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Resumen—El objetivo de este trabajo es sentar las bases
que permitan generar juegos que se adapten a los jugadores.
En particular, un tipo de juegos que hemos venido en llamar
aventuras culturales, juegos de pistas en museos que sirven
como vehiculos de aprendizaje. El primer paso para ello es
ser capaces de caracterizar qué tipos de actividades del juego
son mas adecuadas para cada tipo de nifio. Dependiendo de
cuestiones como la edad, el sexo, el estilo cognitivo y la capacidad.
En este articulo describimos un juego de pistas en el Museo
Nacional de Ciencias Naturales de Madrid, describimos cémo lo
hemos instrumentalizado para recoger datos acerca de su uso
y presentamos las primeras conclusiones que podrian servir de
base a la generacion de versiones personalizadas del juego.

Index Terms—personalizacion, juegos serios

I. INTRODUCCION

Los museos se enfrentan al reto de convertir con éxito
su conocimiento y autoridad institucional en experiencias
significativas y atractivas para audiencias heterogéneas. En ese
sentido, en los ultimos afios hemos asistido a la proliferacion
de proyectos que aplican tecnologias digitales en el entorno
fisico del museo, incluyendo las aplicaciones de la realidad
virtual, la realidad aumentada y distintas formas de gamifica-
cién [[6][2].

El trabajo que aqui presentamos extiende trabajo previo
en lo que hemos denominado “aventuras culturales”. Las
aventuras culturales son bdsicamente juegos de pistas en
dispositivos méviles que se desarrollan en instituciones cul-
turales integrando elementos de reconocimiento de imagenes,
realidad aumentada y virtual y que integran mecdnicas de
juego extraidas de las aventuras graficas cldsicas como la saga
Monkey Island [3]]. En ellas, el jugador vive una aventura
virtual que le lleva a visitar distintos lugares e interactuar con
diferentes personajes mientras va desentrafiando una sucesion
de enigmas. Una de las principales conclusiones que hemos
sacado de analizar el uso de nuestras aventuras culturales es
que la experiencia de los visitantes podria mejorar si fuésemos
capaces de personalizar el juego en base a sus intereses, sus
conocimientos previos o incluso su estilo cognitivo [1].
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El acceso personalizado a los contenidos es un reto no
solo para nuestros juegos, sino que en esencia es un reto
al que debe enfrentarse el museo moderno. El museo ha de
comunicarse y hablar con un conjunto diverso de audiencias,
desde el visitante casual, hasta el turista, el experto o el
visitante recurrente. Los objetos de un museo cuentan muchas
historias, y los conservadores s6lo pueden colocar en las
cartelas de las obras el contenido basico de interés para la
mayoria de los visitantes. Al personalizarlos, lo que buscamos
es que nuestros juegos cuenten una historia adecuada para ese
visitante concreto en un momento dado.

La investigacion en personalizacién de contenidos para
juegos serios es un area incipiente que estd ganando interés
entre la comunidad cientifica en los dltimos afios. Una vez que
se ha aceptado que los juegos digitales son un instrumento
adecuado para otras aplicaciones mas alld del puro entrete-
nimiento, en formacién y comunicacién se estd planteando la
cuestion de cémo personalizar los juegos serios para aumentar
su efectividad. En este sentido, encontramos trabajos que
demuestran que la efectividad de los juegos serios mejora con
la personalizacién y otros que avanzan en la definicién de
instrumentos para facilitar dicha personalizacion.

Dentro del primer grupo, en [4]] se muestran los primeros
resultados que confirman que personalizar las estrategias de
un juego serio que promueve los hédbitos saludables en base
a la personalidad del jugador mejora su efectividad. Estos re-
sultados preliminares fueron luego respaldados por un estudio
empirico con mas de 500 sujetos que efectivamente demuestra
que la efectividad de las distintas estrategias usadas en el juego
depende del tipo de jugador [5].

Por lo que se refiere al trabajo en instrumentos que faciliten
la construccién de juegos personalizados, en [12]] se avanza
en la definicién de un marco conceptual que permita alinear
estilos de juego con mecécnicas de juego, de forma que sea
posible la personalizacién teniendo en cuenta caracteristicas de
su publico objetivo. Aplicando estas ideas a los juegos serios,
en [[11] se describe un marco genérico para la personalizacion
de los mismos donde se utilizan los elementos de los sistemas
de recomendacién para definir los aspectos personalizables en
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un contexto de gamificacion.

El trabajo que aqui presentamos es un primer paso en la
busqueda de un marco operacional que nos facilite la construc-
cién de aventuras culturales personalizadas. En primer lugar,
hemos instrumentalizado nuestros juegos para que recojan
informacién sobre todos los aspectos relevantes de su uso.
Esto nos permite llevar a cabo experimentos con usuarios a
través de los cuales buscamos determinar los pardmetros que
mejor caracterizan la efectividad de nuestros juegos, y en base
a ellos seleccionar las mecdnicas de juego mds adecuadas para
cada tipo de jugador.

El resto del articulo estd organizado de la siguiente forma.
En el siguiente apartado describimos algunas ideas generales
sobre estilos cognitivos y capacidades intelectuales que pueden
afectar al uso del juego. En el apartado se describe el
juego que hemos desarrollado para el Museo Nacional de
Ciencias Naturales de Madrid. En el apartado ?? se describe la
instrumentalizacién que se ha hecho del juego para generar los
datos necesarios para el experimento, descrito en el apartado
Finalmente en el apartado[V]| presentamos las conclusiones
y el trabajo futuro.

II. ESTILOS COGNITIVOS Y CAPACIDADES
INTELECTUALES

Los estilos cognitivos describen las diferencias individuales
en los modos de conocer (percibir, atender, recordar, tomar de-
cisiones [7]). Dan cuenta, por ejemplo, de por qué cuando estas
escayolado ves muchas méds personas escayoladas por la calle
de lo habitual. En este ejemplo, la atencién focal estd guiada
por los elementos internos de la persona (deseos, expectativas,
preocupaciones) de modo que focaliza su atencién en personas
escayoladas (es como si resaltaran dentro del contexto).

Los estilos cognitivos describen por lo tanto diferencias
cualitativas que estdn presentes tempranamente a lo largo del
desarrollo (4-6 afios). Esto implica que pueden valorarse ya
en la infancia. Ademds son independientes de la capacidad
intelectual.

Entre los estilos cognitivos mas estudiados esta el estilo
cognitivo Reflexividad-Impulsividad descrito por J. Kogan
[8]]. Esta dimensién psicoldgica describe las diferencias en la
forma de resolver problemas con ambigiiedad en la respuesta.
Es decir, problemas de comparaciéon visual cuya solucion
no es evidente sino que requiere un proceso sistemdtico de
formulaciéon de hipétesis, chequeo, y finalmente respuesta.
A modo de ejemplo, esto es lo que ocurre cuando has de
buscar la figura que es igual al modelo, entre 6 alternativas
posibles que difieren en uno o mas aspectos del modelo. En
la resolucién de estos problemas se pueden observar 2 formas
distintas de resolverlos: (1) Impulsiva: se echa un vistazo a
las alternativas y se elige la aparentemente igual a partir de
un detalle seleccionado (se tarda poco tiempo pero se comete
muchos errores); (2) Reflexiva: se elige un detalle de la figura
modelo y se chequean las demds descartando las que sean
diferentes, con las que queda se chequea otro elemento de la
figura y de nuevo se descartan las que difieren del modelo en

este aspecto; asi se sigue hasta que sélo queda una alternativa
posible (se tarda mds tiempo pero no se cometen errores).

Ademas de estas dos maneras cualitativamente diferentes, se
han identificado otras dos maneras de resolver estos problemas
que difieren en capacidad: (1) lentos-inexactos, tardan mucho
tiempo y aun asi cometen muchos errores (el tiempo extra
invertido no ayuda a resolver el problema) y (2) rapidos-
exactos, son muy rapidos pero a pesar de ello apenas cometen
errores (la rapidez en la respuesta no conlleva no haber
contemplado las diversas alternativas sino que se basa en
rapidez de procesamiento).

Las pruebas que componen nuestras aventuras culturales
incluyen problemas que involucran diferentes capacidades
intelectuales y es por ello que nos interesa establecer la
relacién entre dichas capacidades, la efectividad del juego y
la satisfaccién del jugador.

III. EL JUEGO

El juego sobre el cual hemos realizado el experimento es
un juego de pistas que se desarrolla en el Museo Nacional
de Ciencias Naturales (MNCN) y pertenece a la saga Enigma
Madriﬂ Estos juegos han sido creados y desarrollados para
jugarse de forma presencial en el Museo, ya que necesitan que
la cdmara del dispositivo mévil en que se juegan reconozca
objetos del museo por lo que no es posible jugar a los mismos
de forma remota.

La dindmica principal del juego es la buisqueda y reco-
nocimiento de piezas. Las piezas han sido cuidadosamente
seleccionadas para marcar el itinerario que se desea en la
exposiciéon “Evolucion de la vida” en el MNCN, de manera
que los usuarios deberan usar el juego en orden por las vitrinas,
a la vez que observan la evolucién de la vida en la Tierra. Su
herramienta principal serd una “paleolupa”, que no es mas que
la fablet del museo que usardn para reconocer las piezas que
el juego les vaya solicitando.

La trama argumental explica que el grupo de la Doctora
Anning, formado por la doctora y sus dos ayudantes, estd
buscando afadir un tercer ayudante al equipo y para ello se
estdn llevando a cabo una serie de pruebas en el museo. La
persona que juega adopta el rol de aprendiz de ayudante y
tratard de conseguir unirse al equipo formado por Anning,
Pérez y Neand, que se presentan en la Figura [I]

A modo de tutorial se pide al usuario que encuentre el cartel
de la entrada en el que estd dibujado Pérez, el perezoso con
bata blanca. Una vez localizado el cartel, el juego invita a
trasladarse hasta la zona de Paleontologia donde comienza una
busqueda mudltiple de tres objetos.

En la que se entiende como la primera prueba, a los usuarios
se les facilita el nombre de los tres objetos a localizar (una
Brachiopoda Strophonema, un Calamopora Spongites y una
Ammonitida Ammonitina Perisphinctidae), y se les da una pista
visual incluyendo el perfil de los objetos en la pantalla de
busqueda. En cualquier momento se les permite acceder a la
ayuda, que vuelve a mostrar los nombres de las piezas, sin

Uhttp://www.padaonegames.com/enigma/
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Figura 1. Personajes del juego

penalizarles por ello. En todo momento es posible rendirse en
caso de no encontrar el objeto que se estd buscando.

Cada vez que se encuentra una pieza, esta se registra en el
diario de campo, una herramienta disponible en todo momento
para que el jugador la consulte. El diario de campo, que se
muestra en la Figura [2} serd esencial en la siguiente prueba.
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Figura 2. Pégina del Diario

Cuando el jugador ha encontrado las tres piezas debera
enfrentarse a una prueba verbal de conocimiento en forma de
pregunta de respuesta multiple cuya respuesta podrd encontrar
en el diario de campo. En esta prueba se dispone de un tiempo
limitado para responder a la pregunta. Si el tiempo se agota y
no se ha escogido ninguna de las opciones esta prueba se dara
por concluida con resultado erréneo. El diario de campo estara
disponible durante la prueba y se registrard cada vez que el
jugador la consulte. A partir de este momento, las pruebas que
respondan a esta estructura las llamaremos pruebas de quiz.

La tercera prueba puede entenderse como una prueba en dos
partes, primero se repetird la estructura inicial de busqueda
guiada verbalmente, usando la paleolupa, esta vez sin apoyo
visual de la silueta de la pieza, aunque si se ofrece la
posibilidad de consultar la ayuda para recordar el nombre
del objeto a encontrar. Una vez encontrada dicha pieza se
lanzar4 la segunda fase de la prueba. Rendirse también esta a
disposicion del jugador y también lanzara la segunda parte de
la prueba.

Esta fase consiste en un escenario 360° en el cual el
usuario puede navegar utilizando un joystick electrénico que
aparece en la pantalla, como se muestra en la Figura [3 El
reto es encontrar los trilobites, que han sido reconstruidos y

emplazados en su medio natural, de esta manera se pretende
que el usuario sea capaz de trasladar los fésiles encontrados
al que se cree que fue su entorno. En esta segunda fase
también existe la posibilidad de rendirse si no se encuentran
los especimenes. Una vez finalizada esta fase se premiara al
jugador con una nueva pagina del diario de campo. A este tipo
de pruebas nos referiremos como “campos magicos”.

Figura 3. Escena 360°

La cuarta vuelve a ser una prueba de quiz, esta prueba
verbal de conocimiento es de mayor dificultad puesto que hace
referencia a una pagina del diario que no se acaba de encontrar,
sino a una encontrada en la primera prueba. De este modo se
anima al jugador a utilizar la ayuda del diario de campo.

La quinta prueba también se compone de dos fases, la
primera es una busqueda verbal guiada, la segunda es un
reto de habilidad: cazar a la Meganeura. Utilizando realidad
aumentada en la cdmara de la tablet, hacemos que un objeto
virtual, es este caso una especie de libélula prehistérica
llamada Meganeura, se mueva entre los arboles de un mural
del museo, como se muestra en la FiguraEl El reto consiste en
pulsar con el dedo sobre la imagen en movimiento, como si la
cazdramos. A esta prueba nos referiremos como “meganeura”.

Figura 4. Meganeura

La sexta prueba es, de nuevo, una prueba en dos fases,
la bisqueda guiada verbalmente usando la paleolupa, con su
correspondiente ayuda disponible y la posibilidad de rendirse,
que lanzard la siguiente fase igual que en la prueba anterior.
A partir de este momento cada vez que la estructura se repita
s6lo se hard referencia a la misma como biisqueda guiada
verbalmente.
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En este caso, tras la bisqueda guiada verbalmente se iniciard
un nuevo reto, se trata de lo que, de ahora en adelante,
denominaremos empaquetado. La prueba consiste en 4 piezas
que deben encajarse entre si dentro de una caja, como se
muestra en la Figura [5| Para este juego no hay opcién de
rendirse, si no consigues avanzar no podrds terminar con la
aventura.

Figura 5. Empaquetado 4 piezas

La séptima prueba repite la bisqueda guiada verbalmente
como primera fase y, como segunda fase repetimos de nuevo
un empaquetado. De nuevo se dispone de 4 piezas que deben
empaquetarse dentro de una caja simulando el trabajo que
hacen los paleontélogos cuando mandan piezas a otros museos.

La octava prueba vuelve a ser un quiz, en esta ocasién si
preguntamos por conocimientos que se han obtenido en la
etapa anterior.

La novena prueba esta disefiada en dos fases, la primera es la
conocida busqueda visual con soporte verbal, pero la segunda
no se habia presentado hasta el momento. Se trata de una
reconstruccién de un esqueleto, para ello el jugador dispone
de piezas que estidn a la derecha y que podra incluir en el
esqueleto para completarlo, como se muestra en la Figura
Las piezas no sdlo tienen que ubicarse en la posicién correcta,
ademds deben rotarse hasta obtener la rotacién adecuada.
Para apoyarse en la bisqueda del lugar de los huesos, el
usuario dispone del modelo real en el museo, que le ayudard
a determinar dénde pueden ir los huesos de los que dispone.
A esta prueba nos referiremos como “esqueleto”.

Figura 6.

Reconstruccion del esqueleto

La décima prueba enlaza con la octava en contenido pero
en nada mas, si bien el animal que se busca en ambas pruebas
es el mismo en el primero se encuentra el esqueleto y en la
segunda se busca su recreacion visual en un mural del museo.

La décima prueba enlaza un reconocimiento visual guiado
verbalmente con otro campo madagico en el cual el usuario
puede navegar utilizando un joystick electrénico que aparece
en la pantalla. El reto es encontrar, en este caso, un ictiosauro,
en el escenario hay mds de uno que han sido reconstruidos y
emplazados en su medio natural, de esta manera se pretende
que el usuario sea capaz de trasladar los fésiles encontrados
al que se cree que fue su entorno. En esta segunda fase
también existe la posibilidad de rendirse si no se encuentran
los especimenes. Una vez finalizada esta fase se premiara al
jugador con una nueva pdgina del diario de campo.

Para terminar el juego se cierra con una undécima prueba,
que vuelve a ser un quiz. En este caso se le pregunta al usuario
por la pagina del diario obtenida en la prueba anterior.

Al final del juego, integrado en la propia aplicacion, se lanza
un cuestionario de satisfaccion para que los usuarios puedan
evaluar cudnto les ha gustado cada uno de los tipos de pruebas
que han realizado durante el juego. Para que sea mas claro qué
prueba se estd evaluando, se incluyen imdgenes de cada una
de ellas.

IV. DEFINICION DEL EXPERIMENTO

IV-A. La muestra

Los grupos de nifios y nifias que completan a la vez el
juego constan de 10 a 14 participantes que juegan al juego
hasta completarlo sin limitaciones de tiempo. La actividad se
desarrolla en la parte del museo en la que estd disefiado el
juego. Pese a que no hay distracciones propias del museo,
puesto que los experimentos se llevan a cabo cuando este
estd cerrado al publico, los sujetos pueden verse afectados
por el desempefio de sus compaifieros u otros nifios que se
encuentran en el museo pero realizando otras actividades, asi
como por las madres o padres voluntarios que los acompaiian o
los educadores del museo. Esta vulnerabilidad a la distraccién
se verd reflejada en los tiempos que emplean para resolver las
actividades del juego.

La muestra estd formada por 30 sujetos con media de edad
9,4 afios, (17 sujetos de 9 afios y 13 de 10 afios). De los 30
sujetos, 14 son chicos y 16 chicas. Se trata de una muestra
homogénea puesto que todos acuden al mismo colegio donde
cursan cuarto de primaria.

Todos los nifios usaron, de manera individual, una tablet
(Lenovo TAB3 10 Plus).

IV-B. Recogida de datos

Los datos se han recogido automaticamente instrumentali-
zando el juego con medidas del tiempo empleado en realizar
cada una de las pruebas asi como el resultado obtenido en
ellas. Para ello, la aplicacién se apoya en la conectividad de
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las tablets del museo, que tienen acceso a internet a través de
Eduroant)

El motor de ejecucion de la aplicacion estd jerarquizado de
modo que, por ejemplo, cuando se lanza el juego se pone
en marcha una aventura, que lanza, de manera secuencial,
pruebas (apartado [II), que lanzan, en orden, efapas (por
ejemplo primero la busqueda guiada verbalmente y luego el
escenario 360°). Esa jerarquia se mantiene en la recogida de
datos, de tal forma que se almacena una secuencia de métricas
de cada prueba, y para cada una se guardan los datos de sus
etapas. Toda la informacién se almacena internamente durante
la ejecucidn, se serializa en formato JSOI\ﬂ y envia a un
servidor.

La aplicacién del servidor, desarrollada en NodeJS, alma-
cena todas las métricas recibidas, enriqueciéndolas con infor-
macién adicional como la marca de tiempo. Los datos crudos
recopilados son procesados posteriormente para “aplanarlos”
y reestructurarlos como un archivo csv de acuerdo a las
necesidades particulares de las medidas experimentales.

V. RESULTADOS

Debido a la escasa muestra de la que disponemos hasta
el momento solamente realizaremos andlisis descriptivos, los
datos seran tratados con SPSS.

La satisfaccion es una de las variables que mas nos interesa
analizar en profundidad. Esta variable contaba con tres valores
pero la hemos dicotomizado para ganar potencia, se agrupan
de la siguiente manera: “me ha gustado” (carita sonriente)
y “no me ha gustado” (en la que se incluye carita triste y
cara neutra). Hemos tratado de recoger la satisfaccion de los
usuarios preguntando por cada uno de los tipos de prueba que
han realizado. Los resultados se presentan en la Figura[7|donde
se muestra el porcentaje de nifios que ha seleccionado “carita
sonriente” para cada una de las herramientas.

Ademas, es interesante ver si existen diferencias entre las
respuestas de satisfaccion dependiendo del sexo de los parti-
cipantes. Los resultados obtenidos se incluyen en la Figura [§]

Aunque por el momento las diferencias no son estadisti-
camente significativas, la tendencia observada muestra que
a los chicos les gusta mds la paleolupa, el empaquetado y
los esqueletos mientras que a las chicas les gustan mads las
actividades meganeura y campo magico. Este patrén diferente
de satisfaccion entre chicos y chicas muestra que los chicos
prefieren actividades instrumentales mientras que las chicas
prefieren actividades expresivas.

La satisfacciéon con el juego puede variar también segin
la edad. Pese a que nuestra muestra es bastante homogénea
(9-10 afios), hemos analizado si se observa algiin patrén
diferente entre los nifios de 9 y los de 10 afios. Para ello,
de nuevo realizamos andlisis descriptivos de tablas cruzadas y

2Eduroam (EDUcation ROAMing) es un servicio de roaming para investi-
gadores, profesores y estudiantes que les proporciona acceso a internet cuando
estdn en instituciones diferentes a las suyas (https://www.eduroam.org/).

3JavaScript Object Notation, un formato de intercambio de informacién
jerdrquica ligero, facil de leer y escribir por humanos, y a la vez sencillo de
interpretar y generar de forma automatica.
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Figura 7. Porcentaje de satisfaccién de cada tipo de actividad

100
90
80
70

o3| M - I I
| 86 —
- 9| ? g - 79
60 69
50
40
30
20
10
0

Paleoplupa Fosiles Esqueleto Meganeura Caja Magica

m Chicos m Chicas

Figura 8. Porcentaje de satisfaccién de cada tipo de actividad para cada sexo

los resultados, sin ser estadisticamente significativos, apuntan
hacia una direccién: a los nifios de 9 afios les resultan mas
atractivos los juegos de menor complejidad y que mds se
repiten en el juego como son la paleolupa, que obtiene un 94 %
de aceptacion frente al 85 % que obtiene entre los nifios de 10
afios; o los campos mégicos, que obtienen un 94 % entre los
de 9 afios frente a un 69 % entre los de 10 afios. Sin embargo,
las pruebas con mayor dificultad como es la reconstrucciéon de
los esqueletos que implican colocacidn y rotacién de las piezas
gustan mads entre los nifios de 10 afios (85 % frente a 76 %).
Estos datos apuntan a la necesidad de valorar la dificultad
de cada juego por edad de modo que puedan configurarse
combinaciones de juegos adecuados a cada una.

Otros aspectos interesantes que pueden influir en la satis-
faccién son tener la posibilidad de rendirse o de consultar
la ayuda. En el primer caso, ninguno de los jugadores que
consiguié completar el juego se rindi6. Esto da a entender que
rendirse es una accién no deseada que generaria insatisfaccion,
puesto en algunos casos el jugador estuvo mas de 20 minutos
buscando el f6sil, hasta que lo encontrd.
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En el caso de la ayuda, dicotomizamos la variable “nimero
de veces que se consulta la ayuda”, transformandola en “se
consulta” o “no se consulta” la ayuda. Este andlisis sélo
puede realizarse en los problemas de busqueda visual guiada
verbalmente usando la paleolupa. En general, los nifios han
utilizado las ayudas en gran medida: 51 % en la segunda y
tercera buisquedas, 78 % en la cuarta, 67 % en la quinta, 63 %
en la sexta, 57 % en la séptima y 74 % en la octava.

Al relacionar la satisfaccion global con el uso de ayudas
a lo largo del juego, los resultados muestran que, de los 27
nifios que puntuaron con un “me gusta mucho” la aplicacion,
la mitad (51 %) utilizaron ayudas en algiin momento. Esto
indica, que el uso de la ayuda se integra como parte del juego
y no parece influir en la satisfaccion de los usuarios. Por tanto,
parece que la satisfaccion no esté relacionada de forma inversa
con el uso de la ayuda. No obstante, de nuevo hemos de ser
cautos dado el reducido tamafio muestral analizado.

VI. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Hasta el momento se ha analizado el juego en un pequefio
grupo (N = 30) de nifios de 9 y 10 afios, en cuanto a la
satisfaccion que genera. Los resultados indican claramente
que el juego en su conjunto ha gustado mucho tanto a los
nifios como a las nifias, en sus cinco componentes: paleolupa,
empaquetado, esqueleto, meganeura y campo magico.

Curiosamente, chicos y chicas tienen preferencias distintas
en estas 5 actividades: los chicos prefieren las actividades
mas instrumentales (predominio de la accién) mientras que las
chicas prefieren actividades mas expresivas (predominio de la
estética y la emocion). Es interesante que esta dimension de
diferenciacion, evaluada habitualmente en adultos [10] pueda
detectarse ya en la edad escolar. No obstante las actividades
que prefieren las chicas también son menos complejas, por lo
que en futuros trabajos habremos de considerar si a igualdad
de capacidad, nifios y nifias difieren en preferencias. Los
resultados obtenidos por edad apuntan en la misma direccidn:
los de menor edad prefieren los juegos menos complejos.

En cualquier caso, el grupo analizado es muy pequefio y por
tanto los resultados, siendo muy prometedores, han de tomarse
con cautela.

En los préximos trabajos analizaremos la dificultad de cada
juego para cada edad asi como la posible incidencia del estilo
cognitivo en la resolucién de los problemas de busqueda
visual guiada verbalmente, como ya hemos hecho en trabajos
previos [9].

A medida que avancemos en la comprensién de los distintos
factores que afectan a la satisfaccion seremos capaces de
elaborar “itinerarios” por edad, como un primer paso hacia
la personalizacién de nuestras aventuras culturales.
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