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Abstract

The possibilities and didactic limitations of the computer
games stand out. The utility of the microcybergames in
the educative surrounings of Internet is put of relief. In
Java, the designs of the microcybergames are studied,
emphasizing the advantages of predesigned applet over
the ones generated by some author created tools. A se-
lection of flexible and gratuitous applet with possible
didactic use is made. Examples of applications of these
applets in proper contents of Social Sciences in the no
university curricula are incorporated.

Resumen

Se destacan las posibilidades y limitaciones didacticas de
los juegos de ordenador. Se pone de relieve la utilidad de
los microciberjuegos en el entorno educativo de Internet.
Se estudian los disefiados en java, resaltandose las venta-
jas de applets predisefiados sobre los generados por algu-
nas herramientas de autor. Se realiza una seleccion de
applets flexibles y gratuitos con posible utilizacion didac-
tica. Se incorporan ejemplos de aplicacion de estos ap-
plets en contenidos propios de las Ciencias Sociales en los
curriculos no universitarios.
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LOS MICROCIBERJUEGOS

Internet constituye no so6lo una nueva for-
ma de trabajo sino también una nueva forma
de ocio, pues a través de ella, es posible ac-
ceder a ambitos ludicos muy diversos entre
los que se encuentran los ciberjuegos (Gil et
al., 2000; Balaguer, 2002). La variedad mas
conocida de ciberjuegos es la de los video-

juegos. Estos todavia se usan mayoritaria-
mente off line, aunque cada vez mas ocupan
un espacio en la Red que se convierte asi, en
un lugar privilegiado para contactar con ju-
gadores de cualquier parte del mundo, lle-
gando a establecerse auténticas comunidades
virtuales. Usados con o sin conexion, los
videojuegos son uno de los principales obje-
tos de ocio de la juventud actual y una de las
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entradas mas directas a la cultura informatica
y de la simulaciéon (Gros, 2002; Esnaola,
2003).

Ademas de los videojuegos, existen en In-
ternet una gran cantidad de juegos de menor
envergadura que pese a su simplicidad tam-
bién son capaces de divertirnos, contando
con la ventaja de hacerlo gratuitamente en la
mayoria de las ocasiones. Muchos estan
expresamente disefiados para ser accesibles
on line por lo que su tamafo no suele ser
excesivamente grande, estando desarrollados
sobre todo en java, javascript y flash. A todo
este conjunto lo denominaremos microciber-
juegos, término que por ser mas descriptivo,
es preferible al de minijuegos.

Estos programas al igual que sus hermanos
mayores, los videojuegos, pueden tener posi-
bilidades educativas que van desde la mejora
de la coordinacién oculomotora y la vision
espacial hasta facilitar el desarrollo de estra-
tegias mas o menos complejas para la resolu-
cion de problemas (Oliver y Jacob, 2000;
Licona y Carvalho, 2001; Goémez, 2001;
Grup F9, 2003), habiendo sido utilizados
con éxito en el ambito de las Ciencias Socia-
les (Grup F9, 1998; Aguayos, 2003). Los
juegos mas apropiados para este area en edu-
cacion secundaria son los de estrategia y
simulacion (Gros et al., 1997), géneros que
por su complejidad técnica estan mas ligados
al mundo de los videojuegos; aunque hay
otros géneros, que suelen desarrollarse como
microciberjuegos, que también pueden resul-
tar utiles en primaria y secundaria para las
facetas espacial, iconica, estética y verbal.

;,QUE HACE QUE UN JUEGO SEA
DIDACTICO?

Las investigaciones de la pedagogia del
juego han subrayado el valor formativo de
los juegos (Tejedor, 2000). En cualquier tipo
de juego se aprende algo, pero para que el
juego sea realmente didactico es necesario
que ese “algo” tenga una importancia espe-
cial, unos objetivos y contenidos relevantes.

Para ello, el componente didéctico tiene que
estar claramente definido, es necesaria una
planificacion-reflexion sobre los objetivos,
contenidos y estrategias de aprendizaje adap-
tadas al momento evolutivo en que se en-
cuentre el niflo; eso si, siempre sin perder de
vista el componente ludico pues de otro mo-
do ya no estariamos ante un juego.

Mediante los juegos se pueden aprender
conceptos, estrategias cognitivas para la re-
solucion de problemas, desarrollar la aten-
cion, la memoria, la fluidez verbal y numéri-
ca, el razonamiento, las capacidades creati-
vas y de expresion grafica o musical, etc.
(Garcia-Varcarcel, 1999; Albadalejo, 2001).
Son instrumentos que pueden usarse en dife-
rentes momentos del proceso de aprendizaje:
previamente como elemento motivador, si-
multadneamente al desarrollo de los conteni-
dos como complemento, o posteriormente
en forma de refuerzo o profundizacion.
Siempre habra que adecuar el juego a la edad
y necesidades del nifio en funcion de los ob-
jetivos que se quieran conseguir.

.QUE VENTAJAS TIENEN LOS
MICROCIBERJUEGOS?

Las ventajas de los juegos de ordenador ya
fueron puestas de manifiesto por Ana Gar-
cia-Valcarcel (1999). Al igual que en la pan-
talla de television cualquier movimiento en
el monitor del ordenador hace que le preste-
mos atencion, aun de forma involuntaria.
Ademas, su caricter interactivo exige una
continua actividad mental y motdrica que
dificulta la pérdida de atencién. Rapidez y
velocidad en las partidas, variedad de accio-
nes y movimientos, facilidad en el control
del juego, son elementos muy valorados por
los jugadores. En tercer lugar, su capacidad
multimedia posibilita que llegue de forma
muy diversa, no s6lo a nuestros 0jos, sino
también al oido y en un futuro no muy lejano
al tacto y el olfato. La calidad de los grafi-
cos, imagenes y localizaciones, animaciones
realistas, efectos especiales son elementos
clave en la aceptacion de los juegos. El orde-
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nador por su capacidad de soportar informa-
cion compleja e interactiva es ideal para su
desarrollo.

Los microciberjuegos participan en mayor
o menor medida de estas caracteristicas, con
la ventaja afiadida de ser facilmente asequi-
bles tanto para el desarrollador como para el
usuario. Respecto a su elaboracion, no nece-
sitan equipos de decenas de personas como
algunos videojuegos, pues sus pretensiones
son menores y ademds existen herramientas
de autor y médulos que pueden ser emplea-
dos para su desarrollo sin excesivos conoci-
mientos de informatica. Esto los pone al al-
cance de los profesionales de la educacion,
mas aun cuando el empleo de algunas de
estas herramientas y modulos bajo determi-
nadas condiciones es gratuito. Asi, los profe-
sores podran desarrollar actividades didécti-
cas en los que el componente ludico esté mas
o meno acentuado. Desde el punto de vista
del alumno el acceso a estas actividades es
muy facil, debido al pequefio tamafio que
facilita su descarga y almacenamiento.

LIMITACIONES

Entre los peligros que afectan a los video-
juegos se ha destacado (Oliver y Jacob,
2000; Figueras; 2000) que pueden causar
adicion, conducta asocial, incluso lesiones
articulares. Respecto a los contenidos, se
plantea el problema de que en los ciberjue-
gos se transgreden las normas fisicas y socia-
les sin sufrir consecuencias de ningun tipo,
lo cual puede llevar a minusvalorar determi-
nadas acciones en el mundo real. Esto es
especialmente grave cuando los contenidos
de los juegos son del todo rechazables por
sexistas, racistas o extremadamente violen-
tos. Por ahora, esta limitacion respecto a los
contenidos no afecta excesivamente a los
microciberjuegos dado su escaso nivel de
desarrollo en comparacién con los videojue-
gos, aunque comienza a ser preocupante el
contenido de determinados "chistes faciles"
multimedia y las invitaciones a juegos de
azar.

Una limitacion mas importante es que sus-
tituyen la experiencia real por experiencias
virtuales, lo cual es positivo en tanto nos
permite llegar a ellas, pero no es aceptable si
sustituyen completamente la realidad cuando
esta es accesible, por eso el tiempo de juego
con el ordenador no debe sobrepasar mas de
una hora u hora y media diaria, son necesa-
rias otras interacciones con el mundo real, en
especial las sociales. Buena parte del buen
empleo de los juegos dependera que la difi-
cultad y contenido se adapten a las necesida-
des y edad del usuario.

Mayor limitacion es que los juegos de or-
denador, pueden favorecer aprendizajes me-
canicos, por ensayo—error, o aprendizajes
excesivamente  simples, no  siendo
actualmente el instrumento mas adecuado
para el desarrollo de procesos cognitivos mas
elevados.

Padres y profesores deben ser conscientes
de estas limitaciones, que pueden convertirse
en alglin caso en auténticos peligros; aunque
también, deben saber que los ciberjuegos
pueden ser un complemento agradable para
el desarrollo de contenidos.

.COMO DESARROLLAR MICRO-
CIBERJUEGOS DE INTERES EDU-
CATIVO?

He realizado una seleccion de microciber-
juegos de interés educativo, que logicamente
no es exhaustiva como demuestran los miles
de ejemplos que ofrece cualquier directorio o
buscador. En esta entrega me limito al len-
guaje Java, que permite el desarrollo de apli-
caciones mas potentes que Macromedia
Flash, Macromedia Shockwave, Javascript o
DHTML, pero también mas pesadas al con-
sumir mas recursos.

Java-es un lenguaje de programacion
orientado a objetos, desarrollado por Sun
Microsystems''1, a través del cual es posible
escribir applets, esto es, programas en java
que se ejecutan en cualquier ordenador siem-
pre que el navegador lo soporte. Este es el
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el caso de los navegadores mas populares en
el mercado, pese a que la politica comercial
de Microsoft decidiera no incorporarlo ini-
cialmente en Windows XP y fuera necesario
descargar un programa de gran tamafio para
que Internet Explorer pudiera ejecutar estos
applets.

La programacion de un applet no es dificil
pero resulta una tarea inasequible para el
profano, por lo que existen en el mercado
programas y herramientas de autor que los
generan con cierta facilidad. Entre ellas des-
tacamos dos ligadas al mundo java. Por un
lado, Quia™™-con la que se pueden crear ca-
torce tipos de juegos y actividades educati-
vas, la mayoria en java, aunque tiene el in-
conveniente de no ser un programa gratuito.
Las actividades creadas con Quia-web son
generadas directamente en el servidor de la
compaiia.

Por el contrario, la segunda herramienta si
es gratuita. Se trata del programa espafiol
Clic'™-desarrollado por la Consejeria de Cul-
tura y Educacion de la Generalitat catalana.
Se ha traducido a varias lenguas, siendo el
programa mas utilizado en educacion prima-
ria en Catalufia. (Bosco, 2002). Originaria-
mente no estaba orientado a la Red, pero el
proyecto JClic™-que lo sustituird pretende
desarrollar el programa JClic autor, que
permitira la creacion de estas actividades
para Internet accesibles mediante un applet
que ya esta disponible: JClic applet. Res-
pecto a éste ultimo, aun en fase beta, tiene el
inconveniente de no funcionar en la maquina
virtual de java de Microsoft por lo que obliga
al usuario a instalar una version actualizada
de motor Java™ 1.3.1 (ocupa algo mas de 8
Mb), prepararlo para reconocer la firma digi-
tal de JClic (ocupa algo mas de 500 bytes) y
afiadir el modulo Java Media Framework
para sonidos MP3 y secuencias de video di-
gital (cerca de 2 Mb). En sistemas Windows
la instalacion de estos elementos se realiza
mediante un programa que se puede descar-
gar de la pagina de JClic, que ocupa cerca de
11 Mb y que no siempre se instala sin pro-

blemas. Todas estas son demasiadas acciones
previas para un usuario novel, pero el mayor
inconveniente es el excesivo tamafio del
plug-in que hay que afiadir. Cabe esperar que
esto se resuelva en el futuro ya que en su
concepcidn es un buen programa por lo que
esperamos que esta nueva version de Clic
pueda convertirse en un punto de referencia
para actividades generadas para Internet, al
igual que lo es en otros ambitos. No obstan-
te, hay que considerar que la progresiva ex-
tension de distribuciones Linux ™ que inte-
gran el motor Java de Sun podrian paliar
estos problemas, pero hoy por hoy, sigue
siendo un sistema operativo dificil de confi-
gurar para los no iniciados.

Una alternativa a estos programas es la
elaboracion de las actividades didacticas
mediante applets ya elaborados, pues, aun-
que no siempre tienen un propdsito educati-
vo, se pueden reprogramar para que lo ten-
gan. Su tamafo es decenas e incluso centena-
res de veces inferior al plug-in de JClic posi-
bilitando una navegacion extremadamente
mas veloz, que en el caso de los accesos a
través de mddems significa la inica con po-
sibilidades reales. Ademas de esta caracteris-
tica he seleccionado sélo aquellos cuyo uso
no comercial es gratuito. También he tenido
en cuenta alcanzar un equilibrio entre la po-
tencia y la facilidad de uso, en especial en el
ambito hispanohablante, pues no todos los
applets que hay en la Red permiten modifi-
car sus parametros para ser usados en otra
actividad distinta a la que fueron concebidos.
Ciertamente son productos mas rigidos que
JClic pero su cardcter modular y la gran va-
riedad existente en la Red contrarrestan este
inconveniente. Por otro lado, la potencia es
igual y a veces superior a los resultados ob-
tenidos con herramientas de autor, incremen-
tandose en el caso de que paguemos por al-
gunas actualizaciones. Estos applets son
programas freeware o shareware, que se
ofrecen de forma gratuita plenamente opera-
tivos o bajo alguna restriccion, siempre que
se cumplan algunas condiciones; las cuales,
podremos encontrar en la direccioén de correo
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o en la pagina web de sus autores. La segun-
da gran ventaja de estos applets es que no
exigen ninguna accidn especial por parte del
alumno que se limita a interactuar con la
actividad. Y en tercer lugar, los profesores
que quieran desarrollar juegos didacticos,
pueden hacerlo con tan sélo unos conoci-
mientos basicos de informatica.

EJEMPLOS DE JUEGOS BASADOS
EN APPLETS APLICADOS AL AM-
BITO DE LAS CC. SS.

Existen en Internet muchos lugares que
ofrecen gratuitamente applets reprograma-
bles, por ejemplo Usina Quiz“J_m—o Word
Games and Variety Puzzles™-. En este
articulo presento una seleccion de diecinueve
applets y veinte ejemplos aplicados a conte-
nidos propios de las Ciencias Sociales en los
curriculos no universitarios; aunque pueden
resultar también utiles en otras areas, espe-
cialmente para los idiomas y la educacion
plastica y visual. He afiadido los ejemplos
porque frecuentemente se tratan estos temas
solo en forma teodrica y es bueno poder com-
parar también resultados practicos. So6lo pre-
sento ejemplos elementales de microciber-
juegos para ver como pueden ser implemen-
tados, por lo que no se pretenda encontrar
actividades de aprendizaje elaboradas y
complejas, pues los applets no serian mas
que modulos en ellas.

La muestra seleccionada se clasifica en tres
grupos: juegos de imagen, juegos de texto,
juegos de preguntas y de asociacion.

1. Juegos basados en la imagen.

Este tipo de juegos se encuentra dentro de
la categoria de los llamados juegos construc-
tivos. Suponen la posesion de destrezas sen-
sitivas y motrices, asi como el aumento de la
capacidad de utilizacién de los procesos inte-
lectuales implicados en el reconocimiento y
el recuerdo de elementos memorizados con
anterioridad. Contienen tres subgrupos:

1. a) Juegos para dibujar, componer y co-
lorear.

Se trata de juegos creativos que favorecen
el desarrollo de la imaginacion, a veces tam-
bién instructivos si se asocian personajes o
lugares con los que familiarizarse. Estan in-
dicados para todos los niveles, pero espe-
cialmente para los mas pequefos. Este tipo
de actividades no estd presente en Quia y en
Clic.

l.a. 1) Juegos para dibujar.

- ADraw v.1.0, es un applet de R. Bertheou
que se puede encontrar en JavaSide.com 1.
Permite dibujar sin que el alumno tenga ins-
talado en su ordenador ningun programa es-
pecifico para ello, e incluso guardar estos
dibujos en formato gif y png, previa genera-
cion de los archivos en un servidor mediante
los componentes jsplmage o acxImage. El
ejemplo Mi pizarra I lo he reprogramado
con una configuracion basica sin que se pue-
da guardar la imagen pero si imprimirla.

- Anfypaint, permite el desarrollo y envio
de los dibujos realizados a través de ftp y
correo electronico. Es una creacion de Fabio
Ciucci y lo podemos encontrar dentro del
paquete Anfy 2.0 Es un applet més potente
pero shareware, por lo que tiene el inconve-
niente de que al utilizarlo presenta una mo-
lesta ventana invitandonos a registrarlo, aun-
que para hacerla desaparecer bastard con
minimizarla. En el ejemplo Mi pizarra Il
propongo en una configuracion bdsica sin la
opcion de envio por correo o FTP, aunque si
sera posible imprimir el resultado.

1.a.2) Juegos para componer escenas y
figuras.

- Mr. Potato, de Gunn Steve White—mL,
permite componer escenas y figuras a partir
de la combinacién de sus elementos. Es un
applet pensado para los mas pequefios. No
afiado ejemplo, pues recomiendo los que
incluye la pagina de origen, especialmente
los de la charca y la granja.

Revista ELectronica de Investigacion y EValuacion Educativa [ www.uv.es/RELIEVE ] pag. 240



http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/juegos/Mipizarra/dibuja1.htm
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/juegos/Mipizarra2/dibuja2.htm

Raiia, J.C. (2003). Los microciberjuegos y el aprendizaje de la ciencias sociales: el mundo Java. RELIEVE,
v. 9,n. 2, p. 236-246. http://www.uv.es/RELIEVE/vOn2/RELIEVEvIn2 6.htm

1.a.3) Juegos para colorear imagenes.

ColoringBook, es un applet de Eric
Harshbarger ™, que permite colorear cual-
quier 1imagen. Veamos tres ejemplos:
Colorea monumentos del mundo, Colorea
personajes de la Historia de Espaifia y
Colorea personajes de los siglos XIXy XX..

1. b) Juegos de rompecabezas.

Son juegos que desarrollan la observacion,
la concentracion, la memoria visual, ademas
de ser utiles para la instruccion iconica. Se
trata de una imagen original que se fragmen-
ta en un conjunto de piezas que hay que re-
componer. Contienen tres subtipos:

1.b. 1) Rompecabezas de piezas conmuta-
bles.

- JSawPuzzle es un applet de Wouter Wij-
tenburg ™", En este puzzle hay que inter-
cambiar las piezas hasta lograr la recomposi-
ciéon de la imagen. Rompecabezas de este
tipo también se pueden crear con Clic. En el
ejemplo Los romanos, parto de una imagen
del Coliseo.

1.b. 2) Rompecabezas de piezas desliza-
bles.

En este tipo de juego la reconstruccion se
consigue desplazando las piezas al lugar ad-
yacente hasta obtener la imagen. Recojo dos
variantes:

- SlidePuzzle, de Paul Koerber®2L en el
que el fragmento desplazable s6lo puede ser
aquel que sea adyacente a un hueco que se
deja entre el conjunto de la imagen fragmen-
tada. Este tipo de juego, también es posible
realizarlo con Clic. El ejemplo que muestro,
estd basado en Las caridtides del Erecteion e
incorpora informacion del tiempo empleado
y los movimientos realizados.

- OmniSlide, programa del que es autor
Donald Sapello™L, prescinde de la existen-
cia de un hueco para poder desplazar las pie-
zas, empujando a todas las demds en una

direccion. No es posible desarrollarlo con
Clic. En el ejemplo Arquitectura del mundo,
me baso en tres imagenes de conocidos mo-
numentos que permiten apreciar la posibili-
dad del applet para cargarlas indistintamente
a voluntad del usuario, asi como para cam-
biar su grado de fragmentacion.

1.b. 3) Rompecabezas de reconstruccion
pieza a pieza.

- Jigsaw , del que también es responsable
Steve White, permite realizar puzzles en los
que para recomponer la imagen es necesario
colocar pieza a pieza los fragmentos desde
cualquier sitio en que se encuentren. Este
tipo de juego se puede realizar también con
Clic. El applet de Steve White, genera con-
tornos irregulares que obligan a que las pie-
zas casen no solo por la logica de la imagen
sino también por su forma, ademds es posi-
ble que las piezas se encuentren giradas hasta
270° e incluir una imagen guia de fondo. En
este caso, el ejemplo parte de una obra picto-
rica muy conocida: La rendicion de Breda.

1. ¢) Juegos de memoria.

Como su nombre indica, tratan de desarro-
llar la memoria, en especial a corto plazo,
ademads de la capacidad de concentracion. El
mas tipico es el que tiene por objetivo des-
cubrir dos imagenes iguales en dos pulsacio-
nes consecutivas, escondiéndose las piezas
en caso contrario. No se trata de actividades
asociativas complejas, pues las parejas son
idénticas, aunque si colocdramos vocablos o
imagenes relacionados, si estariamos ante
una actividad de este tipo, con la dificultad
afiadida de que las imagenes no se mantienen
en pantalla.El applet seleccionado es:

- Concentration, igualmente obra de Eric
Harshbarger. Este tipo de juegos también es
posible realizarlos con Clic. En este caso el
ejemplo, se centra en la Arqueologia de la
Antigiiedad, incorporando piezas relevantes
de esta etapa, cuya resolucion mostrara una
conocida imagen de la época.
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2. Juegos basados en texto.

Son juegos adecuados para el desarrollo de
conceptos verbales. Familiarizan al alumno
con cierto vocabulario o refuerzan el apren-
dizaje del mismo. Normalmente se trata de
descubrir palabras o frases escondidas. Vea-
mos cuatro subtipos:

2. a) Sopa de letras.

Tiene como fin encontrar palabras escon-
didas en una parrilla de letras. Esta actividad
puede realizarse con Clic, que incluye una
mejora muy importante que por ahora no he
encontrado en ningun applet: la capacidad de
proporcionar un feedback por cada palabra
descubierta. Selecciono dos applets:

- Word Search, de Mike Hall®™! Permite
incorporar varios juegos de preguntas asi
como mostrar la solucion de todas las pala-
bras de un juego. El ejemplo lo he desarro-
llado sobre vocabulario del siglo XVIII, re-
cogiendo dos juegos de preguntas, uno sobre
Europa y otro sobre Espaiia, para mostrar
como el applet permite su carga consecutiva
sin variar de pantalla.

- Seek-A-Word, de Eric Harshbarger, in-
corpora sonido y permite buscar una a una
las palabras que se nos resistan. En este caso
he afiadido un ejemplo sobre la Grecia Anti-
gua, al que he dado un fin mas didactico al
sugerir la busqueda del significado del voca-
bulario que se encuentra en el juego.

2. b) Letras entremezcladas.

Aqui, no son palabras enteras las que estan
escondidas sino las letras que forman una
palabra. Se trata de reordenarlas hasta descu-
brir la palabra. He seleccionado el applet:

- Jumble, de Eric Harshbarger. En el
ejemplo muestro una lista de palabras que
tienen que ser descubiertas; todas ellas tratan
sobre El sexenio democrdtico en Espana.

2.¢) El ahorcado.

El juego consiste en ir descubriendo las le-
tras que forman una palabra o expresion a
partir del conocimiento del nimero de letras
que la componen. En el juego clasico, por
cada letra que no se acierta se dibuja una
parte de un monigote ahorcado, perdiendo el
jugador cuando el numero de intentos erro-
neos es tan grande que el dibujo se comple-
ta. En el caso de que incorporara una pregun-
ta que sirviera de pista para descubrir las
palabras ocultas, se convertiria en un juego
mas complejo que habria que insertar en el
tercero de los grandes grupos establecidos en
este articulo. El applet seleccionado:

Bones, obra de Mc Kendrick, ™! tiene la
ventaja de ser menos drastico y en lugar de
mostrar un ahorcado y el patibulo, cada error
ira disminuyendo el nimero de huesos con
los que un perrito esta sofiando. Sin embar-
go, tiene el inconveniente de no ofrecer fra-
ses que sirvan de pista para descubrir las
palabras ocultas, lo cual lo convierte en un
juego elemental de completar huecos. El
ejemplo que he realizado trata sobre El ro-
manticismo, y se acompafia también de so-
nido.

2. d) Descubrir frases.

En este caso, se descubren frases en las que
hay palabras a las que falta alguna letra. Es
el tipico juego de completar los huecos. Se

han seleccionado dos applets de Remelar
D.p il

- Missing Vowels Quote, con ¢l que pro-
pongo un ejemplo sobre el concepto de De-
mocracia.

- Anagram Quote, con el que realizo un
ejemplo sobre el Principio de legalidad en
la Constitucion de 1978.

3. Juegos de preguntas y de asociacion.

Forman este grupo los juegos basados en
textos o en imagenes con un mayor nivel de
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complejidad que los que integran los dos
grupos anteriores.

3. a) Juegos de asociacion.

Su objetivo es la asociacion de parejas de
conceptos expresados por palabras, frases o
imagenes. Los integrantes de estas parejas,
no son idénticos y se ofrecen por completo al
jugador, que sdlo tiene que descubrir cuales
son los que estan asociados. El applet selec-
cionado es:

* MatchingPhrases de Armin Steinicke.
il permite la asociacion de frases. Como
ejemplo acompano un juego sobre La reli-

gion griega..

3.b) Preguntas con respuesta de eleccion
maultiple.

Es el tipico test convencional, en el que se
van ofreciendo preguntas con varias respues-
tas entre las que hay que identificar la ver-
dadera. El applet seleccionado, por su origi-
nalidad, es:

Photoquizz, del que es responsable
Christophe Caissotti. ™*El ejemplo que he
reprogramado es Descubre el personaje,
centrandose en la biografia como técnica
historiografica.

3.¢) Los crucigramas.

En este juego se deben descubrir palabras
que se entrecruzan, a partir de definiciones o
sugerencias y de las pistas que van generan-
dose con el conocimiento de las letras de
otras palabras que hayamos acertado. El ap-
plet que se acompaiia es:

- Motcrois, obra de Joe Waller.—2X-F]

ejemplo trata sobre La prehistoria.

3. d) Juegos de preguntas y respuestas que
deben ser completadas.

Se trata de test que tienen la dificultad afa-
dida de que no es suficiente identificar la
respuesta correcta, sino que ésta se debe re-
memorar. El applet que presento es:

- chrono, del que es autor J-Hazeltine. 2!

El ejemplo, Continentes y rios, desarrolla
una actividad geografica elemental.

CONCLUSIONES

Tras examinar estos ejemplos podemos
concluir que los microciberjuegos por su
facilidad de acceso, precio e interactividad,
son programas ideales para ser usados como
pasatiempos y aprovechados didacticamente,
con todas las limitaciones que les son pro-
pias. El limite entre el juego y la actividad
didactica no siempre es nitido, de hecho hay
pasatiempos basados en preguntas que si
bien favorecen una cultura que despectiva-
mente se califica “tipo Trivial”, no deja de
ser cultura y desde luego mas deseable que
otros tipos de actividades también calificadas
de ludicas.

Mas allé del juego, en el &mbito mas espe-
cificamente educativo, la modularidad de los
applets permite integrarlos dentro de auténti-
cas actividades formativas, especialmente en
el proceso de aprendizaje del vocabulario
verbal e iconico, como por ejemplo he pro-
puesto al usar Seek-A-Word. A partir de
aqui, junto con lecturas y explicaciones
complementarias, el alumnado deberia iden-
tificar y utilizar este vocabulario en otras
actividades mas complejas que se le propon-
gan. Actividades semejantes se han elabora-
do usando flash o javascript para atender a
la diversidad™"- o para la autoevaluacién
formativa (Rafa, 2002, 2003).

Por ahora, los microciberjuegos no cubren
mas que ciertas estrategias de aprendizaje
simples que pueden complementar el desa-
rrollo de procesos mentales mas complejos
accesibles mediante otros instrumentos y
estrategias de aprendizaje. En el futuro, aun-
que java pueda evolucionar, seguirdn pro-
gramandose nuevos applets, muchos de los
cuales estaran disponibles gratuitamente en
Internet y posibilitaran actividades méas com-
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plejas, especialmente en el mundo de la si-
mulacion.

A pesar de las reticencias de Microsoft en
el soporte de este lenguaje, nuevos proyectos
asociados al mundo Linux, particularmente
Linex, ™ desarrollado por la Junta de Ex-
tremadura y Guadalinex**\, de la Junta de
Andalucia, son un campo abonado para su
extension ya que java es un lenguaje multi-
plataforma; de manera que los applets gratui-
tos podran ser usados sin ningin problema
en un sistema operativo también gratuito.
Mas recientemente, la implementaciéon de
tecnologia java en la telefonia moévil, que
hace las delicias de nuestros jovenes, nos
descubre una nueva area de aplicacion de un
potencial didactico que no debe ser despre-
ciado.

BIBLIOGRAFIiA

Aguayos, J. (2003). Videojocs i ensenya-
ment. Consultado el 10 octubre 2003 en
http://www.xtec.es/~jaguayos/.

Albadalejo Nicolds, Juan José (2001). EI
juguete didactico: una herramienta para su
evaluacion, Pixel-bit, n. 16. Consultado en
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n16/
nl6art/art169.htm el 10 noviembre 2002.
Balaguer, Roberto (2002). Videojuegos, In-
ternet, Infancia y Adolescencia del nuevo
milenio, Kairos, afo 6 n. 10, 2° semestre
2002.Consultado el 15 enero 2003 en
www.fices.unsl.edu.ar/kairos/k10-06.htm .
Bosco, Alejandra (2002). Sobre el Clic y su
éxito en la educacion escolar, Bits Espiral.
Consultado el 3 octubre 2003 en
www.ciberespiral.org/bits/Clic.pdf.
Esnaola, Graciela (2003). Reflexiones psico-
pedagogicas en torno a la digitalizacion del
espacio ludico, en.red.ando, num 357, 4-
Febrero. Consultado en
http://enredando.com/cas/cgi-
bin/enredantes/plantilla.pl?ident=249 el 12
octubre 2003.

Figueras Maz, Monica (2000). El ocio como
realidad educativa. La experiencia de la
Fundaci6 Pere Tarrés, 6° Congreso Mundial

de Ocio. Ocio y Desarrollo Humano. Bilbao
3-7 de julio de 2000. Universidad de Deus-
to. Consultado en
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio2
1/pdf/P03109.pdf el 15 enero 2003.

Garcia-Valcarcel =~ Mufioz-Repiso,  Ana
(1999). El juego y las nuevas tecnologias,
Pixel-bit, n. 13. Consultado  en
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n13/
nl3art/art137.htm el 10 noviembre 2002.

Gil Larrea, Maria José; Gonzalez Barturen,
Jorge; Vazquez Gomez, Ifiaki (2000). Ocio
(a través de Internet?, 6° Congreso Mundial
de Ocio. Ocio y Desarrollo Humano. Bilbao
3-7 de julio de 2000. Universidad de Deus-
to. Consultado en
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio2
1/pdf/P07269.pdf el 15 enero 2003.

Gomez Caiiete, Daniel (2001). Juegos para
aprender, en en.red.ando, n. 298, 18-12-
2001. Consultado en
http://enredando.com/cas/cgi-
bin/juegos/plantilla_opi.pl?ident=98 el 9
octubre 2003.

Gros Salvat, Begonia et al. (1997). La utiliza-
cion de los juegos de ordenador en la escue-
la, III Congreso Eductec. Creacion de Ma-
teriales para la Innovacion Educativa con
Nuevas Tecnologias. Malaga 27 a 29 de
octubre de 1997. Universidad de Malaga.
Consultado el 19 septiembre 2001 en
www.ieev.uma.es/edutec97/edu97 c5/2-5-
09.htm.

Gros Salvat, Begonia (2002). Videojuegos y
alfabetizacion digital, en.red.ando, num.
160, 7-5-2002. Consultado en.
http://enredando.com/cas/cgi-
bin/enredantes/plantilla.pl?ident=227 el 12
octubre 2003.

Grup F9 (1998). Ciencias Sociales y juegos
de ordenador: jugando con Carmen Sandie-
go, Cuadernos de Pedagogia. 289, 24-27.
Consultado el 10 octubre 2003 en
www.xtec.es/~abernat/altres%20articles/soc
iales.pdf.

Grup F9 (2002). Diseriar informacion en un
mundo complejo. Informe interno del grupo
de trabajo. Universitat Autonoma de Barce-
lona. Julio. Consultado en

‘ Revista ELectronica de Investigacion y EValuacion Educativa [ www.uv.es/RELIEVE ] pag. 244



http://www.xtec.es/~jaguayos/
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n16/n16art/art169.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n16/n16art/art169.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n16/n16art/art169.htm
http://www.fices.unsl.edu.ar/kairos/k10-06.htm
http://www.ciberespiral.org/bits/Clic.pdf
http://enredando.com/cas/cgi-bin/enredantes/plantilla.pl?ident=249
http://enredando.com/cas/cgi-bin/enredantes/plantilla.pl?ident=249
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P03109.pdf
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P03109.pdf
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n13/n13art/art137.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n13/n13art/art137.htm
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P07269.pdf
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P07269.pdf
http://enredando.com/cas/cgi-bin/juegos/plantilla_opi.pl?ident=98
http://enredando.com/cas/cgi-bin/juegos/plantilla_opi.pl?ident=98
http://www.ieev.uma.es/edutec97/edu97_c5/2-5-09.htm
http://www.ieev.uma.es/edutec97/edu97_c5/2-5-09.htm
http://enredando.com/cas/cgi-bin/enredantes/plantilla.pl?ident=227
http://enredando.com/cas/cgi-bin/enredantes/plantilla.pl?ident=227
http://www.xtec.es/~abernat/altres articles/sociales.pdf
http://www.xtec.es/~abernat/altres articles/sociales.pdf

Raiia, J.C. (2003). Los microciberjuegos y el aprendizaje de la ciencias sociales: el mundo Java. RELIEVE,
v. 9,n. 2, p. 236-246. http://www.uv.es/RELIEVE/vOn2/RELIEVEvIn2 6.htm

http://www.xtec.es/~abernat/altres%20articl
es/disenar.pdf el 10 octubre 2003)

Licona Vega, Ana Liliam y Carvalho Levy,
Denize Piccolotto (2001). Los videojuegos
en el contexto de las nuevas tecnologias:
relacion entre las actividades ludicas actua-
les, la conducta y el aprendizaje, Pixel-bit,
n. 17. Consultado en
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n17/
nl7art/art174.htm el 11 noviembre 2002.

Oliver, Javier y Jacob, Inés (2000). ;Es per-
judicial que los jovenes utilicen videojue-
gos?, 6° Congreso Mundial de Ocio. Ocio y
Desarrollo Humano. Bilbao 3-7 de julio.
Universidad de Deusto. Consultado en
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio2
1/pdt/P06270.pdf el 15 enero 2003.

Rafia Trabado, Juan Carlos (2003). Autoeva-
luaciéon formativa informatizada en las CC.
SS., Quaderns Digitals. NET, n° 29. Consul-
tado en
http://www.quadernsdigitals.net/apli/qd.php
?accionMe-
nu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visuali
za&articulo_id=5909. el 5 marzo 2003.

Rafia Trabado, Juan Carlos (2002). Hot Pota-
toes y las Ciencias Sociales, 4 pie de aula.
Consultado en
http://www.gh.profes.net/archivo2.asp?id ¢
ontenido=32905 el 10 septiembre 2002.

Tejedor Mardomingo, Maria. La calidad del
ocio educativo, 6° Congreso Mundial de
Ocio. Ocio y Desarrollo Humano. Bilbao 3-
7 de julio de 2000. Universidad de Deusto.
Consultado en
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio2
1/pdt/P03216.pdf el 16 enero 2003.

NOTAS

L—The Source for JavaTM  Technology

‘http://java.sun.com

llSun Microsystems http://www.sun.com/

Ui Quia http://www.quia.com/

W The Clic corner http://www.xtec.es/recursos/clic
v

http://www.xtec.es/recursos/clic/jclic/index_esp.htm

M hitp://www.linux.org/

M http://www.usinaquiz.ovh.org/

viii

http://www.stormpages.com/mypuzzle/mypuzzle/e.htm
|

X hitp://www.javaside.com

X http://www.anfyteam.com

i1 hitp://svwhite.com/games

il http://www.ericharshbarger.org

I wout_wijtenburg@hotmail.com

[xiv]

paul.koerber@rug.ac.be

X http://www.sapello.com/slidepuzzle

il htp://www.brainjar.com/

xvil

http://www.stormpages.com/mypuzzle/mypuzzle/e.htm
1

il htp.//www.tehihard.com/

xix] JoeWaller@orst.edu

[xx] 5

java@arcadevillage.com

xxil perdel@guetali. fr

[xxii]

armstein(@cs.tu-berlin.de
XXiii

http://www.educarm.es/materiales diversidad/start.h
tm

DV it //www.linex.org/

o hitp://www.guadalinex.org/

ABOUT THE AUTHORS / SOBRE LOS AUTORES

Juan Carlos Raia Trabado (jcrt@telefonica.net). Profesor de Geografia e Historia en el

Instituto de Educacion Secundaria N° 1 “Universidad Laboral” de Malaga, cuya direccion es
¢/ Julio Verne, 6. 29080 Malaga. Su principal linea de trabajo es Internet y la ensefianza de
las CC. SS. Posee experiencia en la formacion permanente del profesorado, asi como en el
ambito de la atencion a la diversidad y la organizacion escolar.

Revista ELectronica de Investigacion y EValuacion Educativa [ www.uv.es/RELIEVE ] pag. 245



http://www.xtec.es/~abernat/altres articles/disenar.pdf
http://www.xtec.es/~abernat/altres articles/disenar.pdf
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n17/n17art/art174.htm
http://www.sav.us.es/pixelbit/articulos/n17/n17art/art174.htm
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P06270.pdf
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P06270.pdf
http://www.quadernsdigitals.net/apli/qd.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visualiza&articulo_id=5909
http://www.quadernsdigitals.net/apli/qd.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visualiza&articulo_id=5909
http://www.quadernsdigitals.net/apli/qd.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visualiza&articulo_id=5909
http://www.quadernsdigitals.net/apli/qd.php?accionMenu=hemeroteca.VisualizaArticuloIU.visualiza&articulo_id=5909
http://www.gh.profes.net/archivo2.asp?id_contenido=32905
http://www.gh.profes.net/archivo2.asp?id_contenido=32905
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P03216.pdf
http://www.ocio.deusto.es/formacion/ocio21/pdf/P03216.pdf
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://java.sun.com/
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://www.sun.com/
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://www.quia.com/
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://www.xtec.es/recursos/clic
http://www.buginword.com
http://www.xtec.es/recursos/clic/jclic/index_esp.htm
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://www.linux.org/
http://www.buginword.com
http://www.usinaquiz.ovh.org/
http://www.buginword.com
http://www.stormpages.com/mypuzzle/mypuzzle/e.html
http://www.stormpages.com/mypuzzle/mypuzzle/e.html
http://www.buginword.com
http://www.javaside.com/
http://www.buginword.com
http://www.anfyteam.com/
http://www.buginword.com
http://svwhite.com/games
http://www.buginword.com
http://www.ericharshbarger.org/
http://www.buginword.com
mailto:wout_wijtenburg@hotmail.com
http://www.buginword.com
mailto:paul.koerber@rug.ac.be
http://www.buginword.com
http://www.sapello.com/slidepuzzle
http://www.buginword.com
http://www.brainjar.com/
http://www.buginword.com
http://www.stormpages.com/mypuzzle/mypuzzle/e.html
http://www.stormpages.com/mypuzzle/mypuzzle/e.html
http://www.buginword.com
http://www.tehihard.com/
http://www.buginword.com
mailto:JoeWaller@orst.edu
http://www.buginword.com
mailto:java@arcadevillage.com
http://www.buginword.com
mailto:berdel@guetali.fr
http://www.buginword.com
mailto:armstein@cs.tu-berlin.de
http://www.buginword.com
http://www.educarm.es/materiales_diversidad/start.htm
http://www.educarm.es/materiales_diversidad/start.htm
http://www.buginword.com
http://www.linex.org/
http://www.buginword.com
http://www.guadalinex.org/
mailto:jcrt@telefonica.net

Raiia, J.C. (2003). Los microciberjuegos y el aprendizaje de la ciencias sociales: el mundo Java. RELIEVE,
v. 9,n. 2, p. 236-246. http://www.uv.es/RELIEVE/vOn2/RELIEVEvIn2 6.htm

ARTICLE RECORD / FICHA DEL ARTiCULO

Reference /

Rafia, Juan Carlos (2003). Los microciberjuegos y el aprendizaje de las Ciencias Sociales: el
mundo java. Revista ELectrénica de Investigacion y EValuacién Educativa, v. 9, n. 2.

Referencia http://www.uv.es/RELIEVE/vOn2/RELIEVEv9n2 6.htm. Consultado en (poner fecha).

Title / Titulo Los microciberjuegos y el aprendizaje de las Ciencias Sociales: el mundo java [The microcy-
bergames and the learning of the Social Sciences: The java world |

Authors / Auto- Rana, Juan Carlos

res

Rerew / Revista ELectronica de Investigacion y EValuacion Educativa (RELIEVE), v. 9, n. 2

Revista

ISSN 1134-4032

Publication date . .

/ Fecha de publi- 2003 (Reception Date: 2003 March 11; Approval Date: 2003 Oct. 15; Publication Date:

¢ p 2003 Oct. 17)
cacion
The possibilities and didactic limitations of the computer games stand out. The utility of the
microcybergames in the educative surrounings of Internet is put of relief. In Java, the designs
of the microcybergames are studied, emphasizing the advantages of predesigned applet over
the ones generated by some author created tools. A selection of flexible and gratuitous applet
with possible didactic use is made. Examples of applications of these applets in proper contents

Abstract / of Social Sciences in the no university curricula are incorporated.

Resumen Se destacan las posibilidades y limitaciones didacticas de los juegos de ordenador. Se pone
de relieve la utilidad de los microciberjuegos en el entorno educativo de Internet. Se estudian
los disenados en java, resaltandose las ventajas de applets predisenados sobre los generados por
algunas herramientas de autor. Se realiza una seleccion de applets flexibles y gratuitos con
posible utilizacion didactica. Se incorporan ejemplos de aplicacion de estos applets en conte-
nidos propios de las Ciencias Sociales en los curriculos no universitarios.

Java; Internet; microcybergames; Applet; Social Sciences; Educational Games, Computer

Keywords Games; Learning Activities.

Descriptores Java; Internet; Microciberjuegos; Applet; Ciencias Sociales; Juegos Educativos; Juegos de Or-

denador; Actividades de Aprendizaje

Institution /

Instituto de Educacion Secundaria N° 1 “Universidad Laboral” de Mélaga (Espafia)

Institucion
Pl.lbhc‘flfmn site / http://www.uv.es/RELIEVE
Direccion
Language / . . .
. Espafiol (Title, abstract and keywords in english
Idioma g ( J glish)

Revista ELectronica de Investigacion y EValuacion Educativa

(RELIEVE)

Electronic Journal of Educational Research, Assessment and Evaluation

[ ISSN: 1134-4032 ]

© Copyright, RELIEVE. Reproduction and distribution of this articles it is authorized if the content is no modified
and their origin is indicated (RELIEVE Journal, volume, number and electronic address of the document).

© Copyright, RELIEVE. Se autoriza la reproduccion y distribucion de este articulo siempre que no se modifique el
contenido y se indique su origen (RELIEVE, volumen, nimero y direccion electronica del documento).

Revista ELectronica de Investigacion y EValuacion Educativa

[ www.uv.es/RELIEVE ] pag. 246



http://www.uv.es/RELIEVE
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://www.uv.es/RELIEVE/v9n2/RELIEVEv9n2_6.htm
http://www.uv.es/RELIEVE

	Revista ELectrónica de Investigación y EValuaci�
	LOS MICROCIBERJUEGOS Y EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS SOCIALES: EL MUNDO JAVA
	
	LOS MICROCIBERJUEGOS
	¿QUÉ HACE QUE UN JUEGO SEA DIDÁCTICO?
	¿QUÉ VENTAJAS TIENEN LOS MICROCIBERJUEGOS?
	LIMITACIONES
	¿CÓMO DESARROLLAR MICROCIBERJUEGOS DE INTERÉS E�
	EJEMPLOS DE JUEGOS BASADOS EN APPLETS APLICADOS A
	1.Juegos basados en la imagen.
	1. a)Juegos para dibujar, componer y colorear.
	1.a. 1)Juegos para dibujar.
	1.a. 2)Juegos para componer escenas y figuras.
	1.a. 3\)Juegos para colorear imágenes.
	1. b)Juegos de rompecabezas.
	1.b. 1)Rompecabezas de piezas conmutables.
	1.b. 2)Rompecabezas de piezas deslizables.
	1.b. 3\)Rompecabezas de reconstrucción pieza a �
	1. c)Juegos de memoria.
	2.Juegos basados en texto.
	2. a)Sopa de letras.
	2. b)Letras entremezcladas.
	2. c)El ahorcado.
	2. d)Descubrir frases.
	3.Juegos de preguntas y de asociación.
	3. a\)Juegos de asociación.
	3. b\)Preguntas con respuesta de elección múlt�
	3. c)Los crucigramas.
	3. d)Juegos de preguntas y respuestas que deben ser completadas.
	BIBLIOGRAFÍA



