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La Usal comercializa
un videojuego para
aprender espaiiol

El nuevo producto ha supuesto una
inversion de 2.8 millones y despiertaya
elinterés de centros de EE UU y Brasil

i: RICARDO RABADE /GMCYL
SALAMANCA. La Universidad de
Salamanca ha invertido nada mas y
nada menos que 2,8 millones de eu-
ros en la produccién y comerciali-
zacion de un videojuego, denomi-
nado ‘Hihola!’, destinado a la ense-
flanza del espafiol. El nuevo video-
juego serd utilizado como herra-
mienta didactica para el aprendiza-
je de nuestra lengua, tanto en la sede
del Estudio salmantino a través de
su Servicio de Cursos Internaciona-
les, como por las franquicias inter-
nacionales de las Escuelas de Len-
gua Espafiola de la entidad acadé-
mica. Asilo destacaron ayer en una
rueda de prensa la vicerrectora de
Innovacién, Pastora Vega; el direc-
tor del Servicio de Innovacién y Pro-
duccién Digital, Fernando Almaraz;
la directora del Servicio de Cursos
Internacionales, Maribel Toro; y el
director de Proyectos de Innovacion,
Oscar Gil.

Ademas, este innovador método
docente ha despertado ya el interés
de centros universitarios de Esta-
dos Unidos y Brasil, segin avanzé
la vicerrectora, naciones en las que
cada vez hay mas demanda del es-
panol. Ademas, con el objetivo de
explotar al maximo este nuevo re-
curso docente, Pastora Vega indic
que se esta desarrollando un plan
de negocio que contempla la distri-
bucion a escala internacional del vi-
deojuego para mas centros docen-
tes. La produccién del videojuego
ha contado con el apoyo del Minis-
terio de Industria, Energia y Turis-
mo a travées del Plan Avanza, asi
como del Ministerio de Educacién
por medio del Programa del Cam-
pus de Excelencia Internacional.

El videojuego muestra a sus usua-
rios, ademas, un mundo virtual en
tres dimensiones, ambientado en la
capital salmantina, donde los alum-
nos deberin desarrollar toda una se-

Oscar Gil, Fernando Almaraz, Pastora Vega y Maribel Toro presentaron el videojuego. :: ALmeina

rie de practicas comunicativas que
permiten hacer uso de las principa-
les destrezas lingliisticas en el apren-
dizaje del espaiiol. El nuevo produc-
to educativo introduce al estudian-
te en un entorno virtual, en el que
el alumno debe utilizar 1a lengua es-
pafiola para hacer frente a situacio-
nes cotidianas. De este modo, el pro-
fesor puede utilizar el videojuego
como un material de apoyo a la do-
cencia presencial .

Otra faceta que destacaron los
promotores del videojuego es que
permitira dar a conocer, ademas, la

capital salmantina, especialmente
su patrimonio histérico y artistico.
Para ello, todo el entorno grafico se
nutre de los principales monumen-
tos de la ciudad, incluyendo algu-
nos de sus espacios mas representa-
tivos, como la propia Universidad,
pudiendo incluso el alumno reali-
zar una visita virtual a la Biblioteca
Antigua del Edificio Histérico. La
vicerrectora detallé también que
‘Hihola!’ es el resultado de la cola-
boracién entre equipos docentes de
la propia Universidad y empresas
del sector de la animacion digital.

LOS RETOS DE ‘HIHOLAY

Proyecci6n internacional. El nue-
vo videojuego sera utilizado tanto
por el Servicio de Cursos Interna-
cionales como por las franquicias
de las Escuelas de Lengua de la
Universidad de Salamanca.

Difusién del patrimonio. ‘Hihola’
muestra al usuario un mundo vir-
tual en tres dimensiones, que
obliga al alumno de espariol a ejer-
citar sus destrezas lingiisticas.




