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Abstract. Los Juegos Educativos Méviles basados en posicionamiento consti-
tuyen un tipo particular de Aplicacion Mévil y cuentan con caracteristicas pro-
pias que los identifican. Son creados con objetivos educativos y se emplean
como una herramienta en el proceso de aprendizaje por considerarse un elemen-
to motivador para el alumno en dicho proceso. En este trabajo se propone una
Guia para la Conceptualizacion de Juegos Educativos Méviles basados en posi-
cionamiento. Esta conceptualizacién contempla dos capas, la capa de contenido
educativo y la capa de movilidad, a fin de lograr el reuso de las mismas brin-
dando flexibilidad en su composicion.
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1 Introduccion

En los ultimos afios las Aplicaciones Mdviles son usadas en diferentes dominios de la
vida cotidiana, por ejemplo, educacion, turismo y entrenamiento [13]. Cada uno de
estos dominios posee caracteristicas propias como se menciona en [5]. En particular,
en el dominio educativo las Aplicaciones Moviles se caracterizan, entre otras cosas,
por ser usadas por los docentes como una herramienta adicional en el proceso de
aprendizaje de los alumnos [9]. Estas aplicaciones, se denominan Aplicaciones Movi-
les Educativas, y permiten al alumno poder aprender en cualquier momento y en
cualquier lugar.

Segtin [7] las Aplicaciones Méviles Educativas pueden ser independientes del lu-
gar en el que se usan o basarse en aspectos relevantes del mismo, como por ejemplo,
la posicidn. Estas aplicaciones que consideran a la posicién como un aspecto relevan-
te, asumen que el alumno se mueve continuamente de una posicién a otra, obteniendo
asi, un nuevo contenido acorde a su posicion [18]. Este tipo de aplicaciones debe con-
templar, al menos, dos aspectos relevantes, por un lado el contenido brindado por la
aplicacion y por el otro, la movilidad del usuario a través de su posicionamiento. En
particular, el aspecto de movilidad, estd presente en todas las Aplicaciones Méviles
basadas en posicionamiento. El posicionamiento, representa un campo de investiga-



cién en si mismo [6], sobre el cual, atin se sigue trabajando [16] e involucra, cuestio-
nes relacionadas a la movilidad del usuario, por ejemplo, cuestiones de sensado de
posiciones (por ejemplo, GPS [21], GPS y cédigos QR [11] y RFID [8]).

Una problemadtica de las Aplicaciones Moviles Educativas destacada por [22], es la
motivacién del alumno al usarlas. Como una solucién a esta problemadtica, los autores
proponen plantear este tipo de aplicaciones como juegos. Esta solucién tiene sustento
en los trabajos presentados por [14] y [17] donde se destaca la relevancia del uso de
juegos para motivar a los alumnos en el proceso de aprendizaje. En este trabajo, de-
nominaremos a estos juegos como Juegos Educativos Moviles, en particular, nos fo-
calizaremos en aquellos basados en posicionamiento. Estos juegos, de acuerdo a la
descripcion realizada en [1], son creados con objetivos educativos, a partir de un
equipo multidisciplinario acorde a la naturaleza del juego. Dicho equipo, estd formado
por expertos en educacién y expertos en tecnologia (tecnélogos) entre otras discipli-
nas. Este tipo de juegos, tiene ademds una historia como hilo conductor (planteo del
juego), donde en cada posicion del juego se le brinda, al alumno, contenido educativo
relevante (por ejemplo, se le presenta una pregunta al alumno para que la responda).

En general, los individuos (en particular los alumnos) tienen internalizado el con-
cepto de juego desde su infancia, desde lo espontdneo y lo experimental [2]. Existen
juegos que pasan a formar parte de la vida cotidiana y sus caracteristicas generales
son ampliamente conocidas universalmente, como, por ejemplo, el rompecabezas y la
busqueda del tesoro. Se puede pensar en reusar el conocimiento de los juegos de la
vida cotidiana para interpretar algo desconocido a partir de algo conocido [3]. En este
caso, interpretar a los Juegos Educativos Mdéviles basados en posicionamiento a partir
de un juego de la vida cotidiana, tal como se sugiere en [1].

Actualmente, los Juegos Educativos Mdviles basados en posicionamiento, como
por ejemplo, los descriptos en [15], [20] y [19], son generados ad hoc, esto hace que
no haya una separacién entre los aspectos de contenido y movilidad. Al no existir una
separacién entre los aspectos mencionados, se genera un acoplamiento que no permite
flexibilidad para la composicién de ambos. Por ejemplo, en el caso de querer usar las
mismas posiciones con otros contenidos no es posible, ya que ambos aspectos se ge-
neran de manera acoplada y son tratados como unidad. Este acoplamiento también
traeria problemas en el caso de querer jugar el mismo juego en distintos espacios
(involucrando distintas posiciones o lugares) ya que al tratarse como unidad ambos
aspectos (contenido y movilidad) no se puede reusar el contenido. En este trabajo al
espacio donde se desarrolla el juego, lo denominamos, espacio de juego.

En [10] se presentan cinco juegos de la vida cotidiana como base para interpretar
conceptualmente la dindmica de Juegos Moviles basados en posicionamiento (de
ahora en adelante JMBP). Los cinco juegos (de la vida cotidiana) que se usan para la
interpretacion son: busqueda del tesoro (treasure hunter), dominé (dominos), rompe-
cabezas (jig-saw puzzles), palabras cruzadas (scrabble) y recolectando mariposas
(collecting butterflies).

El objetivo de este trabajo es proponer una Guia para la Conceptualizacion de Jue-
gos Educativos Mdviles basados en posicionamiento para favorecer la comunicacién
entre los distintos expertos involucrados en la creacion (en particular entre expertos
en educacion y expertos en tecnologia), constituyendo un medio de elaboracién con-



junta de este tipo de juegos. La conceptualizacién propuesta en la Guia contempla dos
capas. Por un lado, la capa de contenido y por otro lado, la capa de movilidad, a fin de
lograr el reuso de las mismas brindando flexibilidad en su composicién. Si bien entre
las capas se establecerd una relaciéon de conocimiento, no serdn tratadas de manera
acoplada. La Guia propuesta, se presentard a partir del andlisis de lo propuesto en
[10].

Este trabajo se organiza de la siguiente manera: en la Seccién 2 se describen con-
ceptualmente JMBP a partir de cinco metdforas. Un andlisis para la conceptualizacién
de Juegos Educativos Mdviles basados en posicionamiento se presenta en la Seccion
3; este andlisis se realiza a partir de la representacion gréfica de las metéforas introdu-
cidas en la Seccién 2 y luego se presenta una conceptualizacion de este tipo de juegos.
En la Seccidn 4 se presenta una Guia para la Conceptualizacion de Juegos Educativos
Moviles basados en posicionamiento. Los trabajos relacionados se presentan en la
Seccién 5. En la Seccién 6, se exponen las conclusiones y trabajos futuros.

2 Descripciéon Conceptual para JMBP

En [10] los autores, analizan diversos JMBP existentes, logrando identificar cinco
metaforas de juegos de la vida cotidiana, las cuales pueden usarse para interpretar este
tipo de juegos. Las cinco metaforas identificadas son: bisqueda del tesoro, domind,
rompecabezas, palabras cruzadas y recolectando mariposas. A continuacién, se detalla
cada una de las metaforas identificadas por los autores:

¢ Biisqueda del Tesoro: consiste en historias lineales que poseen una cantidad fi-
ja de piezas que deben ser recolectadas en la secuencia correcta hasta llegar al
final. Esto implica que en los JMBP, el usuario debe moverse fisicamente de un
lugar a otro, siguiendo una secuencia preestablecida, con un inicio y un fin pre-
establecido.

¢ Rompecabezas: consiste en historias no lineales conformadas por una serie de
piezas que el usuario debe recolectar en su totalidad. Al aplicar esta metafora a
JMBP, el usuario es libre de recolectar piezas, sin seguir una secuencia preesta-
blecida, las diferentes piezas de la historia se encuentran distribuidas fisicamen-
te en diferentes posiciones. Recién una vez que el usuario termina de recolectar
todas las piezas puede armar la historia. En este caso, la historia no tiene un ini-
cio y un fin preestablecido.

¢ Domino: consiste de una serie de piezas, donde la recoleccién de cada pieza
condiciona las posibles siguientes piezas a recolectar. Aplicar esta metafora a
los JMBP, implica que, cuando el usuario recolecta una pieza en una posicion,
las siguientes piezas a recolectar estardn relacionadas con la pieza actual,
haciendo que el usuario pueda caminar hacia diferentes posiciones.

¢ Palabras Cruzadas: consiste de un conjunto de piezas (partes de una historia),
las cuales se pueden combinar para formar una historia significativa. No es ne-



cesario recolectar todas las piezas para poder formar una historia y no todas las
combinaciones entre ellas son posibles. Cuando se aplica esta metafora a los
JMBBP, el usuario debe moverse libremente de una posicion a otra, recolectando
piezas para construir historias significativas.

* Recolectando Mariposas: consiste de un conjunto de piezas, donde cada una
constituye una historia autocontenida que no tienen relacién predeterminada con
las otras. No es necesario recolectar todas las piezas del conjunto. Al aplicar esta
metéfora a los JMBP el usuario es libre de moverse de una posicion a la otra re-
colectando cada pieza.

Las metaforas descriptas anteriormente se aplican a JMBP en general, sin circuns-
cribirse al 4mbito educativo. Los autores hacen una descripcién conceptual de cada
una de las metéforas, sin hacer hincapié en detalles especificos de los aspectos de
contenido y movilidad ni como ambos aspectos se representan.

3 Analisis para la Conceptualizacion de Juegos Educativos
Mboviles Basados en Posicionamiento

Para abordar el objetivo propuesto en este trabajo, en la Seccién 3.1 presentaremos
una posible interpretacion grafica de las metaforas descriptas en la Seccién 2. Luego,
en la Seccién 3.2, se identificardn a partir de la Seccion 3.1, posibles estructuras, las
cuales se especifican en capas.

3.1 Interpretacion de las Cinco Metaforas de JMBP

En esta seccion se presenta nuestra interpretacion grafica de las metédforas descriptas
en la Seccién 2. Los autores en [10] no hacen hincapié en detalles especificos de su
representacion, tratando a las piezas de cada posicion del juego, como una unidad. En
la Fig. 1 se presenta una posible interpretacion grafica de las metdforas. Para una
mejor comprension de los conceptos involucrados en cada metafora mencionada en la
Seccién 2, se incluye en la Fig. 1, la representacion del usuario que recolecta las pie-
zas del juego acorde a la descripcion de cada una. Notar que, en la Fig. 1, el nombre
de la metafora se corresponde con los enunciados en [10].

A partir de la Fig. 1, se puede apreciar que tanto la Biisqueda de Tesoro como el
Domino contienen relaciones explicitas entre sus piezas condicionando a la o las
proximas piezas que el usuario puede ir a recolectar. Teniendo en cuenta esta conside-
racion se puede pensar en la Biisqueda del Tesoro, como un caso particular del Do-
mind, donde no se cuenta con opciones de bifurcacion.

Respecto a las metaforas de Rompecabezas, Palabras Cruzadas y Recolectando
Mariposas, éstas contienen un grupo de piezas las que 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 metidfora Rompecabezas se
deben recolectar todas las piezas para reconstruir la historia. Cabe destacar que la



diferencia entre las metdforas de Palabras Cruzadas y Recolectando Mariposas resi-
de en la semdntica de las piezas. En el caso de las piezas de la metdfora Recolectando
Mariposas, se trata de piezas con historias autocontenidas mientras que las piezas de
la metafora de Palabras Cruzadas se deben componer para construir una historia

significativa.
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Fig. 1. Interpretacién grafica de las cinco metéforas

3.2  Conceptualizacion de Juegos Educativos Méviles Basados en
Posicionamiento

Para lograr la conceptualizacién de los Juegos Educativos Moéviles basados en posi-
cionamiento, lo primero es establecer una relacién entre las metaforas de JMBP pre-
sentadas en la Seccién 3.1, y el dominio educativo. Para lograr esta relacién, interpre-
tamos a las piezas de las metdforas presentadas en la Seccién 3.1, como contenidos
educativos posicionados.

Por otro lado, a partir de lo descripto en la Seccién 3.1, se identificaron diferentes
estructuras subyacentes en los JMBP. Por un lado, una estructura secuencial que podr-
fa presentarse de manera lineal o con bifurcacién (en forma de grafo) y por otro lado,
una estructura de conjunto.

Para reducir la complejidad en este tipo de aplicaciones se eligi6 separar en dos ca-
pas, asi se puede tratar el aspecto de contenido y el de movilidad de forma indepen-
diente. Esta separacién en capas permitird mejorar la reusabilidad y simplificar las
problemadticas que vienen relacionadas con la evolucién de cada aspecto antes men-
cionado. Ademds, se cuenta con una relacion entre estos aspectos para lograr asi la



composicion entre ambos. Es decir, si bien, ambas capas se relacionan, no hay aco-
plamiento. En particular, la relacion se da entre contenido y posiciones. En este traba-
jo, no se adoptard una forma de representacion para las posiciones (para mas detalle
sobre este tema, se puede consultar en [12], donde, por ejemplo, se proponen las re-
presentaciones simbdlicas y geométricas).

En la Fig. 2, se puede visualizar graficamente cada estructura identificada (estruc-
tura secuencial lineal, secuencial con bifurcacién y de conjunto), definidas conside-
rando las dos capas mencionadas (contenido y movilidad).

Secuencial Lineal Secuencial con Bifurcacion (grafo) Conjunto
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Fig. 2. Conceptualizacién definida en capas

A partir de lo representado en la Fig.2, se puede apreciar que las posiciones no tie-
nen relacién entre si. Cuando el alumno estd en una determinada posicion del espacio
de juego, recibe el contenido educativo correspondiente a la misma y acorde a la es-
tructura asociada al juego, se establecerd el criterio para continuar. La continuacién
del juego a partir de la posicién actual del alumno, en una estructura secuencial lineal,
viene dada por la posicién del siguiente contenido relacionado al actual. En una es-
tructura secuencial con bifurcacion la continuacién del juego, viene dada por la posi-
cién de alguno de los posibles contenidos relacionados al actual, mientras que en una
estructura de conjunto, no tendrd un siguiente contenido preestablecido y por ello no
habra una siguiente posicion preestablecida.

4 Guia para la Conceptualizacion

Como se menciond en la Seccién 1, los Juegos Educativos Méviles basados en posi-
cionamiento, 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 estos. Para ello, y dada la naturaleza
interdisciplinaria del equipo involucrado en la creacién de estos juegos, es que consi-
deramos que la Guia propuesta puede favorecer la comunicacién entre los distintos
expertos, en particular, nos focalizaremos en los expertos en educacién y los tecnélo-



gos. La Guia se establecerd a partir de conceptos bdsicos y servird como un medio de
elaboracion conjunta de estos juegos.

Los expertos en educacion se abocardn a la generacion de contenidos educativos,
mientras que los tecndlogos, en la definicién de los aspectos de movilidad. Debido a
que la generacién de los aspectos de contenido y los aspectos de movilidad deben
relacionarse (de acuerdo a lo mencionado en la Seccion 3.1), es necesaria una comu-
nicacion entre los expertos en educacion y los tecndlogos.

A continuacién, proponemos una Guia para la Conceptualizacién de Juegos Educa-
tivo Méviles basados en posicionamiento, para que, los expertos en educacion, junto a
los tecndlogos, puedan emplear para determinar en conjunto las caracteristicas parti-
culares del juego que estdn creando.

Previo al uso de la Guia propuesta, los expertos en educacién deberdn definir el
rango de edades de los destinatarios del juego, sus objetivos educativos, y el fin pe-
dagdgico del mismo. El equipo multidisciplinario debera establecer una narrativa de
juego. Luego de esto, se puede comenzar a utilizar la Guia propuesta.

En la Guia se propone una primera division, en base a analizar si el contenido edu-
cativo serd definido considerando caracteristicas propias del espacio de juego, por
ejemplo, pedirle al alumno que observe las caracteristicas del lugar en el que se en-
cuentra y responda una pregunta. A partir de este andlisis se establecen dos posibles
opciones (el contenido educativo serd o no, definido considerando caracteristicas
propias del espacio), las cuales se explican a continuacién. Notar que, se destacaran
aquellas acciones que involucren a algin tipo de experto en particular (ya sea en edu-
cacion o tecndlogo). Caso contrario, se asume trabajo en conjunto entre los expertos
en educacion y los tecnélogos.

e Opcion A: El contenido educativo NO sera definido considerando carac-
teristicas propias del espacio de juego

(i) Determinar cudl de las estructuras descriptas en la Seccion 3.2 se usard,
para generar la capa de contenido educativo

= Estructura Secuencial: determinar si se trata de una estructura lineal o
con bifurcacién
= Estructura Lineal: En este caso, los expertos en educacién deberdn
definir cada uno de los contenidos educativos considerando un orden
consecutivo para los mismos (un contenido seguido de otro). Es de-
cir, para cada contenido educativo, se asume que los anteriores ya
han sido vistos por el alumno. El orden de cada uno de estos conte-
nidos debe ser expresado en forma explicita por parte de los expertos
en educacion para que luego los tecndlogos puedan crear el soporte
digital correspondiente.
= Estructura con Bifurcacion: 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, no se pueden asumir los contenidos
educativos vistos previamente por el alumno ya que cada alumno



podria elegir bifurcaciones diferentes. Las bifurcaciones posibles pa-
ra cada contenido educativo, deben ser indicadas en forma explicita
por parte de los expertos en educacién para que luego los tecnélogos
puedan crear el soporte digital correspondiente.
= Estructura de Conjunto: determinar si se trata de contenidos educativos
aislados (autocontenido educativo) o relacionados semanticamente.

e Aislado semdnticamente: Los expertos en educaciéon deberdn
definir cada uno de los contenidos educativos considerando que
los mismos no tienen una relacién semantica explicita entre si.
No existe un orden preestablecido para que los contenidos sean
vistos.

® Relacionado semdnticamente: determinar si la relacion entre
los contenidos se da entre un subconjunto (parcial) o entre to-
dos (total)

= Relacion semdntica parcial: Los expertos en educacion
deben crear los contenidos educativos, contemplando que
éstos guardan una relacién semadntica y de composicion
entre si, y sabiendo que, no necesariamente todas las
composiciones son factibles, ni que todos los contenidos
educativos serdn necesariamente vistos por el alumno.
Los expertos en educacién deben informar a los tecnélo-
gos las reglas vélidas de composicién entre los conteni-
dos educativos.

= Relacion semdntica total: Los expertos en educacion de-
ben crear los contenidos educativos, contemplando que
los mismos guardan una relacién semdntica y serdn vistos
en su totalidad por los alumnos sin seguir un orden prees-
tablecido.

(i1) Se deberd elegir el espacio de juego para realizar una representacion de
dicho espacio (por ejemplo, un dibujo esquematico del lugar) e indicar
cada uno de los lugares en los que se brindard contenido educativo. Esto
forma parte de la capa de movilidad.

(iii) Establecer una relacion entre el contenido educativo estructurado en el
punto (i) con cada una de los lugares determinados en el punto (ii).

(iv) Los tecnélogos deberan brindar soporte digital para los puntos (i), (ii) y
(iii). En particular en la capa de movilidad, deberdn contemplar las ca-
racteristicas relacionadas a la movilidad del usuario, como por ejemplo,
el sensado de posicionamiento.

e Opcion B: El contenido educativo sera definido considerando caracteristi-
cas propias del espacio de juego

(i) Se deberd elegir el espacio de juego para realizar una representacion de
dicho espacio (por ejemplo, un dibujo esquematico del lugar) e indicar



cada uno de los lugares en los que se brindard contenido educativo. Esto
forma parte de la capa de movilidad.

(ii) Determinar cudl de las estructuras descriptas en la Seccion 3.2 se usard,
para generar la capa de contenido educativo. Para ello, se debera realizar
un andlisis andlogo al presentado en la Opcidn A inciso (i). Al tratarse de
contenido educativo definido considerando caracteristicas propias del
espacio de juego, adicionalmente a dicho andlisis, se debe indicar para
que lugar se crea el contenido educativo ya que el mismo contiene ca-
racteristicas de dicho lugar.

Para cualquier estructura elegida (de la Opcion A inciso (i)), los expertos
en educacion, le deben indicar explicitamente a los tecn6logos, para que
lugar del espacio de juego se creo el contenido educativo.

(iii) Los tecnologos deberdn brindar soporte digital para los puntos (i) y (ii).
En particular en la capa de movilidad, deberan contemplar las caracterfs-
ticas relacionadas a la movilidad del usuario, como por ejemplo, el sen-
sado de posicionamiento.

De esta manera se presentd la Guia para la Conceptualizacién de Juegos Educati-
vos Moviles basados en posicionamiento contemplando dos capas. Lo que brinda
flexibilidad para el reuso de cualquiera de las capas definidas.

En caso de juegos generados en el marco de la Opcién A, se puede reutilizar tanto
el punto (i) como el punto (ii) para generar un nuevo juego. Es decir, se reutiliza la
capa de contenido educativo para ser jugado en otro espacio de juego o bien se reutili-
za el espacio de juego para definir una nueva capa de contenido educativo. Por las
caracteristicas de los Juegos Educativos Méviles basados en posicionamiento creados
en el marco de la Opcién B, el reuso esta limitado ya que el contenido se liga al espa-
cio de juego, para poder reusarlo, se debe hallar un espacio de juego con idénticas
caracteristicas. Sin embargo, la capa de movilidad, se puede reusar con otra capa de
contenido educativo.

5 Trabajos Relacionados

En [1] los autores especifican una gufa de disefio para Juegos Educativos Mdviles
basados en posicionamiento. En esta guia, los autores hacen hincapié en cinco dimen-
siones de disefio que tiene este tipo de juegos: el juego en general, las cuestiones de
control y flexibilidad, el entretenimiento, el aspecto educativo y el aspecto social.
Para cada uno de estos aspectos, los autores enumeran distintas cuestiones que se
deben tener en cuenta cuando se crea este tipo de juegos, por ejemplo, como una cues-
tién del juego en general, destacan que debe haber un equipo multidisciplinario invo-
lucrado en la creacién del mismo, sin mencionar aspectos comunicacionales entre los
expertos. La gufa presentada por los autores no describe cémo solucionar las cuestio-
nes relacionadas al juego, sino que hace una enumeracion de las distintas considera-
ciones a contemplar en este tipo de juegos.

Los autores usan en [7] un modelo de tareas para caracterizar distintos proyectos
de aprendizaje movil. El modelo de tareas que utilizan los autores se focaliza en seis



factores: contexto, comunicacion, herramienta, control, objetivo y sujeto. Cada uno
de estos factores puede tomar diferentes valores, acorde al valor que toman, determina
las caracteristicas que tendrd el proyecto. En particular, el factor de contexto puede
ser fisico, considerando asf la posicion del usuario como un aspecto relevante. Este
modelo de tareas se especifica a nivel conceptual y varios de estos factores necesitan
ser definidos por expertos en educacion. Los autores usan el modelo de tareas para
caracterizar proyectos de aprendizaje movil ya existentes.

Los autores en [22] se focalizan en los elementos narrativos de los Juegos Educati-
vos Modviles, analizando que elementos motivan a los alumnos a participar mas acti-
vamente en el juego. Los autores identifican tres elementos fundamentales en este tipo
de juegos, los personajes del juego, la interaccion y la historia. Los autores represen-
tan la interaccidén usando la idea de escenas, cada escena es tratada como unidad a la
cual le definen un objetivo educativo. En cada escena, los autores definen para cada
personaje, que recibe de otros personajes o del juego; y las decisiones que pueden
llegar a tomar. Acorde a la decision tomada se determina cual es la siguiente escena.
Es decir, la interaccion se da como un grafo de escenas. Los elementos identificados
en [22] son aplicados a un caso de estudio llamando Teng-Fang Li’s House.

En [4] los autores describen un modelo de referencia para software moévil social
con fines educativos. El modelo considera cinco dimensiones: propdsito, contenido,
filtro de contexto, flujo de informacién y modelo pedagégico. Cada uno de estas di-
mensiones pueden tomar diferentes valores, en particular uno de valores para los fil-
tros de contexto es el de posicionamiento. Los autores muestran un ejemplo particular
de documento compartido en una posicion determinada (o en un objeto fisico), consi-
derando que cuando un usuario cambia dicho documento todos los usuarios que estan
en esa posicion (u objeto fisico) son notificados del cambio. Este mecanismo esta
relacionado con conceptos de sensibilidad al contexto (context-aware), en particular
el social.

6 Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo, se propuso una Guia para la Conceptualizacién de Juegos Educativos
Moviles basados en posicionamiento, contemplando una capa de contenido y otra de
movilidad, ambas capas desacopladas entre si. Se establecié una relacién entre ambas
capas para permitir la composicién entre ellas sin tener acoplamiento. Ademads, se
establecieron tres estructuras para la conceptualizacién de Juegos Educativos Méviles
basados en posicionamiento, éstas son: secuencial lineal, secuencial con bifurcacién y
de conjunto.

Actualmente se estdn investigando Juegos Educativos Méviles basados en posicio-
namiento con otras caracteristicas para ampliar la conceptualizacién propuesta, en
particular juegos definidos a partir de estrategias y aquellos que involucran roles.

Se estd analizando como especificar condiciones en la estructura secuencial con bi-
furcacién y como esto necesitaria ser contemplado para la incorporacién en la Guia
propuesta. Definir condiciones implica la especificacion de un lenguaje natural para



que los expertos en educacion puedan definir las condiciones y los tecnélogos puedan
interpretarlas para traducirlas al mundo digital.

Estamos trabajando en la construccion de una herramienta de autor para la creacién
de Juegos Educativos Mdviles basados en posicionamiento a partir de la Guia presen-
tada. Esta herramienta les permitird a los expertos en educacién, crear Juegos Educa-
tivos Moviles basados en posicionamiento, a partir de la especificacién en formato
digital de ciertos pardmetros configurables. Los juegos creados a partir de la herra-
mienta, podrdn ser encuadrados en la opcién A o en la opcién B de la Guia propuesta
y dependiendo de ella, serdn los pasos y el orden a seguir en la creacion. La herra-
mienta permitird reusar capas definidas, tanto de contenido como de movilidad.
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