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o Abstract
En este trabajo se propone, en el marco del "Aprendizaje Movil", una Guia para la
conceptualizacion de Juegos Educativos Moviles basados en posicionamiento (JEMBP). La
misma contempla la separacion de los aspectos de contenido educativo de los aspectos de
movilidad, esto posibilita el relso de dichos aspectos. Ademas, se propone que el contenido
educativo pueda ser estructurado tres posibles maneras: secuencial lineal, secuencial con
bifurcacién y conjunto.
o Palabras Claves
Juegos Mdviles; Reuso; Juegos Educativos; Aprendizaje Mévil
o Motivacién
La tecnologia movil, segun se define en [Laurillard, 2007], ha cambiado la forma en la que
se aprende, y la manera en la que los distintos actores involucrados en el proceso de
aprendizaje se relacionan entre si. El Aprendizaje Mévil (como se menciona en [Sharples et
al., 2007] y [Brown, 2010]), emplea esta tecnologia para brindarle al alumno, algun tipo de
contenido educativo en su dispositivo a través de alguna Aplicacion Moévil [Lu et al., 2010] y
asume que el alumno se encuentra en permanente movimiento. Considerar a un alumno en
movimiento significa que éste cambia de posicién, y que, de alguna manera, las
caracteristicas de cada nueva posicién "pueden conducirlo a una nueva experiencia de

aprendizaje" [Brown, 2010]. Esto permite llevar a cabo lo que se conoce como Aprendizaje
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Moévil. En [Naismith et al., 2004] se manifiesta que desde la perspectiva pedagdgica, el
Aprendizaje Movil permite poner en practica diferentes tipos de aprendizaje definidos
previamente, en particular, el aprendizaje situado (desde la perspectiva presentada en
[Brown et al., 1989]) donde el proceso de aprendizaje puede ser enriquecido considerando,
por parte del docente, caracteristicas de un lugar real en donde posteriormente el alumno
llevara a cabo dicho proceso, y quien, de acuerdo a su posicion actual, recibira el contenido
educativo adecuado. Estas aplicaciones, se denominan Aplicaciones Educativas Moviles, y
permiten al alumno poder aprender en cualquier momento y en cualquier lugar. En
[Naismith et al., 2004] se presentan algunos ejemplos de uso en Aplicaciones Educativas
Moviles, empleando aprendizaje situado a través del Aprendizaje Moévil.

En [Prensky, 2001], se propone pensar a las Aplicaciones Educativas, como juegos, a fin
de motivar a los alumnos en el proceso de aprendizaje. Esto tiene sus bases en los efectos
motivadores de los juegos en general [Malone and Lepper, 1987]. A los juegos creados
especificamente con fines educativos se los conoce como, "Serious Games" (Juegos
Serios) [Susi et al.,, 2007], en particular, cuando éstos se presentan incorporando el
aspecto de movilidad, se denominan "Mobile Serious Games" (Juegos Serios Moviles)
[George and Serna, 2011] o Juegos Educativos Moéviles [Schwabe and Gaoth, 2005]. Los
Juegos Educativos Mdviles, de acuerdo a la descripcién realizada en [Ardito et al., 2010],
se crean a partir de un equipo multidisciplinario acorde a la naturaleza del juego. Dicho
equipo, esta formado por expertos en educacion y expertos en tecnologia (tecnologos)
entre otras disciplinas. Este tipo de juegos, tiene ademas una historia como hilo conductor
(planteo del juego), donde en cada posicion del juego se le brinda, al alumno, contenido
educativo relevante (por ejemplo, una pregunta para que la responda).

Se puede pensar en re-usar el conocimiento de los juegos de la vida cotidiana para
interpretar algo desconocido a partir de algo conocido [Crossan et al., 1999] (contemplando
que, de acuerdo a [Brown, 1998], este tipo de juegos terminan siendo internalizados por los
individuos, y sus caracteristicas generales son conocidas universalmente, como, por
ejemplo, el rompecabezas y la busqueda del tesoro). En este caso, interpretar a los Juegos
Educativos Méviles basados en posicionamiento a partir de un juego de la vida cotidiana,
tal como se sugiere en [Ardito et al., 2010]. En [Kjeldskov and Paay, 2007] se presentan
cinco juegos de la vida cotidiana como base para interpretar conceptualmente la dinamica
de Juegos Moviles basados en posicionamiento. Los cinco juegos que se usan para la
interpretaciéon son: busqueda del tesoro (treasure hunter), dominé (dominos),
rompecabezas (jig-saw puzzles), palabras cruzadas (scrabble) y recolectando mariposas

(collecting butterflies). Actualmente, los Juegos Educativos Moviles basados en
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posicionamiento, como por ejemplo, los descriptos en [Raessens, 2007] y [Wijers et
al.,2010], son generados ad hoc, esto hace que no haya una separacion entre los aspectos
de contenido y movilidad, lo que como se vera en el desarrollo del trabajo, conlleva a
problemas de re-uso de cada uno de dichos aspectos.

En este trabajo, se presentaran las capas de contenido y movilidad para la creacion de
JEMBP lo que permitira a los especialistas en educacion trabajar en la capa de contenidos,
por ejemplo definiéndolos, y a los especialistas en tecnologia en la capa de movilidad. Se
presentara una Guia para la conceptualizaciéon de dichos juegos.

o Trabajo Propuesto

En este trabajo se usan las metaforas de la vida real mencionadas (busqueda del tesoro,
domind, rompecabezas, palabras cruzadas y recolectando mariposas). Como parte del
mismo, se propone una interpretacion grafica de las metaforas mencionadas. Los autores
en [Kjeldskov and Paay, 2007] no hacen hincapié en detalles especificos de su
representacion, tratando a las piezas de cada posicidon del juego, como una unidad. En la
Figura 1, se presenta una posible interpretacion grafica de las metéaforas, de acuerdo a lo
presentado en [Lliteras et al., 2012]. Para una mejor comprension de los conceptos
involucrados en cada metafora mencionada previamente, se incluye en dicha figura, la
representacion del usuario que recolecta las piezas del juego acorde a la descripciéon de

cada una.

Busqueda del Tesoro Rompecabezas Domino

Palabras Cruzadas Recolectando Mariposas

Referencias de la notacion grafica empleada

. Pieza . Pieza autocontenida “ Usuario —* Relacion entre piezas
Figura 1: Interpretacion grafica de las cinco metaforas.

A partir de la Figura 1, se puede apreciar que tanto la Busqueda de Tesoro como el
Dominé contienen relaciones explicitas entre sus piezas condicionando a la o las proximas
piezas que el usuario puede ir a recolectar. Respecto a las metaforas de Rompecabezas,

Palabras Cruzadas y Recolectando Mariposas, éstas contienen un grupo de piezas las que
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carecen de relaciones explicitas entre si que condicionen el orden de recoleccion. Esto
brinda al usuario libertad al momento de recolectarlas. En particular, en el caso de la
metafora Rompecabezas se deben recolectar todas las piezas.

Para lograr la conceptualizacion de los Juegos Educativos Mdéviles basados en
posicionamiento, lo primero que se hara, es establecer una relacion entre las metaforas
presentadas y el dominio educativo. Para lograr esta relacion, interpretamos a las piezas
de dichas metaforas, como contenidos educativos que se le van a presentar a los alumnos
en posiciones especificas, es decir, posiciones destacadas previamente definidas, para
que el alumno al llegar a dicha posicion, pueda recibir el contenido educativo
correspondiente. Por otro lado, a partir de lo descripto anteriormente se identificaron
diferentes estructuras subyacentes. Por un lado, una estructura secuencial que podria
presentarse de manera lineal (busqueda del tesoro) o con bifurcacion, es decir, en forma
de grafo (domind) y por otro lado, una estructura de conjunto (rompecabezas, palabras
cruzadas y recolectando mariposas).

Para reducir la complejidad del desarrollo de este tipo de aplicaciones se eligié contemplar
dos capas, a fin de poder tratar el aspecto de contenido y el de movilidad de forma
independiente. Esta separacion en capas permitird, mejorar la reusabilidad de estas
aplicaciones y simplificar las probleméaticas que vienen relacionadas con la evolucién de las
mismas, tanto desde el punto de vista del contenido, como de las posiciones destacadas
en donde se muestra ese contenido. Ademas, se cuenta, al momento de crear un juego,
con una relacion entre estas capas para lograr asi la composicion entre ambas. En
particular, la relaciéon se da desde el contenido (de la capa de contenido) hacia las
posiciones destacadas (de la capa de movilidad). En este trabajo, no se adoptara una
forma de representacién para las posiciones (para mas detalle sobre este tema, se puede
consultar en [Leonhardt, 1998]). En la Figura 2, se puede visualizar graficamente cada
estructura identificada para el contenido (estructura secuencial lineal, secuencial con
bifurcacién y de conjunto), definida considerando las dos capas mencionadas (contenido y

movilidad).

Secuencial Lineal Secuencial con bifurcacion (grafo) Conjunto

® O
® o 7
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@ Contenido E‘ Posicien  — Relacién_entre -—~— Relacién entrlefontenido
contenidos y posicion

®-®-@-® |@ | O-@

Figura 2: Conceptualizacion definida en capas.
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A partir de lo introducido en la Figura 2, podemos decir que el orden en el que el alumno
recibe el contenido, esta determinado por la estructura del mismo. Donde la relevancia, en
el caso de las dos estructuras secuenciales, respecto a conocer de donde "viene" un
alumno, esta dado por los conocimientos visitados previamente, y no por las posiciones en
si, en las que haya estado. En esta instancia del trabajo, las posiciones no tienen relacion
entre si en la definicion de la capa de movilidad, sino que luego en la creaciéon de un
JEMBP (creado a partir de lo propuesto en este trabajo) en particular, se creara un relacion
desde el contenido hacia la posicién sin afectar las particularidad de reldso de las capas,
que se presentan en este trabajo (esto se debe a que la relacion se configura para cada
juego que se crea y que puede variar de un juego a otro, reusando las capas de movilidad
y contenido). Cuando el alumno esta en una determinada posicion destacada del espacio
de juego, recibe el contenido educativo correspondiente a dicha posiciéon y acorde a la
estructura asociada al juego en particular, se establecera la manera en la que se va a
continuar. La manera en la que se continia a partir del contenido educativo actual,
dependera de la estructura usada para organizar dicho contenido y la manera en la que,
para el juego en particular, se haya relacionado el contenido con la posicién. Por ejemplo,
en una estructura secuencial lineal, viene dada por la posicién del siguiente contenido. En
una estructura secuencial con bifurcacién la continuacidon del juego, viene dada por la
posicion de alguno de los posibles contenidos relacionados al actual, mientras que en una
estructura de conjunto, no tendra un siguiente contenido preestablecido y por ello no habra
una siguiente posicidn preestablecida.

Como ya se menciond anteriormente, los Juegos Educativos Modviles basados en
posicionamiento, pueden ser usados por los docentes como una herramienta adicional, en
el proceso de aprendizaje del alumno. Un paso previo al uso de este tipo de juegos como
herramienta, es el proceso de creacion de los mismos. Para ello, y dada la naturaleza
interdisciplinaria del equipo involucrado en la creacion de estos juegos, es que
consideramos que la Guia propuesta puede favorecer la comunicacion entre los distintos
expertos, en particular, nos focalizaremos en los expertos en educacién y los tecnélogos,
asumiendo que los expertos en educacion definen los contenidos y los tecnélogos definen
los aspectos de movilidad de la aplicaciéon y realizan la implementacion. La Guia se
establecera a partir de conceptos basicos y servira como un medio de elaboracién conjunta
de estos juegos.

Previo al uso de la Guia propuesta, los expertos en educacion deberan definir el rango de

edades de los destinatarios del juego, sus objetivos educativos, y el fin pedagdgico del
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mismo. El equipo multidisciplinario debera establecer una narrativa de juego o hilo
conductor del mismo. Luego de esto, se puede comenzar a utilizar la Guia propuesta.

A continuacion, se propone una Guia para la Conceptualizacion de Juegos Educativos
Moviles basados en posicionamiento, para que, los expertos en educacion puedan
focalizarse en el aspecto de contenido, para delegar en los tecndlogos el aspecto de
movilidad y la implementacion.

En la Guia propuesta, se realiza una primera division conceptual, en base a analizar si el
contenido educativo a ser brindado al alumno depende o no del lugar en el que se brindara.
Un contenido educativo, no depende del lugar donde se brinda, por ejemplo, cuando el
alumno llega a una posicién destacado en el espacio de juego, y se le da una pregunta
para que resuelva una operacién matematica en base a su conocimiento previo, mientras
que un contenido educativo depende del lugar donde se brinda, cuando esta definido
considerando caracteristicas propias del espacio de juego, por ejemplo, el contenido
brindado podria pedirle al alumno que observe las caracteristicas del lugar en el que se
encuentra y en base a dicha observacién, que responda una pregunta. A partir de este
analisis, se establecen dos posibles opciones al momento de comenzar a crear estos
juegos:

e Opcién A: El contenido educativo no sera definido considerando caracteristicas
propias del espacio de juego. Esto significa que las preguntas que se le van a
presentar al alumno en una posicion determinada, no estan relacionadas con el
espacio en el que se encuentran (por ejemplo, resolver una ecuacion matematica a
partir de conceptos previos). En este caso se puede decir que la movilidad del
alumno esta pensada como una forma de incentivar el “juego” y a su vez, permitir que
maneje conceptos espaciales, como el de ubicacién, caminos para llegar de un lugar
al otro, etc.

*  Opcidén B: EI contenido educativo sera definido considerando caracteristicas propias
del espacio de juego. Esto significa que se trata de una experiencia de campo
especifica (por ejemplo, responder sobre una planta que se encuentra en el lugar en

donde esta posicionado el alumno).

La opcion con la que se decida crear el JEMBP, condicionara el reluso que se pueda
realizar de los aspectos de contenido y movilidad. Esto sera retomado luego de la
presentacion de las dos opciones. Durante la especificacién de la misma no se aborda la

tematica de reuso.
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Para ambas opciones de la Guia, el experto en educacion debera elegir una de las
estructuras para el contenido educativo. Debera realizar la eleccion y representacion (por
ejemplo, esquema del plano o mapa) del espacio de juego e indicar las posiciones
destacadas de dicho espacio en el que se brindara contenido educativo y luego los
tecndlogos tendran que implementar la relacién entre los contenidos educativos y el
espacio de juego.
Para ambas opciones de creacion, las estructuras de contenido en el marco de la Guia
propuesta se explican a continuacion:
» Estructura Secuencial: determinar si se trata de una estructura lineal o con
bifurcacion

= FEstructura Secuencial Lineal (Busqueda del Tesoro): En este caso, los expertos
en educacién deberan estructurar cada uno de los contenidos educativos
considerando un orden consecutivo para los mismos. Es decir, para cada
contenido educativo, se asume que todos los anteriores ya han sido vistos por el
alumno. El orden de cada uno de estos contenidos debe ser expresado en forma
explicita por parte de los expertos en educacion para que luego los tecnélogos
puedan crear el soporte digital correspondiente.

= FEstructura Secuencial con Bifurcacion (Domind): En este caso, los expertos en
educacion deberan definir cada uno de los contenidos educativos considerando la
posibilidad de bifurcaciones entre los mismos. Esto quiere decir que, para un
contenido dado, diferentes alumnos pueden tener experiencias diferentes,
dependiendo del recorrido realizado. Las bifurcaciones posibles, para cada
contenido educativo, deben ser indicadas de forma explicita por parte de los
expertos en educacién para que luego los tecndlogos puedan crear el soporte
digital correspondiente.

* Estructura de Conjunto: determinar si se trata de contenidos educativos aislados

(autocontenido educativo) o relacionados semanticamente.

* Conjunto Aislado semanticamente (Recolectando Mariposas): Los expertos en
educacion deberan definir cada uno de los contenidos educativos considerando
que los mismos no tienen una relacion semantica explicita entre si. No existe un
orden preestablecido para que los contenidos sean vistos.

* Conjunto Relacionado semanticamente: determinar si la relacion entre los
contenidos se da entre un subconjunto (parcial) o entre todos (total).
= Conjunto con Relacién semantica parcial (Palabras Cruzadas): Los expertos en

educacion deben crear los contenidos educativos, contemplando que éstos
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guardan una relacion semantica y de composicién entre si, y sabiendo que, no
necesariamente todas las composiciones son factibles, ni que todos los
contenidos educativos seran necesariamente vistos por el alumno. Los
expertos en educacion deben informar a los tecnologos las reglas validas de
composicion entre los contenidos educativos.

= Conjunto con Relacién semantica total (Rompecabezas): Los expertos en
educacion deben crear los contenidos educativos, contemplando que los
mismos guardan una relacion semantica y seran vistos en su totalidad por los

alumnos sin seguir un orden preestablecido.

Otra actividad en comun para ambas opciones de creacién propuesta en la Guia es, por
parte de los expertos en educacion, la eleccion del espacio de juego, para luego, realizar
una representacion de dicho espacio (por ejemplo, un dibujo esquematico del lugar) e
indicar cada uno de las posiciones destacadas en las que se brindara contenido educativo
(esto forma parte de la capa de movilidad que luego sera implementada por los
tecndlogos). En la capa de movilidad, se deberan contemplar las caracteristicas
relacionadas con la movilidad del usuario, como por ejemplo, implementar el mecanismo
de sensado de posicionamiento. La Figura 3, muestra tres ejemplos con las posibles
estructuraciones de contenido, propuestas previamente, relacionadas con posiciones en un
espacio de juego.

vy v v ¥ Yo v y ¥
v e B W
| ~N Y 1 LY

Figura 3: Relacion entre el contenido estructurado y posiciones en el espacio de juego.

Una vez introducidos los conceptos en comun para ambas opciones de creacion, se
describen las particularidades de cada una de ellas. Tener presente que el orden al
momento de la creacidon de los elementos involucrados es determinante para cada una de
las opciones.
e Opcién A: El contenido educativo no sera definido considerando caracteristicas
propias del espacio de juego. Los expertos en educacion, luego de determinar cual

de las estructuras descriptas se usara, de elegir el espacio de juego y de realizar una
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representacion de dicho espacio, indicaran las posiciones destacadas en el mismo.
Luego, deberan establecer una relacion entre el contenido educativo estructurado y
cada una de las posiciones destacadas.

e Opcién B: El contenido educativo sera definido considerando caracteristicas propias
del espacio de juego. En esta opcion, los expertos en educacion luego de elegir el
espacio de juego, realizar una representacion de dicho espacio (por ejemplo, un
dibujo esquematico del lugar), indicar cada una de las posiciones destacadas en las
que se brindara contenido educativo y de determinar cual de las estructuras
descriptas se usara, para generar la capa de contenido educativo; deben indicar, para
cual posicidon destacada se crea cada contenido educativo ya que el mismo depende
del lugar en el que sera brindado.

En ambos casos, los tecndlogos deberan brindar soporte digital para poder generar una
aplicaciéon a partir de lo especificado por los expertos en educacion. De esta manera se
presentd la Guia para la Conceptualizacion de Juegos Educativos Moéviles basados en
posicionamiento contemplando dos capas, las cuales brindan flexibilidad para el reluso de
cualquiera de las mismas. En el caso de los juegos creados a partir de la opcién A, es
posible el reuso tanto de la capa de contenido como la de movilidad, mientras que en el
caso de los juegos creados a partir de la opcién B, el reuso es posible en la capa de
movilidad (en las mismas posiciones destacadas, se podrian brindar diferentes contenidos
educativos).
o Conclusiones
En este trabajo, se presentaron los conceptos basicos que conforman la Guia para la
Conceptualizacion de Juegos Educativos Moviles basados en posicionamiento. En la Guia
propuesta se contemplaron dos capas. Una capa de contenido y otra de movilidad, ambas
capas desacopladas entre si desde el disefio de las mismas, lo que permite que el
contenido y lo relativo a la definicion del espacio, puedan evolucionar independientemente.
Se establecieron tres estructuras (secuencial lineal, secuencial con bifurcacion y de
conjunto) lo que permite organizar los contenidos educativos de diferentes formas y con
distintas opciones de recorrido.
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