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Presentacion

GraphoGame es una aplicacion desarrollada por la
Universidad de Jyvaskyla de Finlandia, en conjunto
con la Fundacion Niilo Maki y esta disponible en
varios idiomas: inglés, francés, holandés y chino
(pinyin). Esta aplicacion busca estimular aspectos
fonologicos de la lectura, como el sonido de las
letras, la decodificacion y lectura de palabras.
GraphoGame se adapta de manera inteligente al

desempeno de nifos y ninas, motivandolos a jugar. GraphoGame se encuentra

. . . disponible para ser descargada
La version para Chile de este juego fue adaptada N

al espanol por parte del equipo multidisciplinario Android y iOS.
de CEDETi Pontificia Universidad Catoélica, quienes
desde el ano 2011 comenzaron a desarrollar y
probar su efectividad de forma experimental.
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v/ Busca “GraphoGame Espanol” en Google Play
Store, App Store o Windows Store e instalarlo
como cualquier aplicacion.

uego de entrenamiento de habilidades lectoras
basicas para nifios.

v/ Disponible para Tablet, celulares o computador.
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Unavezinstalada la aplicacion en tu computador
o dispositivo movil, al ingresar veras la pantalla
de inicio y tres botones:
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En esta pantalla podras crear a los personajes
(avatares) para cada persona que acceda al
juego. Cada vez que ingreses podras ver a
todos los avatares creados.

Para encontrar a un usuario(a), puedes
desplazarte entre los avatares creados o utilizar
la barra de busqueda (en el borde superior).

Es importante que el nino
0 nina use el mismo avatar
cada vez que juega, para que
el juego pueda adaptarse
a sus necesidades. El juego
guarda el progreso en cada
sesion y muestra los estimulos
adecuados para el nivel lector
de cada jugador(a).
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Configuraciones: este boton permite modificar el volumen, masica
y efectos, y caracteristicas de imageny la definicion de presentacion
del programa.

Politica de Privacidad: este boton redirecciona a un sitio web en el
que se detalla la politica de privacidad en el uso de datos de quienes
usan la app.

Administrador de jugadores(as): este boton también esta en la pagina
de inicio. En este se puede ver la informacion de cada jugador (tiempo
de juego, porcentaje de respuestas correctas, fecha de Gltima sesion
de juego, etc.).

Salir; este boton permite cerrar la aplicacion y salir del juego.




Este boton permite agregar usuarios, si hay mas de un niio o nifa jugando
en el mismo dispositivo.

No hay limite maximo de jugadores por equipo, el limite estara determinado
por la memoria disponible en el dispositivo.

Ingrese el nombre del nuevo usuario(a)
en la barra superior y el género del
avatar que utilizara.




Presione la flecha verde para continuar
con la configuracion.

Configuracién del jugacb\
Tipos de contenido activo

En esta pagina se pueden definir los niveles de
entrenamiento que jugara cada usuario.

Las casillas marcadas indican los estimulos que seran
presentados. Si las tres casillas estan seleccionadas,
el juego mostrara todos los estimulos, aumentando
gradualmente la dificultad, comenzando con letras,
luego presentando silabas y finalmente palabras.

Definir PIN: este boton permite ingresar un codigo de seguridad
Unico para cada usuario, para que otros nifios(as) no entren a su
personaje y no se confundan sus niveles de avance. El codigo de
seguridad consiste en tres nUmeros con una representacion grafica
para facilitar su memorizacion. Una vez definido el PIN, presiona el
boton Listo. La opcion del PIN no es obligatoria.
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La aplicacion permite definir
caracteristicas para el avatar:
color de piel, de peloy de ropa
para el avatar creado.

Cuando termines la configuracion, presiona
la flecha verde para continuar. Esta
accion te llevara a la pagina principal,
con el nuevo avatar agregado a la lista
de personajes a seleccionar.




Este boton lleva a una pagina para ver las fichas de todos los avatars
creados en el dispositivo.

Esta pagina permite explorar en detalle el nivel de entrenamiento y
avance de cada jugador o jugadora.

El boton Archivar permite que el avatar de un
jugador(a) no esté disponible en la pagina principal
para jugar, pero no lo borra y queda disponible
para el futuro. Para archivar un avatar, pincha en
su tarjeta y luego en Archivar.
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Para ver los detalles de los jugadores(as) presentados, presiona el boton
de Informacion.

Configuracion: este boton permite modificar las
caracteristicas definidas al crear el avatar. Habi-
litar o deshabilitar contenido, cambiar nombre
y agregar o modificar el codigo de seguridad.
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Este boton muestra las letras
aprendidas por la o el jugador.
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Creado
PROGRESO
Total de respuestas correctas %
Niveles jugados

Progreso en el nivel 0.0%

Tiempo total de juego: tiempo que cada jugador(a) ha pasado en
total en la aplicacion.

Tiempo de juego en el nivel actual: tiempo que cada jugador(a) ha
pasado jugando en el nivel actual.

Fecha de altima sesion de juego: fecha en que jugo por dltima vez.
Porcentaje de respuestas correctas: porcentaje de aciertos en los
juegos.

Niveles jugados: niveles por los que ha pasado el jugador.

Alertas. La app envia alertas cuando el jugador(a) no ha jugado
suficiente o ha tenido dificultades en el nivel jugado.




La pantalla que muestra las letras trabajadas en el juego y su nivel de
aprendizaje por parte del jugador o jugadora.

Algunos casos veras un signo de exclama- Amarillo; letras que han sido trabajadas
cion que indica que hay alguna dificultad exitosamente. Al pulsar una letra, es-
en el aprendizaje de esa letra. Al pulsar cucharas el sonido que le corresponde.

esa letra, se iluminaran enrojo letras con
las que ha sido confundida.



isabel.sanhueza
Resaltado

isabel.sanhueza
Resaltado

isabel.sanhueza
Resaltado


El espacio principal del juego es un mapa que el jugador o jugadora
navega a lo largo del juego. Al entrar al juego, se presentan tres opciones
para jugar mini-juegos.

Las actividades son siempre las mismas, pero se muestran en entornos
distintos.

Elnifo o nifa debe seleccionar en la pantalla, la letra, silaba o palabra
gue corresponda al estimulo escuchado.




Repite el estimulo (letra), si no Esta figura muestra el progreso para cada

fue escuchado claramente. mini-juego. Ademas, se muestra sise han
cometido errores (la barra se completa en
rojo frente a un error).

Una vez terminado el mini-juego, se muestra el porcentaje de respuestas
correctas y después el avatar vuelve al mapa principal para seleccionar
otro juego.
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Reloj: muestra la cantidad de tiempo en que se desarrolla cada juego.
El objetivo es que cada sesion se pase 10 minutos de juego efectivo. A
medida que el tiempo avanza, el reloj se pondra color verde.

Esto significa alrededor de 15 minutos de tiempo total en la aplicacion.,

Junto con la coloracion verde del reloj, estos botones Contador de monedas:
se desbloquearan progresivamente, perdiendo el cuenta las monedas
color rojo para usar las monedas acumuladas durante acumuladas a lo largo
las sesiones. Cuando se habilitan, se pueden comprar deljuego. Estas monedas
Stickers o cambiar las caracteristicas del avatar. pueden ser ocupadas

cuando se termina una
sesion de juego efectivo
(10 minutos).




La primera vez que un nifio o nifa juega GraphoGame recibe tres tarjetas
de recompensa, que pueden ser usadas solo después de completar una
sesion. En el ejemplo mostrado, la tarjeta de fuegos artificiales genera
una animacion en 3D que se presenta en el mapa de juego.

Bolsa de dinero
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Herramientas del juego

En el mapa, ademas del reloj, el conteo de monedas y el boton de
personaje, se pueden encontrar los siguientes botones:

Progreso del jugador(a):

lleva a la pantalla donde se

B indican las letras que han
Mend. sido trabajadas.




El boton de mend despliega tres opciones:

Configuraciones

Salir: lleva a la
pagina principal
de la aplicacion.

Informacion del jugador: se puede
modificar el contenido de cada
jugador(a), nombre y configurar
un codigo de seguridad.

Informacion del

jugador

®
Carta del
jugador

ale

Estado de
adaptacion

Letras conocidas

TRES OPCIONES:

Carta del jugador: con informacion de tiempo de juego
en la aplicacion y otra informacion.

Letras conocidas: muestra las letras conocidas y aquellas
con dificultades

Estado de adaptacion: muestra las letras, silabas y
palabras que ha ido aprendiendo en el transcurso del
juego. Muestra un porcentaje de avance por nivel.




GraphoGame se adapta al ritmo de aprendizaje de cada nifio o nifia

que juegue. La progresion de aprendizajes va desde letras a silabas
y palabras.

" Letras Silabas Palabras

Silabas 4%

pe pi 0 me mi mo mu da

qui qui

ge gi go gu

es en em

 Letras | Silabas Palabras

Palabrc

dado dedo duda liso luna lupa lana lona mina mono mido mamd masa mapa

nido nudo nado pasa peso pase paso pala palo pino polo p

sepa o sofd sola

mira mora ramo nifi

todo topo pozo

e dona dofia joya jugo kilo lleva leche mago miga

he tarro sarro goma gota gato vaca lago lefia llave pifia pavo
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