MAXIMUM CONSEQUENTIA

Un videojuego para ejercitar la comprension lectora

Introduccion

El objetivo de este pdster es presentar un informe
sobre el diseno y desarrollo de un videojuego para
ejercitar la comprension lectora del espanol lengua
materna (L1). Desde el 2003 en adelante, muchos
expertos del area educativa (Peten, 2005; Rice;
2007; Sanford & Madill, 2007; Compton-Lilly, 2007;
Squire, DeVane & Durga, 2008; Jolley, 2008;
Piirainen-Marsh & Tainio, 2009; Loh, 2010; Newell,
Beach, Smith & VanDerHaidge, 2011; Trespalacios,
J., Chamberlain, B., & Gallagher, R. (2011); Lindgren
& McDaniel, 2012; Baker, 2013) han desarrollado
trabajos para determinar si los videojuegos ayudan a
aprender (aun aquellos estigmatizados como
violentos) y qué sucede cuando herramientas como
esta se integran en un proceso de aprendizaje como
la comprensidn lectora. Asi mismo, los videojuegos
han sido motivo de estudio en el area de la
psicologia cognitiva, en cuanto a si los videojuegos
despiertan la curiosidad suficiente como para
motivar el aprendizaje del estudiante.

Metodologia

El diseno y desarrollo de este videojuego se ha
realizado a través de 9 faces desarrolladas entre
enero del 2012 y noviembre del 2013.
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Resultados

1. Software de libre acceso

Videojuego de libre acceso por Internet a travées de
la pAgina Web del Proyecto N (Laboratorio de
Competencias Comunicativas del Departamento de
Lenguas).

2. Presentacion y publicacién de informe sobre el
videojuego en Congreso Internacional de Lectura y

Escritura.

3. Resultados del pilotaje.
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Conclusiones

- Los estudiantes indican que es importante ir
ampliando cada vez mas la base de preguntas en
versiones posteriores.

- En el piloto, los usuarios indican que es importante
poder llevar una retroalimentacion de los partidos
jugados vy ver los puntajes acumulados cada vez, ya
qgue esto los anima a seguir jugando mas.

- Un 70% de los encuestados en el piloto dice sentirse
mas motivado estudiando con un videojuego que de la
forma tradicional.

- Los usuarios sugieren que la retroalimentacion sea
mas detallada, pregunta a pregunta, pero esto rine con
la necesidad que crea el videojuego de superar
obstaculos para salvar nivel tras nivel, una y otra vez, y
el autoaprendizaje, planteado por la literatura.

- La mayoria de los usuarios encuestados esta de
acuerdo en que este tipo de herramienta los motiva a
avanzar, estudiar mas para superar los niveles y que
les ayudan a aprender de sus errores de forma
autobnoma, como lo indica la literatura.
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