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Resumen

Este documento presenta el proceso de definicién y de validacién de un modelo que guia
el desarrollo de juegos serios, con caracteristicas de geo-localizacion, para la ensenanza del
inglés. Inicialmente, se exponen los resultados de una revision sistemética de la literatura
donde se buscaba determinar los elementos de juego mas importantes en la construccion de
juegos serios, y adicionalmente, como era su integracién con las caracteristicas de la geo-
localizacién. Tomando como base estos resultados, se procede a plantear un modelo que
define como estos elementos deben ser integrados dentro de un juego serio para incrementar
la motivacién de los estudiantes. Luego, se construye y se valida un prototipo a partir del
modelo definido. Finalmente, los resultados de la validaciéon muestran que el uso del modelo
propuesto permite incrementar la motivacion de los estudiantes, afectando de manera posi-
tiva el proceso de aprendizaje del idioma inglés.

Palabras clave: Aprendizaje basado en geo-localizacion, Aprendizaje basado en juegos

digitales, Aprendizaje médvil, Inglés como segunda lengua, Realidad aumentada.



Abstract

This document presents the process of defining and validating a model that guides the
development of serious games, with geo-location features, for teaching English. First, the
systematic literature review’s results are presented. The review aims to determine the most
relevant game elements in the development of serious games, and additionally, how those
elements are integrated with the geo-location features. Based on these results, the model
proposed is defined, describing its elements and explaining how they should be integrated
into a serious game to increase the students’ motivation. Then, a prototype is developed
and validated using the defined model. Finally, the validation’s results show that the use of
the proposed model helps to increase students’ motivation, positively affecting their learning
process.

Keywords: Geolocation-based learning, Digital game-based learning, Mobile learning,

English as a second language, Augmented reality.
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1 Introduccion

El idioma inglés es el idioma mas relevante a nivel mundial. Por esta razon el inglés es re-
conocido como lingua franca porque es el idioma més utilizado para la comunicacién en los
campos de los negocios, la academia y el entretenimiento (Hamel y cols., |2016; Kaur, 2014)).
Especialmente, en América Latina, la adquisicién del inglés ha sido siempre un desafio en
la educacion. Recientemente, los gobiernos han propuesto e implementado nuevas politicas
para superar este problema. Las politicas estdn orientadas a mejorar el aprendizaje del inglés
como segundo idioma (English as Second Language, ESL), tanto para nifios como para adul-
tos (Cardenas y Mirandal, 2014; Sayer;, [2018)).

Es importante tener en cuenta que las estrategias de ensenanza varian segin los temas, no
es lo mismo ensenar idiomas o matemaéticas o ciencias sociales. Por lo tanto, es importante
determinar cudles son los aspectos particulares de la ensenanza de idiomas y luego definir las
estrategias que deben usarse para involucrar a los estudiantes en las actividades de aprendi-
zaje (Bernaus y Gardner, [2008)).

Por lo tanto, en esta propuesta de tesis, se planted el objetivo de realizar una investigacion
para determinar si una herramienta tecnolégica puede ayudar a los estudiantes en el proceso
de adquisicion de ESL y luego proponer una forma de crear e integrar la herramienta dentro
de las estrategias de aprendizaje.

El resto de este documento se organiza de la siguiente manera: en este capitulo se presenta
la justificacién y la revision sistematica de la literatura que sirvié de base para definir la
hipétesis y los objetivos de la investigacion. A continuacion, en el capitulo [2] se describen los
conceptos tedricos sobre los cuales la investigacién esta fundamentada. Luego, el capitulo
presenta el modelo propuesto para el desarrollo de juegos serios basados en geo-localizacién
para la ensenanza del inglés. Después, en el capitulo |4] se detalla el proceso de construccién
y validacién de un prototipo desarrollado a partir del modelo propuesto en el capitulo [3
Finalmente, en el capitulo [5| se exponen las conclusiones de la investigacién y se proponen
los trabajos futuros que se pueden desprender de esta investigacién.
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1.1. Justi cacion

En los ultimos anos, con el alto crecimiento del acceso a la tecnologia, se han planteado
nuevas oportunidades y desafios en el campo educativo. Especificamente, los dispositivos
méviles son los dispositivos tecnolégicos més utilizados en el mundo (StatCounter Global
Statsl, 2016]) y en América Latina, tienen una expansiéon prometedora junto con la conecti-
vidad a Internet (GSMA| 2018). Los teléfonos celulares ofrecen funciones muy ttiles como
la comunicacion constante con otras personas, la administracién de agendas y contactos, la
busqueda de informacion e incluso permiten que los usuarios jueguen o ejecuten otras acti-
vidades recreativas como escuchar misica, ver videos o leer textos.

Desde el punto de vista del campo educativo, la tecnologia ha traido grandes beneficios. La
capacidad de acceder a la informacion de forma rapida y sencilla ha permitido a las personas
aprender nuevos conocimientos con un ntmero menor de restricciones a las que existian an-
teriormente. Las herramientas para gestionar el acceso a la informacion académica utilizando
la tecnologia se conocen como herramientas de aprendizaje electrénico (e-learning) (Selim,
2007)).

Las herramientas de e-learning ayudan a gestionar muchas actividades en los procesos edu-
cativos, por ejemplo, permiten el diseno y la presentacién de los contenidos de los cursos,
proporcionan funciones para almacenar y editar la informacién de alumnos y profesores, el
registro de calificaciones, realizar exdmenes y muchos otros (Selim|, 2007). Cuando los maes-
tros estan preparando los materiales de los cursos, buscan presentar estos materiales de una
manera clara y organizada. Para lograr esto, los maestros preparan recursos como videos,
lecturas, audios y ejercicios para evaluar el conocimiento del estudiante. También es una
muy buena practica proporcionar una retroalimentacion a los estudiantes después de que
tomen un examen, para que tengan claro cudles son sus puntos débiles y puedan trabajar
para mejorarlos.

A pesar de los beneficios comprobados proporcionados por el e-learning, también hay muchos
desafios que enfrentar. Uno de los mds importantes es la motivacién del estudiante (Sun y
cols., 2008). Los estudiantes tienen la responsabilidad de alcanzar sus objetivos de aprendi-
zaje por sl mismos, y esto no es una tarea facil ya que los estudiantes estan acostumbrados a
ser guiados durante el proceso de aprendizaje en entornos presenciales y las nuevas metodo-
logias que involucran e-learning cambian esta perspectiva. Para superar este problema, las
instituciones educativas han tratado de fusionar los procesos de aprendizaje con actividades
recreativas, estas técnicas se conocen como Gami cacion y tienen el objetivo de mantener y
aumentar la motivacién de los alumnos. Las técnicas de gami cacion presentan a los alum-
nos como los principales actores de los procesos de aprendizaje y proponen constantemente
actividades para resolver con los conocimientos adquiridos durante las lecciones. El nombre
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que se le dio a los juegos que ayudan en el proceso de aprendizaje es Juegos Serios (Serious
Games, SG). Adicionalmente, estos juegos serios también pueden ser integrados a los en-
tornos virtuales de aprendizaje, apoyando de esta manera a los estudiantes en sus procesos
auténomos, esta practica es conocida como Aprendizaje Digital Basado en Juegos (DGBL,
por sus siglas en inglés)(Dominguez y cols., 2013).

Inicialmente, las estrategias y herramientas de e-learning se crearon teniendo en mente entor-
nos donde los estudiantes estarian sentados frente a una computadora mientras estudiaban
sus lecciones. Pero ahora, los dispositivos tecnoldgicos tienen una alta capacidad de proce-
samiento, incluso los dispositivos pequenos como los teléfonos celulares. Ante esta situacién,
se ha generado un nuevo interés por el desarrollo de herramientas de e-learning orientadas
al area de los dispositivos méviles (Traxler, 2009). Los dispositivos méviles tienen muchas
caracteristicas ttiles, pero para los procesos educativos, existe una que permite la creacién de
herramientas de e-learning realmente novedosas para continuar aumentando la motivacién
de los estudiantes, esta es la geo-localizacion.

Actualmente, existen investigaciones en las que los autores han desarrollado SG para dispo-
sitivos méviles utilizando la caracteristica de geo-localizacién para motivar a los estudiantes
en las actividades del curso (Chen y Tsai, 2009; [Hsieh y cols., 2007)). Especificamente, pa-
ra el aprendizaje del inglés, estas estrategias generan una buena respuesta en profesores y
estudiantes porque pueden relacionar los conceptos de aprendizaje con el entorno donde se
llevan a cabo las lecciones (Morales y cols., 2015). Pero, a pesar de los buenos comentarios
recibidos por estos SG que utilizan la geo-localizacién para el aprendizaje del inglés, no
existe un modelo adecuado para llevar a cabo el desarrollo de estas herramientas y asi lograr
aumentar las probabilidades de los estudiantes de alcanzar los objetivos de aprendizaje de
los cursos.

1.2. Revision sistematica de literatura

Se realizé una revision sistematica de literatura (SLR, por sus siglas en inglés), para deter-
minar efectivamente los avances realizados por otros investigadores en las areas de estudio
relacionadas: juegos serios (SG), ensenanza del inglés como segunda lengua (ESL), y el uso
de aspectos de geo-localizacion en SG. El objetivo era encontrar todas las caracteristicas
relevantes de estas areas descubiertas en la literatura existente y tomarlas como base para
definir los elementos que debia contener el modelo propuesto en esta tesis de investigacion.

1.2.1. Metodo

Para desarrollar la SLR se siguié la metodologia sugerida por [Paré y Kitsiou (2017). En
resumen, la metodologia propone una serie de pasos secuenciales que conducen a lograr una
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SLR correctamente estructurada. Los pasos son: formular las preguntas de investigacion,
explorar y recolectar los trabajos relacionados, delimitar los criterios de inclusion y exclusién,
extraccion de los datos relevantes y finalmente el andlisis de estos datos.

1.2.2. Preguntas de investigacion

El objetivo de esta SLR era proporcionar un panorama general sobre tres temas principales:
juegos serios, ESL y DGBL utilizando geo-localizacién. Por lo tanto, la SLR se centrd en
encontrar trabajos relacionados en los que se aborde de manera conjunta por lo menos dos
de estos tres temas y teniendo como preguntas orientadoras las siguientes:

= Q1: ;Cuéles son los elementos de juego principalmente usados en los juegos serios para

ESL?

s Q2: ;Cémo se integran las funciones de GPS de los dispositivos méviles en el desarrollo
de juegos serios?

= (Q3: ;Cuales son los resultados obtenidos en los trabajos revisados y cémo fueron vali-
dados?

Lo que se buscaba al darle respuesta a estas tres preguntas era esbozar una serie de lineamien-
tos que permitieran definir el modelo para guiar el diseno de juegos serios con caracteristicas
de geo-localizacién para la ensenanza del inglés.

1.2.3. Recoleccion de datos

En este paso se definieron las fuentes seleccionadas para buscar los trabajos y las palabras
clave utilizadas para dichas busquedas. En este caso las fuentes utilizadas fueron las bases
de datos académicas Scopus y Web of Science. Para formular las consultas a realizar, los
tres temas principales investigados se utilizaron junto con los sinénimos mas comunes que se
usan para hacer referencia a ellos. Es importante tener en cuenta que el objetivo es revisar
trabajos donde al menos dos de los temas principales se usan juntos. Los principales temas
y sus sinénimos en inglés se presentan en la Tabla

Asi, la cadena final de busqueda corresponde a la disyuncién de conjunciones:

(SG AND ESL) OR (SG AND GLL) OR (ESL AND GLL).

De forma correspondiente, en la Tabla[I-2]se detallan las bisquedas ejecutadas en las fuentes
de datos y el niimero de resultados obtenidos en cada una de ellas.
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Tabla 1-1: Temas principales y sus sinénimos més relevantes.

Tema principal Sinénimos relevantes

Serious games (SG) Serious games, Educational games, Game-based lear-
ning, GBL, Digital game-based learning, DGBL, Gami-
fication

English as a second langua- English learning, English as a second language, ESL,

ge (ESL) English as a foreign language, EFL

Geolocation-based learning | Geolocation-based learning, GLL, Location-based lear-

(GLL) ning

1.2.4. Criterios de inclusion y exclusion

Luego de tener los primeros resultados, la siguiente accién fue refinar los trabajos recolec-
tados excluyendo aquellos que no generaban valor real en las respuestas a las preguntas de
investigacion. Por lo tanto, se definié un conjunto de criterios de inclusién y exclusién que
son presentados en la Tabla [1-3]

En el caso del primer criterio de exclusion, este fue considerado luego de notar que muchas
de las siglas utilizadas tenian un significado diferente incluso en contextos similares. Este
es el caso por ejemplo de ESL, el cual se encuentra muchas veces junto con Games, pero
significando Electronic Sports League o Early School Leaving.

Después de aplicar los criterios a los primeros 180 trabajos obtenidos y de fusionar los
resultados obtenidos en las dos fuentes, un total de 96 articulos fueron seleccionados para
ser revisados.

1.2.5. Extraccion de datos

Una vez filtrados los 96 articulos, se procedié a analizar cada uno de ellos extrayendo los
aspectos relacionados con cada una de las preguntas orientadoras como se presenta a conti-
nuacion

1. Q1: elementos de juego principalmente usados en los juegos serios: La mayoria de los
autores que proponen modelos para guiar el desarrollo de juegos serios, mencionan
multiples elementos o incluso tipologias de juegos que son relevantes para provocar en
los aprendices emociones similares a las que sienten cuando juegan las contrapartes
lidicas. Dado que hay muchos de ellos, y que diferentes autores pueden llamarlos de
diferentes maneras, se procedié a agruparlos por categorias tal como se muestra en la

Figura [1-1]
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Tabla 1-2: Resultados de las busquedas en las fuentes de datos.

Fuente de datos

Cadena de busqueda

Resultados

Web of science

(TS=(“serious games” OR “educational games” OR
“game-based learning” OR “digital game-based lear-
ning” OR “gamification”) AND TS=(“ESL” OR
“english learning” OR “english as foreign language”
OR “english as second language” OR “EFL” OR “en-
glish as a foreign language” OR “english as a second
language”)) OR (TS=(“serious games” OR “educa-
tional games” OR “game-based learning” OR “digi-
tal game-based learning” OR “gamification”) AND
TS=(“geolocation-based learning” OR “GLL” OR
“location-based learning”)) OR (TS=(“ESL” OR
“english learning” OR “english as foreign language”
OR “english as second language” OR “EFL” OR “en-
glish as a foreign language” OR “english as a second
language”) AND TS=(“geolocation-based learning”
OR “GLL” OR “location-based learning”))

44

Scopus

(TITLE-ABS-KEY (“serious games” OR “educatio-
nal games” OR “game-based learning” OR “digi-
tal game-based learning” OR “gamification”) AND
TITLE-ABS-KEY(“ESL” OR “english as foreign
language” OR “english learning” OR “english as se-
cond language” OR “EFL” OR “english as a foreign
language” OR “english as a second language”)) OR
(TITLE-ABS-KEY( “serious games” OR “educatio-
nal games” OR “game-based learning” OR “digi-
tal game-based learning” OR, “gamification”) AND
TITLE-ABS-KEY (“geolocation-based learning” OR
“GLL” OR “location-based learning”)) OR (TITLE-
ABS-KEY(“ESL” OR “english as foreign language”
OR “english as second language” OR “english lear-
ning” OR “EFL” OR “english as a foreign language”
OR “english as a second language”) AND TITLE-
ABS-KEY (“geolocation-based learning” OR “GLL”
OR “location-based learning”)) PUBYEAR > 1999

136
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Tabla 1-3: Criterios de inclusion y exclusion.

Inclusion Articulos de revistas indexadas.
Articulos de conferencias académicas.
Contribuciones de la industria.

Fecha de publicacion entre al ano 2.000 y 2.018.

AN

Trabajos que relacionan al menos dos de los temas
principales.

Exclusion 1. Trabajos donde las palabras coincidentes no repre-
sentan realmente el drea esperada.
2. Otras revisiones de literatura.

Recompensas

Juego de mesa
Rankings
Competitivo

Juego de rol

Basado en ubicacion

Juegos de ortografia
Niveles

Juegos de historias
Seleccion multiple
Locomocion

Juegos de emparejamiento
Pistas

Figura 1-1: Elementos de juego mas utilizados.

Asi, por ejemplo, en 23 de los trabajos analizados (23.96 %), uno de los elementos de
juego empleado fueron las recompensas (rewards, badges, medals, prizes), las cuales
hacen referencia a un reconocimiento explicito que se le hace al jugador tras alcanzar o
lograr algun hito. Otro de los elementos comunes, presente en 19 trabajos (19.79 %), son
los rankings (leaderboards, scoreboards) que hacen referencia a presentar a los jugadores
en un ordenamiento jerarquico, generalmente asociado a un sistema de puntuacion.
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Yendo un poco més alla, y con el fin de encontrar las relaciones entre los elementos
encontrados, la Figura indica las combinaciones mds comunes. Es asi como se
encontr6 que en 11 de los trabajos (11.46 %) se utilizé de manera conjunta las recom-
pensas y el ranking.

Rankings+Recompensas
Rankings+Niveles

Juego de mesa+Competitivo
Juego de mesa+Rankings

Juego de mesa+Recompensas
Seleccion multiple+Recompensas
Pistas+Rankings
Rankings+Niveles+Recompensas
Niveles+Recompensas

Rankings+Seleccion multiple

Rankings+Seleccion multiple+Recompensas

Competitivo+Juego de rol

Figura 1-2: Combinaciones mas comunes de elementos de juegos.

2. Q2: Integracion de las funciones de GPS de los dispositivos moviles en el desarrollo
de juegos serios: Luego de revisar los trabajos, se encontrd que las caracteristicas de
posicionamiento geografico integradas en juegos serios para el aprendizaje del inglés no
han sido exploradas ampliamente. Los pocos trabajos que mencionan el aprendizaje
basado en localizacién (12 en total) como un drea importante de estudio se centran
principalmente en visitas guiadas en ciudades o museos.

Lo anterior, en el caso de la ensenanza de inglés, contrasta con lo expuesto en
donde segin el autor, el uso de la geo-localizacién en juegos serios, abre
posibilidades para aumentar la experiencia de aprendizaje. Este mismo autor mencio-
na varios juegos que son usados para incentivar la movilidad de los jugadores como
Busquedas del tesoro, Seguimiento de pistas, o Persecucion y captura.

En la figura[1-3]se presentan las metodologias de juego usadas en los trabajos revisados
que contenian el componente de geo-localizacién, aunque como ya se menciond, no
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necesariamente en el aprendizaje de inglés. El mas usado es el seguimiento de pistas,
donde se le presentan pequenos retos al jugador y a medida que los resuelve obtiene
informacion 1til para seguir avanzando en el juego. Por otro lado, mundo abierto es
permitir a los estudiantes descubrir libremente los elementos de aprendizaje sin estar
atado a una secuencia de pasos. En contraste, la metodologia de guia va orientando
paso a paso al jugador por el juego, limitando las acciones que puede realizar en cada
actividad.

Guia
16,7%

Mundo abierto
25,0%

Seguimiento de pistas
58,3%

Figura 1-3: Metodologias de juegos basados en Geo-localizacion.

3. Q3: Validacion y resultados: La validacién es una parte importante de los trabajos
revisados y se vislumbra que existen varias estrategias cominmente utilizadas para
determinar la influencia real de los juegos serios durante el proceso de aprendizaje. La
Figura muestra los métodos de validaciéon mas usados.

En relaciéon a la informacion de resultados, casi todos los trabajos revisados reportan
resultados positivos. Aunque algunos de ellos no revelan un aumento significativo en la
adquisicion de conocimientos de los alumnos, todos destacan las influencias positivas en
la motivacion y el compromiso. Los alumnos que usan juegos serios en sus actividades
académicas pueden participar mas en el aula y comunicarse mejor con sus companeros.
Por lo tanto, las implicaciones de usar juegos serios para la ensenanza del inglés son
efectivamente positivas. La Figura[I-5|muestra los resultados reportados en los trabajos
revisados.
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Encuesta

Pre/Post tests
Control/Experimental
Experimental
Entrevistas

Post test

Observacion

] 10 20 30 40 a0

Figura 1-4: Métodos de validacién usados en los trabajos revisados.

Mejor conocimiento
Mayor motivacion
Mayor compromiso

Otros

o=

10 20 30 40 a0

Figura 1-5: Resultados reportados en los trabajos revisados.

1.2.6. Analisis de los datos

Este es el paso final en la metodologia utilizada para la guiar la SLR. Aqui, las preguntas de
investigacion se responden en funcién de los datos recopilados y de la informacion extraida
en la revisién de los trabajos.

Q1: >Cuales son los elementos de juego principalmente usados en los juegos serios
para ESL?

Los juegos serios tienen como objetivo transmitir nuevos conocimientos a los alumnos mien-
tras estimulan en ellos las mismas emociones que pueden sentir cuando juegan videojuegos

(Dominguez y cols., 2013). Por esta razén, no es una sorpresa observar que los elementos mas

relevantes son los que motivan la competencia entre los alumnos y la comunicacion entre ellos.

Recompensas y rankings: estos elementos animan a los estudiantes a seguir avanzando
en el juego. El sentido de la competencia y el desafio que representa superar el desempeno
de sus companeros de clase aumenta su compromiso y motivacién para aprender. A pesar de
estos beneficios, también hay algunas desventajas a tener en cuenta, por ejemplo, algunos
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estudiantes pueden sentirse frustrados cuando se ven en una mala posicién en comparacién
con sus amigos. Por lo tanto, es importante entregar los resultados de manera amigable,
donde la sensacion de frustracion se reduce y, por el contrario, hace que el alumno se dé
cuenta de que puede lograr los mismos resultados que sus companieros de clase (Dominguez
y cols., 2013; |Baldauf y cols., [2017)).

Juegos conocidos como base: para mantener la atencién de los alumnos y facilitar su
proceso de adaptacion en los juegos serios, los autores proponen la reutilizacion de juegos
conocidos por los estudiantes y aplicar a estos los cambios necesarios en sus reglas y meto-
dologfas para que funcionen correctamente con los objetivos de aprendizaje (Garcia y cols.,
2008). Los juegos populares como juegos de mesa, juegos de rol y los juegos narrativos, son
ejemplos con los cuales los estudiantes estdn usualmente relacionados y el uso de sus carac-
teristicas en juegos serios mejora la adaptacion de los estudiantes, lo que les ayuda a retener
los nuevos conocimientos facilmente.

Ademas de los elementos de juego, hay otros elementos que ayudan a aumentar los beneficios
de los juegos serios. Aspectos educativos como retroalimentacién, colaboracion, comunica-
cién u orientacion docente; se evidencia que son elementos que contribuyen a mejorar la
retencion del conocimiento. Una buena retroalimentacion, no solo guia al alumno en cémo
puede mejorar sus calificaciones, estudiando temas especificos en los que su habilidad no es
lo suficientemente buena, sino que también ayuda a lograr mejores calificaciones en los temas
en los que ya estaba haciendo un buen trabajo. Por otro lado, la comunicacién y la cola-
boracion con los companeros de clase y los maestros estimulan en los alumnos su voluntad
de hacer preguntas, contribuir a los debates, apoyar a otros y crear un entorno educativo
amigable.

En resumen, los elementos de juego cominmente presentes en los juegos serios son aquellos
que contribuyen a aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes, teniendo
en cuenta que el uso de juegos populares como base del diseno facilita el compromiso de
los estudiantes y, ademas, la combinacién correcta con estrategias pedagogicas tradicionales
ayuda a la retenciéon del conocimiento.

Q2: >Como se integran las funciones de GPS de los dispositivos moviles en el
desarrollo de juegos serios?

Los juegos serios que integran caracteristicas de posicionamiento geografico manifiestan un
disenio diferente con el fin de aprovechar el entorno del estudiante. La geo-localizaciéon per-
mite la inmersién de los alumnos en los entornos en los que estan aprendiendo. Por ejemplo,
recorridos turisticos en ciudades guiados con el celular utilizan el GPS para presentar even-
tos histéricos al turista cuando esta en un edificio o en una plaza con importancia historica
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(Brzezinskal, [2018; [Santos y cols.| 2014). En consecuencia, el alumno puede vivir una expe-
riencia més personal teniendo la oportunidad de ver e interactuar con el area y los objetos
descritos en la leccion.

Por lo tanto, el desafio real cuando se usan las funciones de posicionamiento geografico en
los juegos serios se encuentra en el diseno de los contenidos educativos, deben construirse
para intensificar y expandir el conocimiento de los estudiantes guiandolos a ver los detalles
e interactuar con el contexto donde se encuentran aprendiendo.

Q3: >Cuales son los resultados obtenidos en los trabajos revisados y como fueron
validados?

Como puede verse en la Figura los resultados reportados en los trabajos revisados son
positivos en casi todos ellos. Para validar estos resultados, los investigadores utilizan estra-
tegias como la division de los sujetos en grupos de control y experimentales, la aplicacion de
evaluaciones de conocimientos antes y después de la ejecucién del experimento, y la conduc-
cion de encuestas y entrevistas a educadores y estudiantes después de que el experimento se
realizd para obtener una mejor idea sobre las sensaciones de los involucrados.

Algo significativo a tener en cuenta es que en los trabajos revisados existe una gran variedad
de experimentos aplicados, por ejemplo, algunos de ellos se aplican a ninos menores de 10
anos, otros se aplican a estudiantes de secundaria y también hay experimentos realizados
con estudiantes de nivel universitario. Del mismo modo, algunos autores aplican técnicas
de cuasi experimento para responder a preguntas especificas, como la relacién entre los
resultados de los alumnos y su género o sus conocimientos previos en el tema de aprendizaje.
Ademas, diferentes aspectos culturales y econémicos también se investigan en los trabajos
relacionados. A la vista de esta informacion, y teniendo en cuenta que casi todos los trabajos
reportaron comentarios positivos, es correcto decir que aprender a través de juegos serios es
un enfoque valido para mejorar la retencion de conocimientos en los alumnos al aumentar
su participacién y motivacion en el salén de clases (C.-H. Tsai y cols., 2017)).

1.2.7. Discusion

Con los datos recopilados y analizados, hay una serie de directrices claras que los disenadores
y desarrolladores pueden seguir al crear juegos serios que integren geo-localizacién. Primero,
como se senald en la seccién anterior, es importante tomar los juegos populares como base
para aplicaciones educativas. Por ejemplo, en el caso de los juegos de geo-localizacion, hay
2 juegos populares: Pokemon GOEI (més de 100 millones de descargas) e IngressE] (més de

Thttps:/ /www.pokemongo.com
Zhttps://www.ingress.com
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10 millones de descargas). Debido a la popularidad de estos dos juegos, la construccién de
juegos serios siguiendo su diseno podria generar una mejor respuesta en los alumnos. Los
juegos mencionados tienen los elementos de juego que se encontraron cémo los mas relevan-
tes: competencia, colaboracién, recompensas y rankings para mencionar algunos.

Adicional, a los elementos de juego mencionados, hay un aspecto tecnoldgico relativamente
nuevo utilizado tanto en Pokemon Go como en Ingress, que es considerado como uno de
sus principales factores de éxito: la Realidad Aumentada (AR, Augmented Reality) (Perez-
Colado y cols.) [2018; [Taskiran, 2018)). En los trabajos revisados, la AR fue considerada en
algunos de ellos generando una buena respuesta en los alumnos. La AR ofrece a los disenado-
res nuevas posibilidades para generar entornos mas interactivos, de modo que los alumnos
puedan tener una experiencia mejorada y aumentar su compromiso con el proceso de apren-
dizaje.

A pesar de todas las cosas positivas mencionadas y que validan el uso de juegos serios para
aumentar la motivacion y el compromiso de los alumnos, es importante senalar los aspectos
a mejorar encontrados por los autores en sus investigaciones. Por ejemplo, la seguridad, si
bien la inmersion del alumno en el juego es un aspecto positivo, al crear juegos serios usando
geo-localizacién, los disenadores deben tener en cuenta que los alumnos se moveran y estaran
expuestos a accidentes de trafico o delitos, por lo tanto, es necesario establecer claramente
los entornos donde se desarrollaran las actividades (Hutzler y cols., [2017)). Otro problema
mencionado es la necesidad de una clara conexién entre el juego serio y los objetivos de
aprendizaje; en algunas situaciones, los alumnos sienten que el juego puede ser divertido,
pero sin un objetivo para validar la adquisicién de sus conocimientos, pierden interés en la
actividad. Finalmente, para los juegos orientados a adolescentes o ninos, la comunicacion
con los padres es crucial, es necesario asegurarles que las actividades causaran un impacto
positivo en los alumnos, de esa manera se convierten en un apoyo en el proceso, en lugar
de ser un obstaculo, por ejemplo, evitando el uso de dispositivos méviles en ciertas horas o
espacios (Baldauf y cols., [2017)).

1.3. Hipotesis

Es posible afectar positivamente la adquisicion de ESL proponiendo un modelo, que integre
caracteristicas relevantes de las metodologias educativas y de los juegos serios; y que brinde
las pautas para realizar el diseno de juegos serios basados en geo-localizacion para ESL.
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1.4. Objetivos

1.4.1. General

= Desarrollar un modelo para guiar el diseno de juegos serios basados en geo-localizacion
para la ensenanza del inglés como segundo idioma.

1.4.2. Espec cos

» Realizar una revisién sistematica de literatura de los trabajos relacionados con el diseno
de juegos serios basados en geo-localizacién para ESL.

= Definir la estructura del modelo y sus componentes.

= Implementar un prototipo funcional utilizando los conceptos descritos en el modelo
definido.

= Validar el prototipo aplicando un caso de estudio.

1.5. Alcance

El modelo se centraréd en proporcionar los componentes principales para construir juegos
serios basados en geo-localizacién para ESL, y podria sugerir algunos consejos pedagogicos,
pero no es su objetivo. El modelo servird como marco de desarrollo. Usando el modelo, los
equipos de desarrollo tendran la capacidad de definir qué elementos deben integrarse en sus
aplicaciones para lograr los objetivos educativos que tienen en mente. Ademas, se construira
un prototipo utilizando el modelo definido. El objetivo de construir el prototipo es validar
la utilidad del modelo, esta validacion que se aplicard a usuarios finales (docentes de ESL)
quienes podian determinar el beneficio real ofrecido por los juegos serios creados a partir del
modelo propuesto.
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En este capitulo se introducen las definiciones y los conceptos tedricos que sirvieron como
fundamentacién de la tesis de maestria. Principalmente, como ya se mencion6 anteriormen-
te, son 3 las areas relacionadas en la investigacion: ensenanza de idiomas, juegos serios y
aprendizaje moévil.

2.1. Ensernanza de idiomas

Ensenar una lengua extranjera implica el uso de varias estrategias para que el estudiante
logre ejercer habilidades como vocabulario, pronunciacién, comprensién auditiva, escritura
y gramatica. La variedad de habilidades que se deben fortalecer en el estudiante presenta un
desafio al momento de disenar los contenidos educativos, ya que todas ellas deben irse desa-
rrollando paralelamente. En las estrategias de ensenanza tradicionales era normal observar
que se fortalecieran ciertas habilidades mas que otras, incluso algunas eran dejadas de lado
completamente. Pero, las nuevas estrategias de ensenanza resaltan la necesidad de estimular
en el estudiante el desarrollo completo de todas las habilidades involucradas en el proceso
de aprendizaje de un nuevo idioma (Bernaus y Gardner| 2008; |Gunning y Oxford, 2014]).

Al igual que en cualquier otra area de ensenanza, las investigaciones han demostrado que
uno de los elementos mas importantes es mantener la motivacién del alumno en la cla-
se, por lo que es obligatorio que los maestros implementen practicas que sean interesantes
para los alumnos (Bernaus y Gardner, |2008; |Munoz-Restrepo, 2017). En este sentido, es
necesario apartarse de las practicas mas tradicionales en las que el maestro es el centro de
las actividades y su objetivo principal es ensenar aspectos estructurales del lenguaje, por
ejemplo, memorizacion de vocabulario, ejercicios de gramatica o actividades de escucha. Sin
embargo, los educadores estan empezando a hacer uso de estrategias innovadoras centra-
das en los estudiantes, y el objetivo es mejorar la interaccion comunicativa y promover la
autonomia en el proceso de aprendizaje, por ejemplo, conversaciones en parejas, juegos edu-
cativos, proyectos de clase o simplemente hablar inglés en el aula (Bernaus y Gardner, 2008)).

De la misma forma, otro aspecto importante al momento de ensenar inglés o idiomas en
general, es el manejo de la ansiedad de los estudiantes. Para evaluar correctamente a un
estudiante de inglés es necesario que este se exprese, que hable en inglés, que presente ideas
y no tenga temor a la equivocacién. Para lograr eso, las metodologias de ensenianza deben
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brindarle la confianza suficiente de poder cometer errores, se deben general ambientes ami-
gables para que el estudiante pueda explorar sus habilidades. Cuando la ansiedad de los
estudiantes no se maneja de manera adecuada su desempeno en el aprendizaje se ve fuerte-
mente afectado (Yang y Quadir, 2018]).

Una manera de ayudar a reducir los niveles de ansiedad en los estudiantes, es brindandoles
una retroalimentacién constante sobre su desempeno en los ejercicios de clase o en las eva-
luaciones. Esta constante retroalimentacion ayuda a los estudiantes a saber que tan bueno
es su progreso, contribuye a planear un plan de estudios y sirve para guiarlos en su proceso
de aprendizaje. Existen varias categorias para definir el nivel de retroalimentacién recibido
por un estudiante (a) informativo: solo indica si las respuestas son correctas o erréneas, pero
no explica las razones de la calificacion, (b) correctivo: guia al estudiante si su respuesta
fue errénea, le brinda informacion adicional para que pueda comprender la razén y entender
la respuesta correcta, (€) explicativo: similar al correctivo pero profundiza més en las razo-
nes del porque una solucién es correcta o incorrecta, incluso puede indicarle explicitamente
al estudiante donde encontrara la leccién que debe reforzar para evitar errores similares
(Gavriushenko y cols.| 2015)). Adicionalmente, en las nuevas metodologias de ensenanza que
promueven la interaccién entre los estudiantes, la retroalimentacion se genera entre ellos mis-
mos, es conocida como retroalimentacién de pares, y algunos investigadores han trabajado
incluso en como seria su integracion en entornos virtuales (J.-P. Hwang y cols., |2012).

Es importante recalcar que el desarrollo e implementacion de las nuevas estrategias de en-
senanza van de la mano con el crecimiento del acceso a la tecnologia. Considerando que, los
estudiantes actuales son nativos digitales, para mantener en ellos la motivacion se requiere
de la construccién de herramientas tecnologicas que los orienten en sus lecciones. Es por
esto que existe una amplia gama de herramientas digitales y de investigaciones que buscan
determinar las mejores estrategias que integren los contenidos académicos de ensenanza con
procesos virtuales, dindmicos y que permitan el aprendizaje auténomo (Calvo-Ferrer} 2018}
Matsubara y Yoshidal, 2018)).

Conviene subrayar que durante el desarrollo de esta investigacion se encontré un tema par-
ticular en cuanto a la utilizacién de la sigla ESL (English as Second Language), algunos
autores marcan una diferencia con la sigla EFL (English as Foreing Language). Dicha di-
ferencia plantea que no es igual aprender en un pais donde el inglés es el idioma oficial a
aprenderlo desde un pais donde oficialmente se habla otro idioma. No obstante, a pesar de
que algunos autores mencionen la diferencia, esta no es ampliamente utilizada en la literatu-
ra y la mayoria de trabajos utilizan tanto ESL como EFL para referirse a la misma area de
investigacion. En particular, en este trabajo de utiliza la sigla ESL ya que es la mas utilizada
en la literatura existente.
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2.2. Juegos serios

Los juegos son parte de la vida de las personas desde una edad temprana. Las personas
pueden jugar solas o en compania de amigos, familiares o incluso con extranos. En relacién
con los juegos serios, se definen como juegos con un objetivo educativo, su idea principal no
es entretener a los jugadores, sino ensenarles nuevos conocimientos académicos (Michael y
Chen, 2006). Ademads, los juegos serios deben tener caracteristicas para animar a los alumnos
a encontrar soluciones por si mismos, dandoles lecciones e instrucciones y luego evaluandolos
con problemas para resolver. En este sentido, es importante tener en cuenta que la frustra-
cién es una emocion muy comun en los juegos, cuando un jugador se encuentra en un estado
de bloqueo emocional, el juego deberia proporcionar maneras de inspirar su motivacién nue-
vamente (Almeida y cols., 2015).

Las nuevas estrategias de ensenanza integran estos juegos como parte de las dindamicas de
las clases, los profesores imparten las reglas, proveen los instrumentos de juego y determinan
el objetivo principal a lograr con la actividad. Claramente, como era de esperarse el area del
desarrollo y la construccion de juegos serios también se ha visto afectada positivamente por
el auge de la tecnologia. Como resultado de la integracién de los juegos serios y la tecnologia
surge el aprendizaje basado en juegos digitales (DGBL).

El DGBL permite experiencias completas, en las cuales a medida que un jugador avanza en
la narrativa de juego, va adquiriendo nuevos conocimientos. Los juegos pueden ser online
0 0 ine (con o sin acceso a internet), estan en la capacidad de reproducir videos, audios
o presentar textos de una manera amigable que el estudiante pueda interpretar facilmente,
permiten la comunicacién entre companeros de clases y/o con los profesores, posibilitan a
los profesores hacer un seguimiento de los avances de los estudiantes para poder ofrecerles
una mejor orientaciéon (B. Meyer, 2009)).

Un gran numero de trabajos han sido desarrollados para corroborar los beneficios que se
pueden obtener al incluir juegos serios digitales en los procesos de aprendizaje. Estos tra-
bajos han evaluado distintos aspectos como la integracién con los procesos de las clases, la
utilidad para los estudiantes, los sistemas de recompensas, los mecanismos de comunicacion,
el impacto en la retencion de los conocimientos y la relaciéon con la motivaciéon de los estu-
diantes, entre otros. Los resultados reportados por la gran mayoria de las investigaciones,
validan la utilidad de la integracion de DGBL con las clases tradicionales (Liu y Chul 2010}
B. Meyer, [2009).

Evidentemente, pese a los beneficios comprobados, también se presentan obstaculos a ser
superados al momento de implementar DGBL en los procesos de aprendizaje. En Connolly v
cols.| (2012) se mencionan temas como la importancia de integrar correctamente los conteni-
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dos académicos con las actividades de los juegos, el manejo de las emociones de los jugadores
para evitar la frustracion o la confianza excesiva, no abandonar al estudiante y acompanarlo
durante el desarrollo de las actividades lidicas, la relacién con padres de familia (en el caso
de juegos serios aplicados en ninos o adolescentes) también se debe tener en cuenta durante
el desarrollo de las actividades. Todos los factores mencionados pueden afectar el resultado
positivo entregado por un juego serio, por lo tanto, no se pueden tomar las actividades sin
antes contemplar que su uso realmente beneficiara a los estudiantes.

Recientemente la investigacién de DGBL ha incrementado y estd afrontando nuevos desafios.
Los estudiantes ahora son nativos digitales y es necesario que las metodologias de clases
integren juegos serios en entornos virtuales (Calvo-Ferrer, 2018). Esto va de la mano con el
crecimiento en la capacidad de procesamiento de los dispositivos tecnoldgicos, el acceso de la
conectividad a Internet y el abaratamiento de los costos que implicaba anteriormente tener
estas herramientas en los hogares o en las aulas de estudio. Adicionalmente, estos nuevos
cambios también contribuyen a la construccién de mejores aplicativos, por ejemplo se pueden
tener en cuenta aspectos personales de los estudiantes que permitan entregar una experiencia
de aprendizaje personalizada (Xanthopoulos y Xinogalos, [2018) o la habilidad de hacer las
herramientas méas entendibles y faciles de usar a los estudiantes siguiendo criterios claros de
usabilidad (Kumar y Mobhite}, 2018)).

2.3. Aprendizaje movil

Varios autores han propuesto definiciones para aprendizaje movil, pero ain no se ha llegado
a un acuerdo sobre lo que realmente significa y que tan amplia puede ser su area de acciéon
(Traxler], [2009). La definicién mas comun es: \EIl aprendizaje movil ayuda a las personas a
ejecutar actividades educativas en cualquier lugar y en cualquier momento'. Aunque esta es
la caracteristica mas relevante, el aprendizaje mévil también permite la creacion de activida-
des totalmente interactivas que posibilitan la aplicacién de estrategias como el aprendizaje
basado en ubicacion o en contexto, el aprendizaje colaborativo y otras basadas en la flexibi-
lidad ofrecida por los dispositivos méviles (Furio y cols., [2015; |Keskin y Metcalf, 2011]). El
aprendizaje movil beneficia a los estudiantes debido a la disponibilidad global, la pedagogia
centrada en los estudiantes y la comunicacion eficiente con los instructores y otros estudian-
tes.

El aprendizaje movil también se integra con los juegos serios, creando juegos serios méviles
que ayudan a mantener la motivacion del estudiante y permiten se accedidos en cualquier
lugar y momento. Como ya se ha dicho, los juegos serios en entornos digitales incluyen una
gran variedad de caracteristicas que potencian el aprendizaje de los estudiantes como la
comunicacion, la colaboracion, la reproduccién de contenido multimedia, la competitividad
entre otros. A su vez, los dispositivos méviles integran estas caracteristicas y adicionalmente
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permiten otras como la geo-localizacién (usando el GPS), la realidad aumentada (usando
la cdmara integrada), juegos con mayor interaccién con el jugador por medio del uso de
giroscopio y acelerémetro, una retroalimentacién mas sensorial haciendo uso de la vibracién,
entre otras (Jain y cols., 2011} |[Karoui y cols., 2015]).

La ensenanza de idiomas es un area de estudio que se beneficia de este nuevo tipo de apren-
dizaje. Los educadores han notado la importancia de que los estudiantes puedan aprender
a medida que interactian con un entorno acorde a los contenidos académicos de una lec-
cién. Por ejemplo, [Veenhof y cols.| (2012) proponen una aplicacién mévil que los estudiantes
pueden usar a medida que visitan un zooldgico, pudiendo tomar lecciones de vocabulario
relacionado con animales mientras los estan viendo e interactiian con ellos, los resultados
muestran una clara mejora en la retenciéon de los conocimientos. Otro claro ejemplo es la
aplicacion mévil Duolingof, que cuenta con la asombrosa cifra de 300 millones de usuarios.
La aplicacién presenta un entorno de aprendizaje que incluye elementos de juegos, como ran-
king, retos, recompensas y ademas incluye el componente social para poder incluir a amigos
o otras personas en el proceso de aprendizaje.

Pero otras areas de estudio también han propuesto innovaciones que aprovechan el uso de los
dispositivos méviles. En Brzezinska (2018)) se presenta una aproximacién para realizar visitas
guiadas alrededor de la ciudad de Poznan en Polonia, a medida que el usuario vaya llegando
a lugares de interés, podra ver en su mévil la historia del lugar, porqué es importante para
los locales, que sucede hoy en dia y le indica otros espacios de interés relacionados con el
lugar visitado, permitiendo a los usuarios descubrir y conocer mucho mejor la ciudad sin
necesidad de tener personal al lado suyo. También, en Melero y cols.| (2015) se presenta un
juego movil disenado para un recorrido en un museo de arte moderno, a través del juego
los visitantes pueden conocer los detalles de las obras de arte, y enfrentar lecciones que les
ayudaran a validar lo aprendido durante su visita al museo.

Los dispositivos moviles también se han visto beneficiados con las nuevas tendencias en el
mundo tecnoldgico, como dispositivos con una mayor capacidad de procesamiento a un bajo
costo, las pantallas tienen mejores resoluciones, lo que evita la fatiga visual de los usua-
rios, la autonomia se ha incrementado con baterias con mayor capacidad y ademas se han
integrado sistemas de carga rapida que ayudan a tener siempre la disponibilidad del dispo-
sitivo. De la misma manera, las redes de conexién y la cobertura de Internet también han
crecido y los precios se han reducido, ahora las companias de telecomunicaciones ofrecen
planes que incluso ofrecen una conectividad ilimitada a Internet. Por lo tanto, en vista de
estos avances, la exploracion de la educacion mévil tiene un gran potencial atin por descubrir.

Pese a los aspectos positivos vistos, también se deben tener en cuenta algunos desafios que se

"https: //www.duolingo.com /|
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han ido manifestando en el transcurso de las investigaciones sobre educacion mévil. Algunos
de los mas relevantes son:

= Falta de conocimiento técnico de los involucrados: se refiere tanto a estudiantes
como a profesores, o incluso padres. Pero teniendo en cuenta que las generaciones més
recientes son consideradas ""Nativos digitales" este es un punto que eventualmente sera
superado a fuerza del tiempo (Calvo-Ferrer} 2018).

» Escasez de recursos de redes de Internet: a pesar de que los paises en via de
desarrollo han mejorado altamente en este aspecto (GSMA| 2018), atn existe trabajo
por hacer. Al momento de desarrollar una aplicacion movil educativa se debe tener
muy en cuenta el publico al que se dirige el contenido y el entorno en el cual seran
usadas, para que la conexién a Internet no sea un inconveniente.

= Posible sensacién de aislamiento: el aprendizaje mévil posibilita e impulsa el apren-
dizaje autéonomo, pero cuando se integra con metodologias tradicionales de ensenanza
se debe entender que los estudiantes esperan una guia y acompanamiento del profesor,
por lo tanto su uso debe tener en cuenta este aspecto (Kumar y Mohite, 2018)).

= Seguridad: otro punto a tener en cuenta al disenar los juegos serios méviles, no solo
advertir al usuario sobre la necesidad de ser precavido en areas desconocidas o poco
transitadas de las ciudades, si no que adicionalmente, debe evitar el uso del movil
mientras este conduciendo o caminando por vias importantes (Hutzler y cols., 2017)).
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En este capitulo se presentan las capas del modelo propuesto en esta tesis de maestria y los
elementos que las componen.

Tomando como insumo los datos recolectados y analizados en la SLR, se procedi6 a construir
el modelo para orientar el desarrollo de juegos serios con caracteristicas de geo-localizacion
para la ensenanza del inglés. Inicialmente, como se evidencio en los resultados de la SLR,
existen 2 areas claramente diferenciadas pero que deben integrarse correctamente para lograr
resultados positivos al momento de implementar juegos serios. Estas 2 areas son la educa-
cional y la de juegos. En esta propuesta, estas areas son entendidas como capas dentro del
modelo a proponer, con elementos que contribuyen a mejorar los conocimientos adquiridos
por el estudiante y a la vez incrementa su compromiso y motivaciéon por medio de estimulos
emocionales inspirados en los elementos de juegos. Adicionalmente, el elemento diferenciador
en la actual propuesta, es la integracién de caracteristicas de geo-localizacién en los juegos
serios y en general, el aprovechamiento de las caracteristicas técnicas que ofrecen los dispo-
sitivos méviles modernos. Estas caracteristicas son entendidas como una capa técnica que
permitira la creacién de experiencias de aprendizaje que generen una mejor adquisicién de
conocimientos por parte de los estudiantes.

3.1. Capas

3.1.1. Capa de elementos educativos

En esta capa (Figura se tienen en cuenta los elementos educativos que fueron encon-
trados como relevantes para la ensenanza de las lenguas en la SLR. Estos elementos estan
presentes en las nuevas propuestas de metodologias de clase, donde se centran las activi-
dades en motivar a los estudiantes a ser mas participativos, estimulando sus habilidades e
invitandolos a comunicarse en el idioma estudiado, pero siempre con un acompanamiento
correctivo de parte de los profesores.
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. Elementos Educativos
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Figura 3-1: Elementos educativos.

3.1.2. Capa de elementos juego

Esta capa (Figura contiene los elementos de juego habitualmente integrados en las
soluciones revisadas. Estos elementos tienen como fin generar una representacién, dentro del
mundo del juego, de los elementos educativos usados en las metodologias de clases. Por tanto,
la correcta implementacién de estos elementos de juegos ayudara a incrementar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes, posibilitando una mejor adquisicion del conocimiento.

3.1.3. Capa de elementos tecnicos

Esta es una capa auxiliar (Figura , que representa las caracteristicas presentes en los
dispositivos méviles que permiten la creacion de experiencias de aprendizaje modernas y
mas interactivas que las presentes en los entornos de aprendizaje digital tradicionales. Estos
elementos técnicos pueden ser usados para conducir la narrativa del juego y, adicionalmente,
posibilitan la creacion de desafios que motiven y reten a los jugadores.

Funcionalidades de los elementos tecnicos

= Acelerémetro: es capaz de detectar el movimiento aplicado a un dispositivo desde
un punto de reposo hasta que alcanza una cierta velocidad, lo que posibilita calcular
la aceleraciéon que se genero. Util para seguridad en autos y también usado en las
aplicaciones de actividad fisica (Barthold y cols., 2011)).
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Figura 3-2: Elementos de juego.

2.
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o \ »
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Figura 3-3: Elementos técnicos.

= Camara: es un sensor de visioén, que es capaz de generar una representacion digital
del entorno real en el cual un usuario se encuentra. Asi mismo, permite la toma de
fotografias y videos. Recientemente es usado para integrar la tecnologia de realidad
aumentada (AR).

» Captura/Emisiéon de audio: sirve para cumplir la funcionalidad més bésica de los
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celulares: realizar llamadas. Para mejorar la emision de audio, se integra un altavoz, e
incluso en terminales modernos se usan 2 altavoces para generar un efecto estéreo.

= Giroscopio: por medio del calculo de la gravedad permite conocer la orientaciéon de
un objeto, muy util en los sistemas de navegacion para determinar la direccion hacia
donde debe desplazarse un usuario (Barthold y cols., |2011)).

s GPS: es capaz de indicar en qué lugar del planeta un dispositivo esta localizado, es
usado para multiples actividades, incluyendo no solo el dia a dia de las personas si no
también en temas de mucha mayor importancia como operaciones militares (Schreiner,

2007).

= Vibracioén: ejecuta pequenos, pero fuertes, movimientos en el dispositivo que permite
capta la atencion del usuario que se encuentra manipulandolo.

3.1.4. Representacion del modelo propuesto

Para generar el modelo propuesto (Figura para la construcciéon de juegos serios basados
en geo-localizacion para la ensenanza del inglés, se realizé una combinacién de los elementos
educativos y de juego representados en las Figuras v [3-2] De esta manera, al integrar los
elementos similares presentes en estas 2 capas y adicionalmente al incorporar los elementos
técnicos de la Figura|3-3| se plantea un nuevo modelo que integra los aspectos mas importan-
tes encontrados en la SLR, permitiendo plantear que el actual modelo ayudara a incrementar
la motivacion, el compromiso y la adquisicion de conocimientos de los estudiantes.

3.1.5. Descripcion de los elementos del modelo LBSG-ESL
Narrativa (Programa del curso)

Establece los objetivos de aprendizaje del juego (curso), la manera cémo el jugador podra ir
lograndolos y la recompensa recibida al alcanzar cada uno de ellos. También ayuda a mante-
ner la motivacion del jugador, ya que al tener clara la meta a ser alcanzada, puede enfocarse
en ella.

Ejemplos:

= Kl jugador podra dar su informacién bésica personal.

= El jugador sera capaz de describir un objeto y realizar comparaciones respecto a otros.

Niveles (Objetivos)

El jugador tendra que ir alcanzando metas parciales que le ayudaran a elevar su nivel de
juego, de manera semejante a su contraparte en el area educacional donde los objetivos
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Figura 3-4: Modelo LBSG-ESL (Location-Based Serious Games for English as Second Lan-
guage).

académicos nuevos se van liberando a medida que los prerrequisitos son cumplidos de acuer-
do al plan del curso.

Ejemplos:
= Niveles numéricos: 1, 2, 3, etc.

= Niveles textuales que representen rangos dentro de una dindmica especifica, como:
caminante, explorador, conquistador, que pueden aplicar a una dinamica de rastreo de
pistas.

Busquedas (Lecciones)

Estas solo pueden ser accedidas cuando el jugador se encuentre lo suficientemente cerca de
ellas, para poder determinar esta proximidad se hara uso del GPS. En ellas el jugador de-
bera buscar ciertos articulos que seran la contraparte de las lecciones académicas, y a medida
que vaya encontrando estos articulos recibird una recompensa que le permitira acceder a los
desaf 0s. Con el fin de generar una mayor retenciéon de conocimientos en el jugador, se puede
hacer uso de elementos técnicos como la realidad aumentada y también de la emisién de
audio.
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Ejemplos:

= Lugares donde el jugador genere familiaridad con los temas de clase.

Monedas (Conocimientos)

Elemento de juego que funciona como recompensa a medida que el jugador descubre y repasa
las lecciones académicas. Su contraparte educativa son los conocimientos del estudiante, ya
que a medida que estudia las lecciones sus conocimientos incrementan. Adicionalmente, estas
recompensas deben tener una utilidad clara dentro de la narrativa del juego, asi el jugador
se sentirda motivado a obtenerlas para avanzar hacia su meta.

Desaf os (Evaluaciones)

Al igual que las busquedas, solo pueden accedidos dependiendo de la ubicacién del jugador,
pero adicionalmente el jugador debe cumplir entregar articulos a modo de costo para poder
empezar un desafio, aqui es donde entran en juego las recompensas obtenidas en las busque-
das. Los desafios evalian los conocimientos adquiridos por el jugador en habilidades como
vocabulario, gramética y su comprension lectora y auditiva. Finalmente, los desafios también
deben recompensar al jugador basado en el desempeno que tuvo durante su ejecucién, en
este caso se proponen Gemas como recompensa y que representan la calificaciéon asignada a
un estudiante.

Ejemplos:

= Mini-juegos que aprovechen los elementos técnicos de los dispositivos moviles, como el
acelerémetro, el giroscopio, la emision de audio y/o su pantalla téctil. Adicionalmente
estos mini-juegos deben ser suficientemente claros para el jugador en cuanto a la in-
formacién entregada e ir acorde con los conocimientos académicos adquiridos hasta el
momento en que se le presentan.

Mensajes orientadores (Retroalimentacion)

Guian al jugador desde su ingreso al mundo del juego, explican los pasos a seguir para avanzar
en los niveles, informan sobre los resultados en los desafios y dan pistas sobre como obtener
mas gemas para alcanzar los objetivos. Estos mensajes tienen una mejor retentiva en el juga-
dor si van acompanados de estimulos sensoriales como sonidos o vibraciones en el dispositivo.

Ejemplos: Cuando un jugador responde una pregunta bien o mal, al finalizar el desafio se
le brindara informacién que lo motivard/retard a continuar jugando.
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Gemas (Cali caciones)

Al resolver los ejercicios de los desafios al jugador se le debe asignar un puntaje, en este
caso representado en gemas. Esto ayuda a incentivar el sentido de competencia en los juga-
dores y también contribuye a generar una sensacion de satisfaccién en caso de victoria o de
reto en caso de no obtener el resultado esperado (J. C. Yang y cols., [2016). Adicionalmen-
te, sirven como guia a los educadores para saber que tal ha sido el desempeno de sus alumnos.

Ejemplos: Elementos visualmente atractivos que iran incrementando con cada nuevo nivel
alcanzado por el jugador.
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Este capitulo presenta el proceso de construcciéon y validaciéon del prototipo de un juego serio
con caracteristicas de geo-localizacion para la ensenanza del inglés, creado a partir del modelo
propuesto en el capitulo 3] La finalidad de esta validacién es poder entregar claramente unos
resultados que corroboren la utilidad del modelo y encontrar los aspectos que pueden ser
mejorados.

4.1. Implementacion del prototipo

4.1.1. Arquitectura

Como se ha explicado en los capitulos anteriores, son los dispositivos con GPS los que per-
miten conocer la ubicacion de un usuario, y por supuesto los dispositivos con esta tecnologia
mas utilizados por las personas son los teléfonos celulares, los cuales también integran en
su hardware los sensores de giroscopio y acelerémetro, y cuentan con cdmaras y pantallas
tactiles. Por esta razon, el prototipo fue construido para estos dispositivos.

Adicional a los aspectos de hardware tenidos en cuenta, también fue importante el aspecto de
software. En este caso, el sistema operativo méas utilizado en los celulares es Android[f] Este
sistema operativo es de codigo abierto, lo que cual es otra ventaja importante, ya que una
gran variedad de herramientas de desarrollo se integran facilmente a su ambiente de trabajo,
y ademds también permite que sea instalado en dispositivos de bajo costo, lo cual amplia
el impacto positivo que se puede causar en las personas. Dado lo anterior, el prototipo fue
desarrollado para celulares con este sistema operativo.

Definidos los dispositivos y la plataforma sobre la cual el prototipo iba a ser ejecutado, se
procedié a determinar su arquitectura, esta es presentada en la Figura [4-1] En detalle, la
arquitectura presenta una estructura comun de un sistema Cliente/Servidor, tomando en
consideracién que el prototipo es orientado principalmente a personas jévenes (16 - 25 anos),
se intenté reducir al maximo la necesidad de conexion a internet, ya que es posible que
los jovenes estudiantes tengan limitaciones de conexién a internet en sus celulares. Asi, al
momento de iniciar el juego serio, la aplicacién realiza una tnica conexioén para descargar

"https://www.android.com /|
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el mapa del lugar donde el jugador se encuentra ubicado, esta informacién es almacenada
localmente para evitar posteriores peticiones innecesarias al servidor de geo-posicionamiento.
El resto de informacién requerida por el juego serio como las imégenes o el progreso del
jugador sera almacenado y procesado de manera local en el dispositivo.

Proveedor de
Geo-localizacion N

Almacenamiento Dispositivo
Local Android

Figura 4-1: Arquitectura del prototipo.

4.1.2. Desarrollo

Continuando con la dinamica de seleccion de herramientas de desarrollo que tengan una
amplia y facil integracién con otras utilidades, se selecciond UnityE| como la plataforma base
para el desarrollo del prototipo. Unity es un motor grafico que simplifica la creacién de vi-
deojuegos para multiples plataformas, incluyendo celulares con sistema operativo Android,
los juegos pueden ser desarrollados tanto en 2D como en 3D. Ademas, los creadores de este
motor, ponen a disposicién de los desarrolladores una plataforma para compartir, de manera
gratuita o por medio de pago, cientos de herramientas ttiles que ayudan en la construccién
de juegos mas dinamicos y entretenidos. Por ltimo, el motor funciona con 2 de los lenguajes
de programacion mas populares actualmente JavaScript y C#, lo que también amplia el
niumero de funcionalidades que se pueden integrar en los juegos, para el desarrollo del actual
prototipo se decidi6é usar C# al momento de escribir el cddigo, por la experiencia que ya se
tenia con el lenguaje.

“https://unity.com/|
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Claramente, el primer tema a resolver para la construccién del prototipo era la geo-localizacién,
como se mencioné Unity cuenta con la posibilidad de integrar un gran ntmero de utilida-
des externas, entre ellas esté MapbOXEL una plataforma que provee localizacion en vivo y
que adicionalmente ofrece la posibilidad de crear mapas personalizados. La integracion de
Mapbox con Unity es bastante simple, por medio de un SDK' (kit de desarrollo de software)
mantenido directamente por los desarrolladores. Particularmente, el tema de la personaliza-
ciéon de los mapas es conveniente para la construccién de juegos, ya que se puede eliminar
informacién que no sea necesaria (nombres de calles, edificios, paradas de transporte ptiblico)
y se pueden integrar estilos de colores que vayan acorde con el resto de componentes graficos.

Después, el otro reto importante desde el aspecto funcional era la integracién de la realidad
aumentada. En este caso, VuforiaE| es otra herramienta externa, robusta y de facil integra-
cién con Unity, que permite la construccién de experiencias con realidad aumentada de alta
calidad. Es altamente usada en la industria por diferentes areas como la salud, automotores
y, por supuesto, en el desarrollo de videojuegos modernos que sumergen a los jugadores en
entornos hibridos que combinan aspectos de la realidad con elementos virtuales.

Con respecto al aspecto visual de los componentes graficos (Look and feel) como botones,
cajas de texto, fuente de los textos, ments y los avatares de los jugadores, se utilizaron
elementos y librerias de acceso libre que permitieron fabricar un entorno visual uniforme
que estuviera acorde con la narrativa del juego y que fuera facilmente interpretada por los
jugadores. En Figura se presentan algunas de las pantallas creadas para presentarle
informacion a los jugadores.

Finalmente, los otros puntos funcionales a resolver, como el uso del acelerémetro, giroscopio,
camara, vibracién y sonido, son soportados de manera nativa por Unity, ya que el SDK
proveido por la plataforma tiene un amplio soporte para todas las funcionalidades de los
celulares y la curva de aprendizaje para enfrentar la escritura de los scripts de cédigo para
administrar la informacion suministrada por los sensores no es tan compleja como en otras
plataformas.

4.1.3. Narrativa

Como se evidenci6 en la SLR presentada en la seccion [1.2] uno de los elementos que ayuda
a mantener la motivacion de los jugadores es presentarle un objetivo claro y la manera de
lograrlo, esto hace que los jugadores se oriente a lograr esa meta. Para presentar de una
manera apropiada y ordenada estos objetivos se definié una narrativa de juego, que guiara
a los jugadores en cada actividad e ira indicando las acciones a ejecutar en cada momento
para que este no pierda el interés en recolectar los elementos presentados.

3

A

https://www.mapbox.com /|
https://www.vuforia.com /|
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Figura 4-2: Vistas del prototipo: (a) Vista principal del mapa con la informacién del ju-

gador: nombre, nivel y nimero de monedas y gemas. (b) Ment principal del
juego. (c) Vista del inventario del jugador.

La narrativa se basa en una metodologia de juego de Busqueda y Recoleccion. Inicialmente,
al jugador se le permite realizar una pequena personalizaciéon de su avatar (Figura
como identificarse con un nombre y seleccionar un género: masculino o femenino, esto hara
que en la interfaz del juego se muestre un avatar relacionado con el género escogido y el
nombre aparecera siempre en la vista principal (Figura |[4-2a)). Posterior a la personalizacién
del avatar, se presenta al jugador un texto donde se explica el objetivo del juego (Figura
. El objetivo indica al jugador que debe desplazarse alrededor del campus para encontrar
Pergaminos, a medida que vaya encontrandolos se le recompensa con Monedas que puede
usar para ingresar a los Desaf 0s donde el premio son Gemas que son el objetivo principal
del juego. Vale la pena recalcar que esta narrativa es una clara representaciéon del modelo
presentado en la Figura con cada uno de sus elementos correctamente implementados.

El elemento donde se integran los contenidos educativos del prototipo es en los Pergaminos.
Se eligié este tipo de representacién porque los Pergaminos son tradicionalmente conocidos
como contenedores de informacién importante, es normal encontrarlos en los videojuegos y
los jugadores saben que son de utilidad para avanzar en las misiones. En este prototipo se
opto por la presentacién de contenidos académicos que fueran de un nivel intermedio, esto
con el objetivo de definir un punto de referencia claro desde el cual se pueda determinar qué
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Figura 4-3: Vistas del prototipo: (a) Vista de personalizacion del jugador. (b) Presentacion

del objetivo del juego.

tan complejos pueden ser los objetivos educativos en este tipo de juegos serios. En concreto,
las lecciones presentadas fueron sobre Comparativos y Superlativos y el propdsito principal
es constatar con qué nivel de claridad se pueden fortalecer habilidades de gramatica, voca-
bulario, ortografia y escucha.

Cuando un jugador encuentra un Pergamino (Figura puede acceder al contenido de
la leccién. La leccion explica las reglas gramaticales aplicadas al tema tratado y brinda
ejemplos de uso. Los ejemplos son escritos en inglés, tienen la traduccion al espanol, la
correcta pronunciacion puede ser escuchada y, ademas, se presentan dibujos que ayudan a

reforzar el conocimiento en el jugador (Figuras 4-4c)).

En definitiva, la narrativa del juego estd basada en la dinamica de los juegos basados en
localizacién méas populares. Estos juegos invitan a los jugadores a recorrer espacios donde
recolectan objetos que posteriormente pueden ser usados en otros puntos donde se retan las

habilidades del jugador. De este modo, se cumple con el hallazgo de la SLR ([1.2.6)) donde
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Figura 4-4: (a) Los Pergaminos se muestran usando realidad aumentada para simular la
busqueda. (b) Contenido de la leccién gramatical de un Pergamino. (c¢) Presen-

tacion de ejemplos con sus traducciones y correcta pronunciacion.

se indica que al momento de construir juegos serios si se toma como base la mecanica de un
juego reconocido esto ayudarda a mantener la motivacion del jugador.

4.1.4. Mini-juegos integrados

En la seccion anterior, al momento de describir la narrativa del juego, se mencionaron los
Desaf 0s, que son puntos usados para determinar los conocimientos adquiridos por los juga-
dores. Con el fin de mantener la dinamica de juego en el prototipo, la evaluacion de estos
conocimientos no se hace de manera tradicional presentando al jugador una prueba clasica.
Por el contrario, se definieron unos mini-juegos dentro del prototipo de pretenden ofrecerle
al jugador una forma entretenida de evaluacion.

Adicionalmente, para seguir en concordancia con el objetivo de hacer uso de los elementos
técnicos ofrecidos por los dispositivos moviles, los mini-juegos fueron disenados para inte-
grar el uso de estos elementos. También, los mini-juegos estan disenados de manera tal que
puedan validar las habilidades de gramatica, vocabulario, ortografia y escucha.

El jugador tiene un maximo nimero de intentos para cumplir correctamente con los desafios,
pero por cada intento que realice debera pagar una cantidad de monedas, esto con el objeti-



34 4 Implementacién y Validacion

vo de que al final del juego, se puedan determinar posiciones basados en la comparacion de
Gemas vs Monedas. Por ejemplo, un caso de un jugador que tenga un alto nimero de gemas
y de monedas indica que tuvo facilidad al momento de resolver correctamente los desafios,
pero en contraposicion, si un jugador a pesar de tener un buen nuimero de gemas tiene un
bajo nimero de monedas, esto indica que tuvo que realizar varios intentos para resolver los
desafios.

A continuacién, se detallan los mini-juegos desarrollados.

Laberinto

Integra el uso del giroscopio del celular. Inicialmente, al jugador se le presenta una pregunta
de tipo gramatical y las opciones de respuesta a la pregunta se presentan en forma de
audio. Por lo tanto, se evalia gramatica y escucha, ya que el jugador deberd comprender
correctamente los audios y seleccionar la respuesta correcta. La presentacion de la vista del
mini-juego relaciona cada opcién de respuesta con un agujero presente en un tablero (Figura
, se indica al jugador que debe dirigir una esfera hacia el agujero que el considere estéa
al lado de la respuesta correcta. Para dirigir la esfera dentro del tablero el jugador debe
mover el celular como si sostuviera una balanza en sus manos, la esfera me mueve acorde a
los movimientos del celular. Finalmente, el reto es, no solo alcanzar la respuesta correcta, si
no también no fallar al momento de dirigir la esfera.

Lanzamiento de dado

Integra el uso del acelerémetro del celular. De igual manera al mini-juego anterior, le presenta
una pregunta gramatical al jugador, pero en esta ocasion las opciones de respuesta son
presentadas en un dado (Figura , el jugador debe agitar el celular (simulando un
movimiento real de lanzamiento de dados) para hacer girar el dado y poder seleccionar la
opcién correcta. Adicionalmente, algunas opciones de respuesta en el dado tienen errores de
escritura, esto para evaluar la ortografia del jugador.

Arrastrar y soltar

Integra el uso de la pantalla tactil del celular. En este caso al jugador se le presenta un audio
de una conversacion. El principal objetivo de este ejercicio es evaluar la habilidad de escucha,
pero adicionalmente envuelve gramatica y vocabulario. Después de que el jugador escucha la
conversacion debe arrastrar las opciones de respuesta a las casillas correctas tomando como
referencia lo que entendid de la conversacién (Figura [4-5d).

Finalmente, vale la pena mencionar que cada mini-juego presenta una retroalimentacion al
)
jugador indicando si el ejercicio fue resuelto correctamente o no. Esta retroalimentacién no
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Figura 4-5: (a) Vista del juego Laberinto. (b) Vista del juego Lanzamiento de dato. (c)
Vista del juego Arrastrar y soltar

es solo presentada en forma de texto, si no que adicionalmente va acompanada de un sonido
y una vibracion en el dispositivo, acorde al resultado obtenido en el desafio. Este refuerzo
sensorial, en la retroalimentacion del resultado al jugador, es un elemento comun presente
en todo tipo de videojuego.

4.2. Metodolog a de validacion

Teniendo el prototipo creado a partir del modelo propuesto. El siguiente paso fue disenar un
caso de estudio, con esto se buscaba la posibilidad de recolectar las opiniones y sugerencias
que pudieran ayudar a mejorar el modelo, y asi poder asegurar su capacidad para guiar la
construcciéon de juegos serios que generen un valor positivo en los estudiantes.

Durante la ejecucion de la SLR, una de las preguntas de investigacién iba relacionada a
determinar cémo se validaban los trabajos realizados. Los resultados mostraron que el me-
canismo mas utilizado eran las encuestas. Estas encuestas se realizaban a diferentes grupos
de individuos como estudiantes, docentes o a los padres, y demostraron ser un artefacto
valido para evidenciar correctamente las impresiones de los encuestados, permitiendo sacar
conclusiones claras sobre los aspectos positivos y los temas a mejorar en los trabajos.

Tomando en consideracion lo anterior, se decidié generar una encuesta que ayudara en el
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proceso de validacion. La encuesta fue disenada tomando como base la investigacion pre-
sentada en Keller| (2010), donde se propone una encuesta para evaluar las caracteristicas
motivacionales de los materiales de instrucciéon (IMMS, Instructional Materials Motivacion
Survey). La IMMS esta fundamentada sobre el modelo motivacional ARCS (Atencién, Re-
levancia, Confianza y Satisfaccién), propuesto en [Keller| (1983)).

En el modelo ARCS se propone que existen 4 aspectos importante que un material de
instruccion debe contener para poder capturar la motivacion del estudiante y por ende ser
de mayor utilidad para la retenciéon de conocimientos. En particular, los 4 aspectos son:

= Atencion: se debe estimular el interés y la curiosidad de los estudiantes.

= Relevancia: los estudiantes deben sentir que los objetivos de aprendizaje del material
se relacionan con sus metas personales.

= Con anza: se debe mostrar que los contenidos pueden ser aprendidos efectivamente de
una manera sencilla. Sobrecargar de mucha informacion los materiales puede causar
temor en el estudiante.

= Satisfaccion: cada que el estudiante avance en secciones de los materiales, debe sentirse
cémodo con lo aprendido y con el deseo de continuar aprendiendo.

La IMMS por lo tanto busca encontrar las percepciones de los encuestados respecto a estos
4 puntos. Para lograrlo, se sugiere una plantilla con 36 preguntas que se pueden tomar como
base para crear la encuesta (Keller, 2010). En este proceso de validacién se redujo el nimero
de preguntas, ya que algunas no estan orientadas directamente a entornos digitales, pero se
respetd en todo momento la intencién de hallar las sensaciones en cada uno de los aspectos
del modelo ARCS.

A continuacion se presentan las preguntas finalmente seleccionadas para ser contenidas en
la encuesta de validacion y el elemento del modelo ARCS con el cual se relacionan:

s Atencién

La estructura de la narrativa del juego ayuda a mantener la atencion de los juga-
dores.

La narrativa del juego es llamativa.
La narrativa del juego tiene atributos que estimulan la curiosidad.

La narrativa del juego se vuelve repetitiva y causa aburrimiento.

» Relevancia

La narrativa del juego permite conectar correctamente el juego con los contenidos
de las clases.
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El juego en general se presenta como una herramienta tutil a usar en los procesos
de ensenanza.

La narrativa del juego motiva al jugador a resolver los ejercicios correctamente.

La narrativa del juego permite explicar claramente con ejemplos como se usan los
contenidos académicos que estan siendo ensenados.

s Confianza

Con esta narrativa de juego, se siente confianza al usar la herramienta para ensenar
lecciones de inglés como segunda lengua.

La forma como se organizan las partes del juego, brindan la confianza de que el
jugador podra resolver los ejercicios correctamente.

Los ejercicios son muy dificiles, teniendo en cuenta la informacién entregada.

La narrativa del juego no es lo suficientemente entendible.

= Satisfaccién
La narrativa del juego ofrece una sensacién agradable en el proceso de aprendizaje.
La retroalimentacién entregada ayuda a sentirse orientado dentro del juego.

La narrativa del juego ofrece sensacion de éxito cuando los ejercicios son comple-
tados correctamente.

Como se puede observar las preguntas definidas son un grupo de afirmaciones, el encuestado
debera indicar en una escala de 1 a 5 que tan de acuerdo esta con la afirmacion, siendo 1
totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo (Escala Likert).

Para el determinar el piblico objetivo de la encuesta, se tomo en consideracién que el ob-
jetivo es determinar qué tan utiles pueden ser los juegos serios basados en geo-localizacion
para ensenar inglés, por lo tanto se decidié aplicarla a un grupo de profesores de inglés. Los
profesores con su experiencia en el area, pueden determinar claramente la viabilidad de in-
tegrar este tipo de herramientas en los procesos de aprendizaje y tan exitoso puede ser su uso.

Para realizar la encuesta, se envié una invitacién a los profesores del centro de idiomas
de la Universidad Nacional de Colombia. En total 4 profesores participaron en el proceso.
Cada uno de ellos tuvo la oportunidad de interactuar con el prototipo, realizando busquedas
y desafios alrededor del campus El Volador de la universidad, esta actividad tomaba de
20 a 30 minutos. Posterior a la interaccién con el prototipo, se escuchaban sus percepciones
iniciales y finalmente se procedia a resolver la encuesta. Ademas de las preguntas previamente
presentadas, se agregd una para conocer la experiencia del docente y al finalizar las preguntas,
se le permitié a cada uno un espacio libre para que pudiera dar un comentario mas amplio
sobre su percepcion general de la herramienta educativa.
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4.3.

Resultados

Después de que los profesores interactuaban con el prototipo, se les enviaba la encuesta para

que fuera respondida de manera privada y anénima. A continuacion se presentan los graficos

con las respuestas de la encuesta, primero las de indole personal de los docentes (Figura [4-6)

y luego las preguntas relacionadas con el modelo ARCS que estaban formuladas usando la
escala Likert (Figuras [4-7] 4-8| |4-9] [4-10)).

NUamero de afios dedicados a la ensefianza de las lenguas Rango de edades de los estudiantes a los que imparte clases

4 respuestas

(seleccionar las opciones que apliquen)
4re spuestas

@ Menos de un afio
@ Entre 1y 3 afios
Entre 3 y 8 afios
@ Mas de 8 afios Entre 10y 16 afios

Menores de 10 afios

Entre 16 y 25 afios 4 (100 %)

Mayores de 25 afios 11(25%)

(a) (b)

Figura 4-6: Respuestas a las preguntas de indole personal.

Con respecto a la seccién de la encuesta donde los educadores podian libremente hacer

aportes adicionales de sus percepciones del prototipo, se destacan los siguientes comentarios:

“Seria pertinente que los ejercicios o ejemplos estén relacionados con lugares o asuntos
de la universidad para que los estudiantes puedan conectar mejor los contenidos con
los ejercicios.”

“Muy positivo contar con juegos en los cuales, estudiantes y docentes, puedan interac-
cionar fuera del salén de clase.”

“Algo que me llamo la atencion es el manejo del error que pueden cometer los estudian-
tes, el error como parte del proceso de aprendizaje, se aborda de manera muy acertada
y me atrevo a decir, llevaria a los estudiantes a cumplir con los objetivos del juego.”

“Estoy de acuerdo que es una aplicacién comprensible, util y atractiva para el proceso
de aprendizaje”

“Motivaria més un reto con un mayor nimero de preguntas, 10 o mas.”

“El tener que jugar para elegir las opciones de respuesta correctas demora un poco el
ejercicio y en lo personal no me motiva.”

“Elegir pergaminos y buscarlos en el campus me parecio genial.”
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La estructura de la narrativa del juego ayuda a mantener la atencion de
los jugadores.

4respuestas

2(50 %) 2 (50 %)

(a)
La narrativa del juego tiene atributos que estimulan la curiosidad.

4respuestas

1(25%)

La narrativa del juego es llamativa.

4 respuestas

3 (75 %)

1(25%)

u(u‘%) ﬂcﬂ‘%) ﬂcﬂ‘%)

1 2 3 4 5

(b)

La narrativa del juego se vuelve repetitiva y causa aburrimiento.

4 respuestas

1(25 %) 1(25 %) 1(25 %) 1(25 %)

Figura 4-7: Respuestas a las preguntas relacionadas con el aspecto de Atencion del modelo

ARCS.

La narrativa del juego permite conectar correctamente el juego con los
contenidos de las clases.

4 respuestas

1(25 %) 1(25 %)

(a)

La narrativa del juego motiva al jugador a resolver los ejercicios
correctamente.

4respuestas

3 (75 %)

125 %)

El juego en general se presenta como una herramienta (til a usar en los
procesos de ensefanza.

4respuestas

3(75 %)

1(25%)

(b)

La narrativa del juego permite explicar claramente con ejemplos como
se usan los contenidos académicos que estan siendo ensefiados.

4respuestas

3(75 %)

1 (25 %)

Figura 4-8: Respuestas a las preguntas relacionadas con el aspecto de Relevancia del modelo

ARCS.
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Con esta narrativa de juego, se siente confianza al usar la herramienta La forma como se organizan las partes del juego, brindan la confianza
para ensefiar lecciones de inglés como segunda lengua. de que el jugador podra resolver los ejercicios correctamente.
4 respuestas 4respuestas
3 3 (75 %) 3 3(75 %)
2 2
! 1(25%) 1 1(25 %)
00 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0%) 0(0%) 0(0 %)
N 1 0 1 1 !
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
(a) (b)
Los ejercicios son muy dificiles, teniendo en cuenta la informacion . . . .
La narrativa del juego no es lo suficientemente entendible.
entregada.
4 respuestas
4 respuestas
3 3 3(75 %)
2
2
1
1 1(25%)
0(0%) 0(0 %) 0(0 %)
00 %) 0(0%) 0(0%) o | 1 |
| | 1 1 2 3 4 5

Figura 4-9: Respuestas a las preguntas relacionadas con el aspecto de Con anza del modelo
ARCS.

La narrativa del juego ofrece una sensacion agradable en el proceso de La retroalimentacion entregada ayuda a sentirse orientado dentro del
aprendizaje. juego.
4 respuestas 4respuestas

2 2

2 (50 %) 2 (50 %) 2 (50 %)
1 1(25%) !
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 00%)
0 L L 0 | | |
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

La narrativa del juego ofrece sensacion de éxito cuando los ejercicios
son completados correctamente.

4respuestas

2 2 (50 %) 2(50%)

Figura 4-10: Respuestas a las preguntas relacionadas con el aspecto de Satisfaccion del
modelo ARCS.

4.4. Discusion

Teniendo los resultados consolidados de las encuestas respondidas por los docentes, se pue-
den analizar las implicaciones positivas y/o negativas que el modelo propuesto puede tener
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sobre los estudiantes de inglés como segunda lengua.

Para empezar, se resalta la experiencia de los docentes que participaron en el ejercicio de
validacién, 3 de los 4 docentes (75 %) tienen méas de 8 anos de experiencia en la ensenanza de
inglés (Figura[d-6a)), lo que genera una sensacién de confianza respecto al criterio que pueden
aportar sobre la utilidad de la herramienta construida en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Adicionalmente, todos los docentes trabajan con jévenes en edades entre los 16
y 25 anos (Figura[4-6b)), esto también aporta un valor positivo al proceso de validacién, dado
que, tanto el modelo como el prototipo fueron disenados siguiendo la metodologia de juegos
basados en geo-localizacion y a su vez estos juegos son desarrollados principalmente para
adolescentes entre este rango de edades. Por lo tanto, una buena percepcion del prototipo
reflejaria el cumplimiento de uno de los puntos encontrados en la SLR donde se manifestaba
la importancia de tomar juegos populares como base de desarrollo de los juegos serios, pero
con el cuidado de mantener su flujo original para conservar la motivacion y el compromiso
de los jugadores.

Continuando con las preguntas relacionadas directamente con los elementos del modelo
ARCS, se puede detectar una alta percepcién positiva del prototipo por parte de los do-
centes. Inicialmente, en las preguntas relacionadas a la Atencion (Figura , los docentes
concuerdan en que la narrativa propuesta en el prototipo es llamativa y ayuda a mantener la
atencién y estimula curiosidad del jugador, pero se advierte algo de duda ante la posibilidad
de que la narrativa se vuelva repetitiva. En este caso, para evitar que esto suceda, se pueden
implementar sistemas de recompensas pequenas pero atractivas, como puntos adicionales
que sean proporcionales a las lecciones completadas en un lapso de tiempo, esto le sumaria
un factor de desafio adicional al jugador, ayudando a romper un poco con la posibilidad de
que se genere una monotonia.

Con respecto a las preguntas relacionadas con el elemento Relevancia del modelo ARCS
(Figura , también se evidencia convencimiento por parte de los docentes en que el pro-
totipo estd en la capacidad de integrarse correctamente con los objetivos de los cursos y que
sirve como una herramienta para ejemplificar los contenidos de las clases y motivar a los
estudiantes en la resoluciéon de los ejercicios.

En cuanto al componente de la Con anza, las respuestas de los docentes en la encuesta
(Figura muestran que la narrativa del prototipo es entendible y que sus partes estan
debidamente organizadas. Logrando de esta manera cumplir con la labor de transmitir a
los jugadores la sensacion de que el uso de un juego serio de este tipo en su proceso de
aprendizaje es un aporte positivo y no una carga que pueda ocasionarle dificultades.

En relacién al aspecto de la Satisfaccion (Figura [4-10) nuevamente se puede validar que los
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docentes concuerdan, en su mayoria, con las afirmaciones planteadas en la encuesta. Con las
respuestas aportadas, se constata que la narrativa del prototipo tiene la capacidad de gene-
rar sensaciones positivas en el jugador, logrando incrementar su motivacion e impulsandolo
a continuar aprendiendo. Sin embargo, se advierte una observacién sobre la posibilidad de
que no sé genere la sensacion de satisfaccion en el jugador. Es posible que este aviso tenga
relacion con la posibilidad de que se genere una monotonia dentro del juego, pero, como ya
se aclar6 previamente, se pueden aplicar estrategias que ayuden a disipar esa posibilidad.

Acerca de los comentarios libres que los docentes pudieron hacer al final de la encuesta, se
puede decir que en general corroboran todos los puntos anteriormente destacados, el proto-
tipo creado a partir del modelo propuesto es atractivo, util, novedoso y estéa en la capacidad
de transmitir correctamente contenidos académicos a los jugadores. No obstante, algunos
comentarios reflejan puntos a tener en cuenta, como los objetivos de las lecciones o la dificul-
tad de los mini-juegos integrados en los desafios. Sin embargo, vale la pena mencionar que
el prototipo buscaba demostrar de qué manera es posible incorporar varios de los elementos
técnicos de los dispositivos moviles dentro de un juego serio. Por esta razén, los mini-juegos
se alejan de las mecénicas tradicionales de evaluacién, en donde solamente basta con selec-
cionar una respuesta dentro de un conjunto de opciones, y por el contrario buscan ser algo
novedoso y atractivo de explorar para los estudiantes.

En sintesis, el proceso de validacion ejecutado muestra claramente el impacto positivo que
se puede causar en los estudiantes de inglés como segunda lengua, al incorporar en su proce-
so de aprendizaje juegos serios basados en geo-localizacién construidos siguiendo el modelo
propuesto en esta investigacién. Las respuestas dadas por los docentes en la encuesta, mani-
fiestan que el prototipo cumple correctamente con los aspectos mas importantes resaltados
en el modelo ARCS, por lo tanto se genera confianza en que su uso ayudara a incremen-
tar la motivacion de los estudiantes, lo que también contribuye a una mayor retencion de
conocimientos.
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5.1. Conclusiones

El objetivo principal de esta investigacién era plantear un modelo que permitiera guiar el
desarrollo de juegos serios, con caracteristicas de geo-localizacion, para la ensenanza de inglés.
Inicialmente, se condujo una SLR que permitié evidenciar los elementos més relevantes pre-
sentes en los juegos serios, como los sistemas de recompensas, los rankings, la estimulacion
de la competencia y la colaboracién y, ademas, se corroboré que la utilizacién de este tipo
herramientas en los procesos de aprendizaje, aportan al incremento en la motivacién de los
estudiantes y en la retencién de los conocimientos.

En lo pertinente a la integracién de caracteristicas de geo-localizacion en los juegos serios, se
encontrd que es un area con amplios espacios a ser explorados, y que, especificamente en la
ensenanza de idiomas, aliin no existia una guia clara que permitiera conducir el desarrollo de
este tipo de juegos serios, por lo tanto, se evidencia la relevancia de los resultados aportados
por esta tesis de investigacion.

El modelo propuesto durante el desarrollo de la investigacién (Figura , integra los ele-
mentos de juego que fueron detectados como relevantes para incrementar la motivacién de
los estudiantes. Adicionalmente, el modelo implementa un flujo de juego basado en los juegos
comerciales mas populares que integran caracteristicas de geo-localizacion, facilitando su uso
ya que los estudiantes encontraran una familiaridad en los juegos serios creados a partir de
este modelo.

Durante el proceso de validacion del prototipo creado a partir del modelo propuesto, se pu-
do ratificar el aporte positivo que se puede hacer a los procesos de aprendizaje. El proceso
de validacién tomé como referencia el modelo ARCS (Keller, [1983) para poder determinar
correctamente si el modelo propuesto podia afectar positivamente la motivacién de los estu-
diantes. Finalmente, como lo muestran los resultados del proceso de validacion, si se puede
asegurar que el modelo propuesto logra incrementar la motivacién de los estudiantes en los
procesos de aprendizaje de inglés.

En definitiva, después de observar los resultados obtenidos en el proceso de validacion del
modelo propuesto, se puede confirmar que si es posible afectar de manera positiva la adqui-
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sicion de ESL, al integrar correctamente elementos de juegos populares y elementos técnicos
presentes en los dispositivos moviles, dentro de una estructura que oriente las relaciones de
cada uno de los elementos y los objetivos con que cada uno debe cumplir.

5.2. Trabajos Futuros

Teniendo en cuenta las observaciones hechas por los docentes durante el proceso de valida-
cién, se pueden mencionar las siguientes ideas para nuevos trabajos:

= Explorar y construir materiales de instruccién que tengan una mayor correlacién con
los espacios en los cuales los estudiantes usaran el juego serio.

= Disenar y ejecutar un caso de estudio con estudiantes de inglés para validar como se
afecta su retencién de conocimientos.

= Disenar y ejecutar un caso de estudio con disenadores de juegos serios con el fin de
determinar como puede ser mejorado el planteamiento inicial del modelo propuesto.

= Implementar un mecanismo de comunicacion que permita, en todo momento, a los
estudiantes debatir entre ellos o consultarle dudas al docente.

= Proponer y desarrollar nuevos mini-juegos, que hagan uso de los elementos técnicos de
los celulares y/o de la realidad aumentada, para retar y motivar a los jugadores.

5.3. Difusion de Resultados

A partir de los resultados obtenidos con el desarrollo de esta tesis se generaron las siguientes
publicaciones.

= \English teaching using mobile serious games with geo-location features: A systematic
literature review", XIV Conferencia Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje, San
José del Cabo, México, 30 de octubre a 1 de noviembre de 2019.

= \Metodolog a de diserno de juegos moviles geo-referenciados para la ensenanza de ingles™.
En elaboracion para envio a revista indexada.
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