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ABSTRACT

A major change in the way we interact with software and technology is taking place; it is both a technological and a conceptual change. This
paper presents the design of a new touch-screen interface for a previously-created educational simulation game. This research shows that
interactive designs and touch-screens improve the immersion level and learning of people using the game.
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Con frecuencia, en el campo de la educacién, para la toma de
decisiones, se emplean simuladores y juegos de simulacién.
Esto con el fin de recrear situaciones reales que posibilitan el
aprendizaje. Por este motivo resulta benéfico lograr un mayor
grado de realismo e inmersién del jugador mediante la simu-
lacién; sin embargo, usualmente estos simuladores se con-
centran en la presentacion de resultados no acompafados de
un disefio multimedial que capture la atencién y que con ello
fomenten la inmersién de los participantes.

En este proyecto se partié de un juego existente llamado juego
de la piangua, que simula el caso de una comunidad afroco-
lombiana en las costas del Pacifico que se sostiene gracias a la
extraccion de la concha llamada piangua, en extincién. En una
investigacion previa se modeld con dindmica de sistemas este
caso y se construyd el juego a partir del siguiente principio:
“La seleccidén de este caso responde principalmente a que se
trata de un caso de explotacion colectiva de un recurso comun
del cual se obtuvieron datos histéricos para calibrar el mode-
lo y brindar realismo al juego”. En su utilizacién los jugadores
deben tomar decisiones para mantener la sostenibilidad del
sistema en aspectos econémicos, ambientales y sociales.

A fin de conseguir un mayor grado de inmersién, se utiliz un
entorno grafico mas real, animado y con tecnologia tactil y con
ello se logré una experiencia satisfactoria, vivencial, intuitiva,

de facil recordacién y reconocimiento, que evita la monotoniay
despierta emociones, ya que estimula el oido, la vista y el tacto.

Este producto tecnoldgico se basa en una disciplina recien-
te conocida como disefio de interaccién (interaction design),
que a su vez es una derivacién de la interaccién persona-
computador (HCI). Segun Saffer: “HCI esta estrechamente re-
lacionada con disefio de interaccién, pero su método es mas
cuantitativo, como su nombre lo indica su objetivo tiene que
ver con como los humanos se relacionan con los computado-
res, a diferencia del disefio de interaccién, que se enfoca en
cémo los humanos se relacionan entre si” (2007, p. 21).

Interfaz actual y su uso

En su versidn actual, el juego de la piangua es una aplicacién
de escritorio originalmente desarrollada en Powersim, pero
recientemente fue migrada a la plataforma de computacion
Visual Processing (Reas y Fry, 2007). Se trata de un software
manejado exclusivamente por el coordinador del juego, usual-
mente un profesor en una clase. Se compone de un motor de
simulacién que contiene el modelo matematico del juego y las
funciones necesarias para producir los resultados de simula-
cion; asi como de una interfaz grafica.



A pesar de que el juego hace referencia a una situacion de la rea-
lidad, como lo es la extraccion del molusco piangua, la interfaz
no contiene imagenes, animaciones u otros elementos visuales
que representen esta situacién. En cambio, en ella se expresan
graficamente algunos resultados del modelo de simulacién,
pertinentes para que los jugadores tomen decisiones (como el
grado de bienestar de las familias que extraen el recurso).

Esta interfaz es proyectada en el salén y puede ser vista por
todos los jugadores, pero estos no interactdan directamente
con ella, solo el coordinador del juego lo hace. De manera
que la interfaz es simplemente un recurso que brinda cierta
informacién necesaria a los participantes del juego, mas no
cumple papel alguno en torno a la experimentacién simulada
que estan viviendo los jugadores y a su consecuente inmer-
sién en esta situacioén basada en la realidad.

Debido parcialmente a este tipo de interfaz, el juego se desa-
rrolla no en tiempo continuo, sino por turnos. Los equipos de
jugadores (que representan a familias en la situacidn) toman
decisiones que le informan al coordinador, a través de un for-
mato escrito, y él es el Unico que introduce esta informacién
a la aplicacion. Una vez se alimentan las decisiones de los
equipos, se produce la simulacidn y los nuevos resultados se
representan en la interfaz, que es visible para todos.

Requerimientos de la nueva forma de interaccion

La simulacién en la educacién ha tenido amplia acogida, de-
bido a las multiples facilidades que ofrece para lograr el en-
trenamiento de los estudiantes. Las areas que mas utilizan
simuladores son gestion organizacional, arquitectura, psico-
logia, aviacion y medicina, segun la Learning Review, en su
articulo “Aprendizaje informal y entornos simulados”. Esta ul-
tima area supone la mayor cantidad de estudios y desarrollos
en simulaciones, dado que resulta muy costoso y complicado
ver la funcionalidad de lo que se esta aprendiendo en la vida
real. Aln ha sido escasa la experimentacién con la naciente
tecnologia tactil, que brinda una interacciéon mas vivencial del
usuario con el software.

Gran variedad de simuladores y juegos se encuentran dis-
ponibles para facilitar el aprendizaje, gracias a que se ha
comprobado su eficacia en el momento de adquirir nuevo
conocimiento. Para mencionar solamente algunos casos, se
pueden ver los trabajos en simulacion para aprendizaje, den-
tro del campo de la ingenieria, de Coller y Scott (2009), en in-
genieria mecanica, y de Siddiqui y Khan (2008), en la cadena
de suministro. Dentro del campo de la medicina encontramos
a Libin et al. (2010), en cuidado personal de salud; a Magro,
Swarz y Ousley (2010), en la deteccidon del cancer; a Delaso-
bera et al. (2010), en fallas cardiacas, y a Mann et al. (2002),
en gestion quirdrgica.

Dentro de los avances que se tienen en el uso de interfaces
tactiles encontramos aplicaciones en el 4rea de la educacion,

como Education Suite, desarrollada por INFUSION, que apo-
ya la ensefianza del idioma; Paint Touch, de la empresa After
Mouse, que les permite a los nifios crear pinturas sin que se
ensucien; Surface Cube, de la compaifiia InfoStrat, con el cual
se desarrollan habilidades cognoscitivas con el armado de un
cubo de Rubik, entre otras. En el campo de la medicina, Wes-
tin et al. (2010) emplearon la tecnologia tactil en pacientes
con parkinson avanzado; Finkelstein et al. (2008) mejoraron
la experiencia de los asistentes a un programa de deshabitua-
cién al tabaco con esta interfaz, y Panchaphongsaphak et al.
(2007) generaron un simulador interactivo de formacién neu-
roanatémica.

Con el 4nimo de mejorar la experiencia del usuario e incre-
mentar el aprendizaje se establecid una nueva interfaz grafi-
ca para el juego de la piangua basada en la nueva tecnologia
tactil, dado que un elemento fundamental para la adquisicion
eficaz de nuevo conocimiento es la lddica, a través del juego
simulado, y si a esto agregamos el empleo de nuevas formas
de interaccidn, se consigue aumentar el aprendizaje.

Interfaz tactil para el juego de la piangua

La arquitectura del juego de la piangua esta dividida en tres
partes: (1) una interfaz publica, que como su nombre lo indica
es posible que todos los participantes puedan verla y en la
cual el conductor del juego presenta estadisticas al finalizar
la actividad; (2) una interfaz privada para cada familia, donde
se toman las decisiones pertinentes en cada momento, y (3)
Una base de datos central que se ocupa de actualizar la infor-
macidn del juego a través del almacenamiento constante de
datos producidos por las interfaces (Fig. 1).

La interfaz publica se presenta en una pantalla visible para
todos, donde se observan las consecuencias de sus acciones
sobre el bienestar colectivo, porque esta representacion se
alimenta y actualiza constantemente con la informacién al-
macenada en la base de datos. En lo referente a la interfaz
privada, cada familia posee una pantalla tactil donde puede
realizar las acciones que requiera cada situacién, como simu-
lar la extraccion de las conchas cuando se inicie la jornada
laboral o crear los personajes que actuaran en el juego.

Finalmente, la base de datos central estd ubicada en un ser-
vidor web para permitir su acceso en linea y recibe multiples
conexiones con un doble canal de comunicacién para alma-
cenar y entregar datos. El juego de la piangua esta dividido en
dos perfiles de usuario: el primero es el conductor, que dirige
grupo y muestra la situacién del pueblo. El segundo son los ju-
gadores organizados en cinco grupos de familias, desde donde
pueden personificar a los integrantes de esta con caracteristi-
cas especificas (Fig. 2).

Los participantes toman la decisién de cuanto tiempo trabajar
en la busqueda de pianguas (Fig. 3). Las conchas se obtienen
dependiendo de la disponibilidad general, de la condicién fisi
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Figura 1. Arquitectura interna

cay econdmica de la familia y del tiempo seleccionado (cono-
cido en el juego como nivel de esfuerzo).

Al agotarse el tiempo, regresan a casa y observan cdmo esta
decision y la cantidad de conchas recolectadas afectaron a la
familia y al pueblo. La Fig. 4 muestra la interfaz publica con el
mayor grado de prosperidad de la comunidad; adicionalmen-
te, les indica a los grupos la jornada de trabajo en la que se
encuentran y todas las posibles situaciones fisicas y econémi-
cas en las que se pueden ubicar segiin su grado de esfuerzo.

En el nuevo juego de la piangua se alcanza mayor realismo,
reflejado en la compenetracion con el trabajo, asi como el
manejo de las expectativas y de las emociones, gracias a los
siguientes factores:

Representacion de jornadas de trabajo. Los participantes
realizan la jugada en cualquier momento y con diferentes
animaciones visuales y auditivas de la pantalla publica,
que ilustran el paso de los dias, las noches y los meses. Asi
se logran despertar emociones y captar la atencién duran-
te todo el juego.

Personificacién de las familias, mediante la construccién
elemental de la identidad en cada uno de los jugadores y
sus equipos. Con ello se logra involucrarlos mas en la toma
de decisiones para mantener el equilibrio de la comunidad
y de su familia.

En el nuevo juego no se escoge un esfuerzo de trabajo, sino
un tiempo destinado para la blisqueda de pianguas. Esta
blsqueda se logra por medio de la escarbada, donde se
usa en mayor grado la tecnologia multitactil (como se ve
en la Fig. 3), con lo cual se promueve una mayor empatia
de los jugadores con las personas que realizan esta labor
en el mundo real.
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Figura 4. Pueblo en mdximo bienestar

El nuevo juego esta pendiente de un monitoreo piloto con cur-
sos reales en la Universidad para corroborar completamente
los supuestos del proyecto.

Conclusiones

Este proyecto muestra un primer resultado de un enfoque
de disefio de juegos de simulacién educativa mas orienta-
da a la experiencia que vive el jugador o el aprendiz y no
simplemente a las funcionalidades del software del juego.
Esto ha sido posible por la influencia en la investigacién de
las propuestas del campo del disefio de interaccion.

Se implementaron usos concretos de las pantallas técti-
les en un juego de simulacidn especifico, que generan una
nueva experiencia de interaccién durante el juego, orienta-
da a lograr una mayor inmersién en la situacion planteada.
Con ello se tiene un caso que puede servir de referencia
para aprovechar estas tecnologias y de enfoque del disefio
de interaccién en el campo de la informatica educativa en
general.

El disefio deberia promover una experiencia de aprendizaje
mds profunda que la que se obtiene con la versién anterior
del juego de la piangua. Eso se espera a partir del marco
conceptual presentado sobre el impacto que la inmersién
puede tener en procesos de aprendizaje de toma de deci-
siones. Sin embargo, para corroborar esta conjetura seran
necesarias pruebas posteriores.

A través de préximos proyectos puede ampliarse el ran-
go de experimentos con este juego u otros similares, que
permitan probar distintos modos de colaboracién entre
aprendices sobre diferentes plataformas y con ello lograr
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una mayor comprension de las ventajas y limitaciones del
disefio de interaccién y de las tecnologias tactiles en el
empleo de las TIC en educacion.
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