tenido en cuenta diferentes aspectos como la
satisfaccién, cudnto han aprendido mientras jugaban o sus preferencias. Un total
de 162 ninos de 8 a 11 anos han participado en este estudio. Por los resultados,
observamos que las diferentes caracteristicas de los sistemas no han influido en el
aprendizaje, en la usabilidad o en la satisfaccién; también observamos que los sistemas
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son especialmente apropiados para chicos y ninos mayores (de 9 a 11 afios). Los
ninos tienen percepcién de profundidad con el sistema autoestereoscépico. Los ninos
consideraron los dos sistemas faciles de usar. Sin embargo, encontraron el sistema de
proyeccién frontal maés fécil de usar.

Se ha realizado un segundo estudio para determinar el modo con el que los ninos
pueden aprender en mayor medida el tema del juego. Los dos modos comparados
han sido el modo colaborativo, en el que los ninos jugaban por parejas; y el modo
individual, en el que los ninos jugaban solos. Un total de 46 ninos de 7 a 10 anos han
participado en este estudio. Por los resultados, observamos que existen diferencias
estadisticas significativas entre jugar al juego de un modo o de otro. Los nifios que
jugaron al juego en parejas en el modo colaborativo obtuvieron un mejor resultado
que los ninos que jugaron al juego en el modo individual.

Un tercer estudio compara el aprendizaje tradicional con el aprendizaje colabora-
tivo (en parejas y en grupos grandes) utilizando el juego desarrollado. Un total de 100
ninos de 8 a 10 anos has participado en este estudio. Los resultados son similares al
segundo estudio. Los ninos obtuvieron una mejor puntuacion jugando en colaboracién
que en el método tradicional en clase. No hubo diferencias estadisticas significativas
entre jugar en grupos grandes y jugar en parejas.

Teniendo en cuenta el aprendizaje personalizado se ha incluido un itinerario li-
bre de aprendizaje, en el cual los ninos tienen la posibilidad de elegir de qué forma
quieren dirigir su propio proceso de aprendizaje. A modo de comparacién, se ha
incluido también un itinerario lineal de aprendizaje, donde los ninos siguen un flujo
predeterminado. En este cuarto estudio han participado 29 ninos de 8 a 9 anos. Los
resultados han mostrado que no hubo diferencias estadisticas significativas entre los
dos itinerarios de aprendizaje.

En cuanto a la evaluacién online con preguntas de test, normalmente, hay una
pregunta y varias opciones de respuesta, donde se debe seleccionar solo una de ellas.
Es muy comin que la respuesta esté formada unicamente por texto. Sin embargo,
también se pueden utilizar imédgenes. En este quinto estudio se ha llevado a cabo una
comparacion para determinar si las imagenes que representan las respuestas son de
ayuda para elegir la correcta. Un total de 94 ninos de 7 a 8 anos han participado en
este estudio. Los nifios que rellenaron los cuestionarios con imagenes obtuvieron una
mejor puntuacién que los ninos que rellenaron los cuestionarios en los que solo habia
texto. No se encontraron diferencias estadisticas significativas entre los dos tipos de
cuestionarios que incluian imagenes.

Los resultados de estos estudios sugieren que los juegos de este tipo podrian ser
apropiados para utilizarlos como juegos educativos, y que la autoestereoscopia es una
tecnologia a explotar en el desarrollo de estos juegos.
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De los estudios llevados a cabo podemos extraer las siguientes conclusiones gene-
rales:

e Las nuevas tecnologias son apropiadas para el desarrollo de juegos educativos,
v la autoestereoscopia es una tecnologia a explotar en su desarrollo.

e Con aplicaciones como las presentadas en esta tesis los ninos pueden aprender
utilizando nuevas tecnologias y, al mismo tiempo, pueden pasarlo bien jugando
a juegos que mejoran su aprendizaje.

e Jugar de forma colaborativa mejora la efectividad de los juegos con propdsitos
educativos. Los ninos pueden aprender una gran variedad de temas utilizando
las nuevas tecnologias y divertirse con otros ninos al mismo tiempo que juegan
con ellos.



