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Resumen

La implantacién del EEES, estd originando cambios
en el modelo docente, cada vez mads orientado al tra-
bajo auténomo del alumno. Los contenidos electrd-
nicos que apoyan el proceso de aprendizaje también
deben, por tanto, orientarse a facilitar el aprendizaje
auténomo, como por ejemplo los procesos de auto-
evaluacién y auto-entrenamiento por parte del estu-
diante. Por ello, parece adecuado desarrollar conte-
nidos electrénicos que motiven y a la vez entreten-
gan de forma amena al alumnado durante su apren-
dizaje auténomo. En esta contribucién, proponemos
una serie de juegos educativos electrénicos como he-
rramienta que haga de la auto-evaluacién y del auto-
entrenamiento un proceso ameno y entretenido.

1. Introduccion

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES)
es un plan puesto en marcha por los paises de la
Unién Europea para promover y favorecer la con-
vergencia europea en lo que a educacion se refiere.
Entre sus principales objetivos figuran la adopcién
de un sistema comparable de titulaciones, el estable-
cimiento de un sistema de créditos como ECTS para
facilitar la movilidad y un especial énfasis hacia el
trabajo y aprendizaje auténomo por parte del estu-
diante.

El término aprendizaje auténomo se refiere a la
capacidad, por parte del estudiante, de regular su
propio aprendizaje en funcion de una meta determi-
nada, y con unas condiciones y recursos especificos
a su disposicién [1]. En los dltimos afios, este tipo
de aprendizaje, denominado e-Learning, esta siendo
apoyado por el uso de las plataformas electrnicas
de aprendizaje.

Mediante este nuevo paradigma de aprendizaje, se
puede dotar al estudiante de herramientas que le per-
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mitan realizar el proceso de auto-entrenamiento y
auto-evaluacion [7]. El auto-entrenamiento consis-
te en la adquisicién de conocimiento de cara a su-
perar un determinado objetivo de aprendizaje. Por su
parte, la auto-evaluacion es la capacidad del alumno
de medir su progreso de aprendizaje por cuenta pro-
pia, a través de las herramientas docentes de las que
dispone [7]. Tradicionalmente, el proceso de auto-
entrenamiento y auto-evaluacién ha sido realizado
mediante aplicaciones on-line basadas en preguntas
tipo test. Sin embargo, este tipo de aplicaciones re-
sultan tediosas y aburridas a medio-largo plazo. Por
tanto, debido a la importancia del aprendizaje autd-
nomo en el nuevo cambio de ensefianza, parece ade-
cuado adaptar las aplicaciones de preguntas tipo test
para que motiven al alumno, con el fin de que és-
te no abandone el proceso de auto-entrenamiento y
auto-evaluacion.

Nuestra propuesta para alcanzar los objetivos
anteriores consiste en desarrollar un conjunto de
juegos educativos basados en preguntas de diver-
sos tipos [9], proporcionando al alumno una he-
rramienta amena para realizar el proceso de auto-
entrenamiento y auto-evaluaciéon. Para presentar
nuestra propuesta, esta contribucién se estructura de
la siguiente forma: En la seccién 2, revisamos el
concepto de E-learning y su contexto. En la seccién
3 describimos la arquitectura seguida y presentamos
los juegos educativos basados en preguntas. Por tlti-
mo, finalizaremos indicando las conclusiones extrai-
das de la puesta en marcha de esta propuesta.

2. E-learning y su contexto

La incorporacién de las TICs (Tecnologias de la In-
formacién y la Comunicacién [4]) al dmbito de la
educacion, junto a la implantacion del EEES en mas
de 40 paises europeos, estd haciendo cobrar cada vez
mds un mayor protagonismo a la nueva metodologia
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educativa del siglo actual: el e-Learning !.

En la literatura, podemos encontrar diferentes de-
finiciones de e-Learning. En [2] se define e-Learning
como la convergencia de Internet y la educacion
(Howard Block), y en la Web de Cisco como todas
las posibles formas de aprendizaje por medio de In-
ternet (Cisco Systems?). Podemos ver como, a pesar
de ser diferentes, las definiciones convergen en que
el e-Learning estd ligado al uso de Internet como una
herramienta de aprendizaje [3, 13].

La capacidad multimedia de Internet, cada vez
mayor, permite al docente el uso de diferentes ti-
pos de material que dan soporte al e-Learning. Al-
gunos de los contenidos mds usuales son: documen-
tos, imdgenes, foros de debate, chat, médulos de
aprendizaje y test [10]. Gran parte de estos conte-
nidos suele utilizarse en entornos especificos para
el aprendizaje a distancia por Internet [8], llamados
plataformas de aprendizaje [5]. Una plataforma elec-
trénica de aprendizaje proporciona a los estudiantes
un conjunto de herramientas educativas para favore-
cer su aprendizaje a través de un ordenador conecta-
do a Internet.

Buena parte de las plataformas de aprendizaje es-
t4 provista de un entorno integrado para la creacion,
utilizacién y seguimiento de tests y encuestas con
diferentes tipos de preguntas, con el objeto de moni-
torizar el progreso de aprendizaje del alumno [11].
El aspecto mads flexible de las plataformas de apren-
dizaje es la capacidad para subir médulos de apren-
dizaje en formatos especificos, como los paquetes
SCORM que pueden contener una gran variedad de
contenidos y aplicaciones interactivas desarrolladas
bajo miiltiples formatos.

3. Juegos on-line educativos basados en
preguntas

En esta seccién, presentamos brevemente la arqui-
tectura de los juegos educativos para realizar el pro-
ceso de auto-entrenamiento y auto-evaluacién y la
estructura de los bancos de preguntas utilizados en
los mismos. Seguidamente, describimos el conjun-
to de juegos educativos que hemos desarrollado bajo
el punto de vista del aprendizaje, mostraremos como
han sido distribuidos y por dltimo, las asignaturas en

le-Learning: http://www.elearningeuropa.info
2CISCO: http://www.cisco.com/web/MX/index.html
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las que han sido empleados.

3.1. Arquitectura de los juegos

La aplicacién de juegos educativos on-line que
presentamos se basa en una arquitectura Cliente-
Servidor y una interfaz Web de comunicacién con
el usuario de la misma.

Diferentes tecnologias Web y lenguajes de progra-
macion [12] permiten el desarrollo de aplicaciones y
sistemas en base a la arquitectura Cliente-Servidor.
Una de ellas es Java, a través de pequeiias aplicacio-
nes Web llamadas Applets, que son las utilizadas en
nuestra propuesta. Los Applets son aplicaciones Ja-
va sencillas, integradas en archivos de paginas Web,
en nuestro caso paginas HTML.

3.2. Repositorios de preguntas

Un elemento de vital importancia en nuestra apli-
cacidn es el repositorio de preguntas. Su importancia
se debe a dos razones:

* Su contenido marcara la buena calidad de los
juegos, ya que el hecho de disponer de una bate-
ria de preguntas bien construida es fundamental
en el aprendizaje.

* La buena calidad de los juegos, a causa de un
buen repertorio de preguntas, implicara el éxito
en el proceso de aprendizaje del estudiante.

Un repositorio de preguntas se divide en un con-
junto de preguntas para los diferentes tipos de jue-
gos implementados. En cada conjunto de preguntas
tendremos diferentes campos para albergar la infor-
macion de cada pregunta.

3.3. Aprendizaje en los juegos educativos desa-
rrollados

Los paquetes de juegos incluyen 5 juegos educativos
diferentes, inspirados en conocidos pasatiempos. A
continuacién, damos una breve descripcién del pro-
ceso de aprendizaje para cada uno de estos juegos,
bajo el punto de vista del uso de los diferentes tipos
de preguntas.

» Ahorcado: Se propone al usuario una serie de
cuestiones con respuesta corta (1-3 palabras),
as{ como frases incompletas. El usuario intro-
duce las respuestas que crea correctas en la apli-
cacion.



XVI Jornadas de Ensefianza Universitaria de la Informatica 537

e Crucigrama y Sopa de Letras: El modo de
aprendizaje de estos juegos tiene por objetivo
fundamental la asimilacién de diferentes defi-
niciones o conceptos clave relacionados con la
asignatura.

Damero: Gracias a la mecdnica de este juego,
conseguimos un modo de aprendizaje en el que
el estudiante debe relacionar diferentes cuestio-
nes y conceptos entre si, para conseguir desci-
frar un pasaje o fragmento de texto oculto, co-
mo respuesta a una pregunta larga.
Tic-Tac-Toe: El usuario pone a prueba sus cono-
cimientos generales sobre la asignatura, respon-
diendo a preguntas de opcién mdltiple. Se con-
sigue asi una forma amena de proporcionar al
alumnado la realizacion de tests durante la par-
tida, recibiendo informacién inmediata de sus
aciertos y fallos que le facilitard el proceso de
aprendizaje.

En cualquiera de los juegos, el usuario recibe in-
formacién acerca de los fallos cometidos y las res-
puestas correctas, fomentando asi la auto-evaluacién
de los conocimientos adquiridos.

3.4. Publicacion de los paquetes de juegos

Dado que una proporcién considerable de personal
docente emplea en la docencia de su asignatura pla-
taformas de aprendizaje, hemos utilizado dos for-
matos para publicar el conjunto de juegos educa-
tivos: aplicaciones Web y médulos de aprendizaje
(SCORM) [14].

e Aplicacion Web: El docente de la asignatura
dispone de los ficheros necesarios para crear un
sitio Web que contiene el conjunto de juegos
disponibles para sus alumnos.

* Modulo de aprendizaje (SCORM): El médu-
lo de aprendizaje SCORM contiene los juegos
desarrollados para los alumnos de una asigna-
tura, estructurados de forma jerdrquica median-
te un arbol de juegos. La figura 1 muestra un
ejemplo de ejecucién de un paquete SCORM
bajo una plataforma de aprendizaje. En la parte
derecha se muestra el juego que el usuario esta
utilizando actualmente (en el ejemplo, un Tic-
Tac-Toe para la asignatura Informdtica Aplica-
da a la Gestion de la Empresa), y en la parte iz-
quierda aparece la estructura completa del arbol
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Figura 1: Tic-Tac-Toe integrado en un paquete SCORM de
una asignatura

de juegos correspondiente al paquete SCORM.

3.5. Asignaturas en las que se han empleado los
juegos

Durante el primer cuatrimestre del presente cur-
so académico, hemos llevado a cabo el empleo
de los juegos educativos para el proceso de auto-
entrenamiento y auto-evaluacién en diferentes asig-
naturas que versan sobre informatica en la Universi-
dad de Jaén: Informdtica Aplicada a la Gestion de la
Empresa e Informdtica Aplicada. Dada la gran flexi-
bilidad y portabilidad de los juegos y los repositorios
de preguntas asociados a los mismos, estos han sido
utilizados también en las asignaturas De los Orige-
nes del Teatro a la Comedia Espariola y Literatura
Inglesa 1.

4. Conclusiones

En esta contribucion, hemos presentado el desarrollo
y el empleo de una serie de juegos educativos on-line
que proporcionan a los estudiantes una herramien-
ta util, sencilla y entretenida para realizar el proceso
de auto-entrenamiento y auto-evaluacién. Durante el
primer cuatrimestre del actual curso académico, se
ha llevado a cabo con éxito la puesta en funciona-
miento de 5 juegos diferentes para varias asignaturas
impartidas en la Universidad de Jaén.
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