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Resumen

Las grandes expectativas que ofrecen las nuevas tecnologias de la informacion
estan motivando numerosos proyectos dentro del &mbito educativo que pretenden
demostrar las capacidades de nuevos materiales, herramientas o métodos de
ensefianza. Dentro de este ambito se encuadra este proyecto, cuyo objetivo
principal es demostrar las potencialidades de los juegos para mejorar el proceso de
aprendizaje. Podemos resaltar dos grandes objetivos: ver el potencial educativo de
un juego comercial PRISMAKER [1] y comparar dicho potencial con el que se
alcanza con un juego de ordenador que lo simula de manera realista y al que hemos
denominado “Virtual-PRISMAKER” (VP). En este trabajo vamos a realizar una
breve revision de las investigaciones mas interesantes realizadas hasta el momento
en el ambito del desarrollo de software para nifios. Tras ello vamos a presentar las
caracteristicas y objetivos basicos del proyecto VP, asi como la descripcion del
prototipo inicialmente construido.
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1 Introduccién.

Los avances tecnoldgicos estan provocando cambios continuos en el modo de
vida no solo de los adultos, sino también en el de los nifios. EI modo en que
nuestros hijos aprenden, juegan y se comunican esta cambiando, incluso podriamos
decir que el cambio en los nifios es mas rapido y acusado que en los adultos. La
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carencia de patrones predefinidos, el interés por experimentar con nuevos
artefactos y explorar nuevos entornos, hace que los nifios estén muy abiertos a
nuevas ideas, ideas que en nuestro entorno se esconden tras las nuevas tecnologias.

Las virtudes potenciales de estos nuevos entornos hacen que sea especialmente
recomendado su uso en aquellas facetas de la ensefianza que tradicionalmente se
han considerado pesadas y poco atractivas. Para alcanzar los objetivos establecidos,
el proceso educativo necesita aumentar la motivacion, es decir, que el alumno se
interese por lo que se le ensefa.

Las nuevas tecnologias de la informacion ofrecen nuevas herramientas que
pueden modificar completamente el modo en que se concibe actualmente la
ensefianza. Pero el disefio de estas herramientas tiene una especial complejidad
dado el tipo de usuarios al que va dirigido, usuarios con menor capacidad expresiva
y que estan adquiriendo algunas de las habilidades de los adultos. En este tipo de
entornos, junto a la dificultad de extraer los requerimientos funcionales, tal vez el
mayor problema estribe en el disefio de la interfaz de usuario. Los nifios son mucho
mas exigentes que los adultos a la hora de aceptar una determinada interfaz. Dentro
de los criterios de lo que se suele denominar “usabilidad”, el atractivo de la interfaz
y su facilidad de manejo son tal vez los parametros méas relevantes. Las
peculiaridades existentes en el disefio de interfaces de usuario para nifios, ha
provocado que existan grupos dentro de organizaciones como SIGCHI (CHIKkids)
cuyo interés se centra en el estudio de la problematica de este tipo aplicaciones.

2 Software para nifios: Juegos de ordenador, educacion e
interfaces.

La creacion de software para nifios va generalmente unida al binomio: juegos de
ordenador (entretenimiento) e interfaces visuales (interfaces muy atractivos y con
grandes aportaciones graficas). Estas connotaciones ludicas y el atractivo de sus
interfaces hacen de este tipo de herramientas especialmente interesantes para el
ambito educativo. La motivacion juega un papel muy relevante en el proceso de
aprendizaje. Aunque existe numerosos estudios sobre la importancia de la
motivacion, hay un “escaso conocimiento cientifico...sobre los factores que afectan
a la motivacion, disfrute y satisfaccion” [2]. En los Gltimos tiempos han aparecido
trabajos que sugieren que los juegos de ordenador aumentan la motivacion de los
nifios en el aprendizaje en las escuelas [2], [3]. Algunos Ilegan mas lejos, e indican
[4] que el juego es el equivalente del trabajo de los adultos. A través del juego, los



nifos crecen, ejercitan habilidades fisicas, descubren cdémo es el mundo,
desarrollan las habilidades cognoscitivas y aprenden a interactuar con los demas.

Pero la utilizacién de juegos de ordenador aporta nuevas caracteristicas que
favorecen ain mas el proceso de aprendizaje. Como indican Sedighian et al. [5] los
juegos de ordenador aportan: comprension con significado, establecimiento de
metas, sentido de éxito, asociacién a través del placer, atraccion, estimulos
sensoriales, etc. Como vemos, varias de estas aportaciones se consiguen gracias al
atractivo que los juegos de ordenador, con sus mundos 3D y sus interfaces visuales,
provocan en los nifios.

Otro factor importante en el disefio de software para nifios es la metodologia de
desarrollo utilizada y la participacion del usuario en dicho proceso. En este ambito
podemos encontrar desde las visiones mas pesimistas en cuanto a la participacion
de los usuarios en el disefio, hasta llegar a ‘user-centred' o 'participatory design'.

Dentro del ambito del software para nifios, recientemente, han aparecido nuevos
enfoques: 'informant design’ [6] o 'cooperative inquiry' [7]. Informant design
entiende el proceso de disefio como un trabajo interdisciplinar en el que tienen
cabida nifios, profesores, especialistas en educacion y disefiadores de gréaficos y
software. Cada uno de estos colectivos participan en el proyecto de manera
diferente, facilitando un tipo de informacién. Asi el nifio podra informar de qué
cosas son las que le mantiene motivado, el profesor podra contribuir informando
sobre la dificultad que han observado en los nifios para aprender con los materiales
tradicionales y como puede incorporarse las tecnologias de la informacidn en esos
casos. De forma similar los especialistas en educacion podran facilitar qué clase de
aprendizaje puede ser utilizado con mayor efectividad en el disefio de entornos de
aprendizaje interactivo. A partir de dicha informacion los disefiadores de software
seran los encargados de buscar la mejor forma para recrear dichos entornos
interactivos. Por otra aparte, el cooperative inquiry busca una mayor integracion de
los nifios en proceso de disefio, pretendiendo formar un equipo de disefio interge-
neracional. En este caso se parte de la premisa de que los nifios pueden y deben
asumir el papel que otros usuarios juegan en el disefio de sistemas para adultos, ya
que ellos pueden contribuir de “igual a igual” en el proceso de disefio, gracias a su
experiencia como usuarios de tecnologia en la actualidad y en el futuro.



3 Virtual-PRISMAKER.

El proyecto en el que se gesta el sistema Virtual-PRISMAKER surge de la
colaboracion de la industria-universidad-escuela. En él hay implicados desde
empresarios que aportan la version fisica del juego (PRISMAKER [1], ver figura
1), pasando por la universidad, donde colaboran psicélogos, pedagogos,
informaéticos, etc, hasta por supuesto llegar a la escuela que serd nuestro banco de
pruebas y que participara en el propio proceso de disefio de la interfaz, dentro de un
proceso tipico de cooperative inquiry.

Figura 1: PRISMAKER system. Descripcion de las caracteristicas del juego fisico
a simular mediante el Virtual-PRISMAKER.

Como vemos en la figura 1, PRISMAKER es un juego de construccion que
dispone de un nimero muy limitado de tipos de piezas. A su vez la posibilidad de
asociarle a una pieza un logotipo permite dotarla de significado y, por tanto, amplia
las posibilidades educativas del juego, haciéndolo aplicable a la ensefianza de
matematicas, lecto-escritura, secuenciacion de historias, etc.

3.1 Caracteristicas de implementacion de Virtual-PRISMAKER

Como ya hemos indicado, el objetivo basico de VP es plantear un juego de
ordenador que simule lo més perfectamente posible el juego fisico y a su vez
estudiar las nuevas posibilidades que este juego de ordenador ofrece dentro del
proceso educativo. La idea que hemos planteado originalmente es proporcionar al
nifio un entorno de trabajo lo més parecido posible al que se encuentra en la vida
real. Como puede verse en la figura 2.a, se ha planteado una habitacion (la
habitacion de un castillo) donde se encuentran dos elementos basicos: una
estanteria y una mesa. La estanteria se utiliza para guardar las construcciones que
el nifio va realizando. Con ello se pretende eliminar la idea de archivo o fichero



como objeto de almacenaje y se sustituye por un elemento usual en el entorno de
los nifios, como es una estanteria donde se guardan los juguetes. Por otra parte, la
mesa es el sitio de juego, en ella hay tres zonas claramente diferenciadas. A la
izquierda se encuentran las fichas que pueden utilizarse para el juego. En la parte
centrar se ha dejado un gran espacio para jugar. Por Gltimo, a la derecha se
encuentra un libro, el cual contine informacion sobre algunas de las activiades
preestablecidas que el nifio puede realizar. Como vemos si se selecciona el libro,
éste se abre y muestran las actividades, las cuales tienen siempre asociado un

dibujo y un texto. La asociacion del dibujo es fundamentel en nuestro caso pues
algunos de los juegos pueden ser realizados por nifios que todavia no saben leery,
por tanto, ellos seleccionan en base al dibujo y el texto se lee automéaticamente.

Figura 2: a) Escena de la sala de juego. b) Ejemplo del libro de actividades.

Para la construccién y desarrollo del sistema se esta utilizando Java y el API
Java 3D [8]. Este entorno de desarrollo nos permite crear mundos 3D e
interaccionar con ellos. EI API contiene un conjunto de constructores de alto nivel
para crear y manipular geometrias en 3D, crear escenas, animaciones y
aplicaciones con objetos interactivos.

Aungue Java 3D no fue disefiado explicitamente para cubrir las expectativas de
los desarrolladores de juegos, éste suministra las suficientes prestaciones para
soportar muchas ¢ , tas aplicaciones. Se puede pensar que 3D puede tener
penalizacion en ito a eficiencia, sin embargo otros stores como la
portabilidad o el costo de desarrollo deben tenerse en cuenta frente a las
prestaciones absolutas. A su vez este entorno ofrece, respecto a otros como
OpenGL o DirectX, un conjunto de objetos ordenados en base a una serie de



jerarquias basadas en la herencia. Este API ofrece unas 100 clases contenidas
dentro del paquete javax.media.j3d, con las pueden crearse y gestionarse primitivas
3D, sonidos, luces, sombras y comportamientos.

Finalmente en esta primera fase, junto a la definicion del primer prototipo de
interfaz, se estd abordando la definicion del formato de representacién de los
modelos construidos por el nifio, a la vez que se estan resolviendo los problemas
derivados del manejo de los objetos en este entorno 3D (posibilidades de
interaccion entre los diferentes bloques que conforman el juego fisico,
comportamiento y deteccion de colisiones, etc.)

4 Conclusiones

En este trabajo hemos presentado un primer prototipo del sistema Virtual-
PRISMAKER, el cual pretende ofrecer un juego de ordenador que simule y aporte
las mismas posibilidades que el juego educativo real. Para ello, se ha definido una
interfaz 3D atractiva, que permita a los nifios realizar construcciones virtuales y
realizar otro tipo de juegos dentro del &mbito educativo. A su vez, en el disefio de
la interfaz se ha pretendido prescindir de conceptos informaticos tales como tareas,
fichero (abrir, guardar), etc. y han sido sustituidos por simbolos y objetos
cotidianos como libro, estanteria, etc., facilitando asi la asimilacion de dichos
conceptos.
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