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1. Introduccion

Cuando el profesor prepara actividades de clase intenta maximizar el uso de los recursos
disponibles. Las tecnologias de la informacidon aportan nuevas herramientas para la creacion de
contenidos que se adapten a las caracteristicas de los chicos, a sus capacidades de aprendizaje o a
sus necesidades especiales. Como afirman Wartella, O'Keefe y Scantlin [Wartella, O'Keefe y
Scantlin, 2000] "sentimos que debido a sus propiedades Unicas, los medios interactivos bien
disefiados contienen un potencial extraordinario para no solamente ayudar a los jovenes a aprender,
sino que engendran también un amor verdadero al aprendizaje". Los chicos pasan mas tiempo
frente a los medios que en el colegio. ;Por qué no potenciar la utilizaciéon de multimedia in en el
colegio? El uso de los juegos de ordenador conlleva nuevas caracteristicas que mejoran los
procesos de aprendizaje. De acuerdo a Sedighian y Sedighian [Sedighian y Sedighian, 1996] los
juegos de ordenador incorporan aprendizaje con significado, objetivos, éxitos, retos, artefactos
cognitivos, y asociacion a través de placer, atraccion y estimulo sensorial. Un entorno virtual de
aprendizaje llena a los nifios de experiencias de aprendizaje dificiles o imposibles de obtener de
otro modo [Bobick et al., 1999] [Roussos et al., 1997].

Nuestro grupo de investigacion estd inmerso en el desarrollo de un entorno de aprendizaje
interactivo basado en el juego fisico educativo Prismaker™ [Prismaker, 2001]. El juego se
denomina Virtual-Prismaker [Gonzalez et al., 2001; Lopez et al., 2001]. Prismaker™ es un juego de
construccion compuesto por un numero reducido disponible de tipos de piezas. El bloque de
construccion principal es un semicubo. Aparte de estos bloques de construccion basicos, hay una
serie de piezas adicionales: ruedas, ejes, pequenos cilindros y logotipos. Los logotipos son muy
utiles en nuestro contexto, y mejoran grandemente las capacidades cognitivas del juego de
construccion, al asignar un significado a los bloques. Los maestros pueden crear un nimero mayor
de juegos diferentes para las distintas materias por medio de esta caracteristica altamente
interesante.

La idea central de nuestro proyecto en la actualidad estd en ofrecer la posibilidad de personalizar
los juegos. Segin Papert [Papert, 1980] "el aprendizaje se da cuando se construye un artefacto con
significado personal". Al observar juegos similares disponibles en el mercado, hemos visto que sus
posibilidades de juego estdn completamente cerradas. Nuestra solucién pasa por ofrecer un juego
abierto a los educadores. Para los tipos de juego actualmente disponibles, el maestro debe crear
aquellas actividades que considere convenientes, asi como las caracteristicas de las mismas. El
profesor puede crear tantas actividades como sea necesario, aunque siempre dentro de algunos tipos
de juegos predefinidos. Nuestra herramienta virtual de ediciéon de juegos no estd pensada para
sustituir la labor del maestro, sino para hacer de ¢l una parte decisiva en un nuevo medio de
ensenanza. Pensamos que las caracteristicas de nuestro juego facilitan y mejoran la ensefianza por
parte de los educadores, al igual que el aprendizaje por parte de los alumnos. Seria mucho mas
complejo trabajar manualmente con muchas de las caracteristicas incorporadas al juego. El editor



provee de un modo eficiente para mejorar las estrategias de ensenanza y aprendizaje de acuerdo a
las teorias del aprendizaje de Dewey [Dewey, 1966] o Piaget [Piaget, 1973].

2. El Editor de Juegos

La pantalla principal del editor contiene un arbol que da acceso a los editores del juego, la base de
datos, asi como los ficheros de ayuda. Esta estructura permite afadir nuevos juegos de un modo
muy sencillo. En nuestra solucidn, el material bruto principal necesario para crear actividades son
las imagenes. Por ello, hemos creado también un editor de letras/palabras que permite crear
imagenes sencillas que contengan letras, nimeros y palabras de un modo rapido y sencillo.

Pasamos ahora a comentar las caracteristicas de cada editor de juegos, mostrando algunos ejemplos
concretos. Véase que debido a los tipos de piezas basicas que incorpora el juego fisico/virtual, hasta
la fecha hemos sido capaces de disefar cuatro tipos diferentes de juegos bdasicos: (1) un juego de
construccion, (2) juegos relacionados con el significado, (3) juegos relacionados con el orden, (4)
juegos relacionados con el significado y el orden.

Los juegos relacionados con el significado han sido incorporados ya que afiaden dos caracteristicas
deseables para el aprendizaje. La primera caracteristica es la capacidad de entrenamiento de la
memoria. Y, con respecto al concepto de asociacion ofrece un gran potencial aplicado a cualquier
materia. A continuacidon se ofrecen algunos ejemplos. Cuando se ensefia una lengua, se puede
ofrecer la figura y como se deletrea. Si estamos ensefiando una lengua extranjera es posible dar la
palabra en la lengua nativa y la palabra en la lengua extranjera para un mismo concepto. Un
ejemplo en Geografia podria ser mostrar el nombre (o el mapa) de una comunidad autéonoma y el
nombre (0 un monumento representativo) de su capital. No existe ninguna restriccion a la
imaginacion del profesor.
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Figura 1: Ejemplo de juego relacionado con el significado.

El juego consiste en una cuadricula bidimensional donde se colocan las imagenes de las pieza [Fig.
1]. El profesor es el encargado, de nuevo, de definir las reglas del juego. Existen dos modalidades
de juego, con las imdgenes visibles desde el principio o no. La memoria y la asociacion se
potencian con este juego. El trabajo del profesor en este juego es crear las parejas que componen el
juego, ademas de decidir el tipo de visibilidad del juego.



El segundo tipo de juegos, os juegos relacionados con el orden, estd basado en la composicion de
una imagen original, donde lo importante es el orden de las parten que componen la imagen global.
Al estudiante se le ofrece la imagen original y las piezas desordenadas. Considerando que lo
importante es el orden, hemos afiadido a este tipo de juegos la posibilidad de crear una secuencia de
imagenes. De esta manera es posible crear, por ejemplo, un alfabeto, o una secuencia de imagenes
que describen una historia.

Por un lado, podemos coger cualquier imagen y convertirla en un puzzle. Como ejemplo, existe la
posibilidad de trabajar con un mapa, con el cuerpo humano, etc. Otra posibilidad es crear una
secuencia de imagenes donde el orden sea lo importante. Se pueden crear secuencias de imagenes,
como un alfabeto, una historia donde cada dibujo representa una parte de la historia, etc. También
se pueden crear series y patrones. Cuando se crea un patron el profesor decide los elementos que
contendra el patron, asi como el numero de veces que se debe repetir el patron para superar el
juego. Se puede crear una secuencia matematica definiendo el valor inicial, la expresion para
calcular el siguiente elemento y el minimo nimero de elementos para superar con éxito ese juego.

El significado y el orden han sido utilizados en un juego basado en las matematicas, de forma que
los nifios se enfrenten al aprendizaje de los operadores basicos de forma sencilla. En este tipo de
juegos, se le presenta al estudiante una expresion matematica desordenada, donde cada pieza
contiene la imagen de un operando o un operador. La mision del estudiante es colocar las piezas de
forma que la expresion sea correcta. De esta manera, tanto el orden de las piezas como el resultado
obtenido al evaluar la expresion deben ser correctos. El editor suministra los elementos necesarios
[Fig. 2]. Observe que sb6lo es necesario crear la parte izquierda de la expresion. El juego
automaticamente elige los valores aleatoriamente dentro del rango de valores especificado.
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Figura 2: Ejemplo de juego relacionado con el significado y el orden.
3. Conclusiones

Hemos creado una herramienta, un nuevo medio para la ensefianza y el aprendizaje que incorpora
una serie de ventajas. Este editor para crear actividades de uno conjunto de clases de juegos es un
complemento a las actividades desarrolladas por los educadores y los profesores. Hemos centrado
nuestro trabajo en un juego por su implicacion en la motivacion de los nifos. Los nifios aprenden
jugando. Una contribucién importante de nuestra solucion es que no existe un nimero cerrado de
actividades, sino que el profesor es el que crea las actividades necesarias. De esta forma, el profesor
toma las riendas sobre qué desea ensefiar. Es totalmente libre para crear juegos, mostrar que su
contribucion personal a la educacion continua siendo esencial.
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