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El prototipo, denominado 'Leoncio y las vocales perdidas’, forma parte de un nuevo proyecto de
innovacién en las aulas

Un nuevo software permite potenciar la eficacia didactica de esta forma de ocio

FRANCISCO LUIS GUTIERREZ
VELA INVESTIGADOR DE LA
U. DE GRANADA

Investigadores del grupo Gedes, incluido en el laboratorio de
investigacién de videojuegos y e-learning de la Escuela
Superior de Ingenierias Informatica y de Telecomunicacion de
la Universidad de Granada han definido las caracteristicas
que hacen que un videojuego sea mas o menos eficaz en el
ambito educativo. Con esos parametros, los cientificos han
disefiado un software que conjuga la didactica y la motivacién
de los usuarios.

«Los videojuegos deben
incentivar al usuario para que
acometa acciones de manera
involuntaria»

Los expertos, liderados por Francisco Luis Gutiérrez Vela,

exploran el concepto de jugabilidad, es decir, aquellos

parametros que hacen mas o menos eficaz un juego, entre los que destaca la satisfaccion del sujeto que
lo utiliza o el hecho de que sea mas o menos divertido, entre otros. En este sentido, segun el responsable
de la investigacion, para que el juego cumpla su funcion educativa, debe incentivar al usuario para que
acometa determinadas acciones de manera involuntaria. Si no consigue activar estas reacciones
automaticas, se produce una desmotivacion del jugador y el videojuego no cumple su funcion de
entretenimiento. Los investigadores han publicado estas conclusiones en diversos congresos y
publicaciones como la 'Revista Iberoamericana de Tecnologias del Aprendizaje' o 'Advances in
Engineering Software'.

Formato mas interactivo

Con estas conclusiones, el grupo de cientificos ha desarrollado un prototipo de videojuego denominado
'‘Leoncio y las vocales perdidas'. En esta aplicacion han implementado un sistema de lectura-escritura,
que ya se aplicaba en las aulas, con un nuevo formato mas interactivo, que contribuya a la colaboracion y
al aprendizaje de los nifios.

Tras pruebas previas con los estudiantes de la facultad de Informatica de la Universidad de Granada, los
cientificos se centran ahora en la aplicacion del software en las aulas escolares con el objetivo de contar
con un marco de analisis comun y evaluar las carencias y virtudes de los dispositivos de juego.

Ademas de la elaboracién de este prototipo, desde el laboratorio de la institucién han analizado otros
videojuegos que ya estan presentes en el mercado, como 'BrainTrainning' de Nintendo DS, donde han
estudiado su eficacia en el aprendizaje utilizando los parametros con los que ellos mismos definen el
concepto de jugabilidad.

Beneficios para el jugador

«Unificar el significado de este concepto y los factores que hacen que un juego sea mas o menos efectivo
para aprender, lo mejora y beneficia al jugadory, apunta Gutiérrez Vela e insiste en que estos parametros
no solo tienen aplicacion en videojuegos didacticos, también resultan importantes para que un juego, sea
0 no educativo, cumpla su funcion de entretener a los usuarios.

El estudio de la jugabilidad forma parte de un proyecto mas amplio relacionado con la busqueda de
aplicaciones adecuadas para la creacion de sistemas colaborativos y su uso en el aprendizaje. En este
sentido, Gutiérrez Vela explica que lograr que se produzca esta ensefianza basada en la colaboracién
entre usuarios en los videojuegos es uno de los principales objetivos de su anlisis.

Las aplicaciones de este grupo no sdlo se dirigen a un publico infantil. El grupo acomete un proyecto de
innovacién docente a través del que pretenden introducir en las aulas de la Universidad granadina una
plataforma de aprendizaje colaborativo en la que los alumnos puedan intercambiar y crear informacion.
Aplicando pautas como la satisfaccion, la eficacia o la motivacion, presentes en el concepto de jugabilidad
que los expertos definen, tratan de implementar un sistema de ensefanza en el que esté presente la
interaccién entre los sujetos en el ambito universitario.
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