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Introduccidén

IMS Learning Design (IMS, 2003) es una especificacion pedagdgicamente neutra para
modelar unidades de aprendizaje. Mediante su descripcion de diferentes roles, actividades,
entornos, métodos, propiedades, condiciones y notificaciones puede ser usada para
transformar programaciones educativas de aula en unidades de aprendizaje (UoL)
formalmente expresadas que pueden ser ejecutadas con un LD player basado en un motor
como Coppercore (Vogten and Martens, 2003). Estas UolL’s ejecutables se pueden crear con
cualquier procesador de textos o utilizando un editor, como CopperAuthor (Van der Vegt,
2005) o Reload (Bolton, 2004), o pueden ser modificadas desde distintos ejemplos
existentes en directorios como Learning Networks for Learning Design (LN4LD, 2004) o
Dspace (DSpace, 2002). La Open University de Holanda trabaja intensamente
proporcionando motores, aplicaciones, ejemplos y documentacion exhaustiva sobre esta
especificacion, otras relacionadas y sus posibles aplicaciones. Durante los afios 2004 y 2005
realiza también su labor divulgativa dentro del Projecto UNFOLD (UNFOLD, 2004), junto con
diversas universidades europeas.

IMS LD soporta la expresion de una gran variedad de modelos pedagodgicos. Si tomamos una
programacion de una clase de una base de datos de propdsito general (como Merlot,
www.merlot.org) es posible modelarla con IMS LD. Por otra parte, durante el desarrollo de la
especificacion no fue comprobado suficientemente si podia abordar o no el modelado de
juegos educativos, aunque tiene ciertas caracteristicas que sugieren que si.

¢Puede entonces IMS LD ser utilizada para modelar juegos educativos? Esta pregunta
proporcionara algunas respuestas a cuestiones generales de la especificacion y, por
concrecion, a cuestiones especificas relacionadas con un campo concreto. La teoria de LD
implica que deberia ser capaz de modelar juegos educativos. Asuntos sobre sincronizacion,
agrupamiento, juego multicaracter, gestion del tiempo, trabajo colaborativo,
retroalimentacion dinamica, aprendizaje adaptativo y mas estan implicitos o explicitos en la
teoria de juegos educativos o pueden ser abordados a través de ellos. Por supuesto,
debemos definir previamente algin marco de trabajo que considere qué es un juego
educativo y bajo qué circunstancias. Muchos juegos, comerciales y gratuitos, se presentan
como educativos y no cumplen ciertos requerimientos. Sin embargo, ambos tipos pueden
utilizarse como juegos educativos dependiendo del entorno, de los objetivos, del contexto y
del momento en que son ejecutados. Estableceremos para ello una clasificacion de juegos
educativos que utilizaremos posteriormente para extraer sus componentes mas habituales,
tanto técnicos como pedagodgicos, y concretar cuales son abarcables por la especificacion y
cuales no.

Por tanto, en este articulo abordaremos y resolveremos este interrogante analizando la
investigacion actual sobre el tema, desgranando los diferentes tipos de juegos educativos y
sus componentes clave (que seran a su vez los requisitos para LD) y asociandolos con la
estructura de IMS LD. Finalmente, discutiremos sobre la estructura general de LD y
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cotejaremos qué elementos pueden ser modelados y cuales no, bien de manera directa o
pura, bien mediante comportamientos mixtos.

Como colofén, describiremos un juego compuesto de mdédulos independientes pero
relacionados como ejemplo de desarrollo en IMS LD para soporte de alumnos y alumnas de
primer curso de Educacion Primaria (fundamentalmente basado en la adquisicion y fijacion
del lenguaje), que podran ser utilizado mas adelante como plantilla para generar nuevos
juegos con estructura similar.

Qué es un juego educativo informatico. Caracteristicas y
circunstancias

Si tomamos como referencia las descripciones de la literatura clasica sobre el tema
(Huizinga, 1971 y Callois, 1967) sobre las caracteristicas que debe cumplir un juego
encontramos las siguientes:
- es una actividad libre, comenzada y terminada a voluntad del usuario
- improductiva en generacion de propiedad o riqueza, cuyo fin dltimo es el juego en si
mismo
- ficticia, paralela a la vida real, simulando un universo o una actividad que no tiene
repercusion sobre hechos reales
- acotada, con limites de tiempo y de espacio
- reglamentada, dentro de un orden especifico propio de si misma
- que produce incertidumbre en el desarrollo y finalizacion, dado que cada partida es
distinta y depende de diversos avatares

A las caracteristicas generales sobre juegos, para que uno sea educativo, debemos afadir
(Sutton-Smith, 2001 y Salen, 2003):

- que parta de una premisa a resolver

- que siempre tenga al menos una solucion cierta

- que el usuario/jugador aprenda algo:

bien por introduccion de nuevos conocimientos

bien por fijacién de conocimientos previamente adquiridos
bien por ejercicio de habilidades

bien por comparticién de experiencia

bien por descubrimiento de conceptos

bien por desarrollo de creaciones

O OO0 OO0 O

Por udltimo, y para ser considerado informéatico (Wolf, 2003), el juego educativo debera
desarrollarse en cualquier plataforma electrénica, tal como ordenador, terminal online,
videoconsola, PDA, mavil, etcétera.

Clasificacion de juegos educativos informaticos

Antes de entrar en una taxonomia acotada y, por tanto, limitada e incompleta, de este tipo
de juegos, cabe hacer mencion a la funcién ludica y al fundamento didactico de una
actividad en si misma. Todo juego de por si, y toda actividad por extensiéon, puede
incorporar un elemento educativo mediante la definicion del escenario correspondiente en
funcion de unos objetivos propuestos. Asi pues, dependiendo de la intencion, de la
motivacion y de la circunstancia, cualquier juego puede considerarse educativo, mas alla de
su definicion intrinseca. Centraremos nuestra investigacion, no obstante, en aquellos juegos
educativos que se definen especificamente como tales y que cumplen las caracteristicas
descritas en parrafos anteriores.
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Después de esta consideracion previa y, atendiendo a su naturaleza, distinguimos los
siguientes tipos de juegos educativos:

- accion

- azar

- constructores-creadores
- de tablero

- deportivos

- estrategia

- gestion-planificacion

- inteligencia

- plataforma

- recreadores de universo o escenario
- simuladores

Componentes principales de los juegos educativos informaticos

Hemos estudiado una amplia gama de juegos siguiendo la oferta actual de compra y critica
presente en diversos catalogos y revistas (www.amazon.com, http://cgw.lup.com,
www.gamers.com, www.pcgamer.com, http://buy.soft32.com) y teniendo en cuenta la
clasificacion realizada en el epigrafe anterior. Entre todos ellos, hemos escogido los
elementos mas comunes que los caracterizan relacionados con la problematica técnica de
modelado e implementacion, asi como con su definicion didactica:

Componentes Comentarios

Componentes didacticos

De solucidon uUnica o multiple
De solucion cerrada o abierta La solucidén es elegida internamente como
consecuencia de los actos del usuario de
entre un grupo de soluciones posibles o el
usuario puede generar su propia solucion
no almacenada previamente en la

aplicacion

De resolucién individual o colectiva Se necesitan una o varias personas para
terminar

De ejecucién colaborativa o competitiva Se compite por la solucién o se genera de
manera conjunta

Con retroalimentacion dindmica Se proporciona una valoracién de la

actividad del usuario y esta condiciona el
desarrollo del juego

Con aprendizaje adaptativo Personalizando contenidos, itinerarios y
evaluaciones en funcion del perfil del
alumno, de su ritmo y de su evolucion
Con aprendizaje incremental o estanco Existen niveles de aprendizajes
relacionados y progresivos o representan
células independientes

Componentes técnicos

De jugador Unico o multijugador
Con o sin agrupamiento de jugadores Compartiendo recursos, metas y
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comunicacion

De ejecucion local o distribuida Se necesita 0 no conexidn a una red o a
Internet para ejecuciéon multiterminal

De ejecucion sincrona o asincrona

Con o sin recursos multimedia (video/audio)

Con carga grafica determinante

Con disefio 2D o 3D

Con imagen vectorial o de mapa de bits

Con motor en tiempo real o con motor no Motor IA que recalcula partidas y posiciones
adaptable a medida que el juego avanza o se define
en tiempo de disefio

Con campos editables o estaticos

Con caracteristicas personalizables o estaticas

Con lectura y grabacién de ficheros externos Para cargar y almacenar datos del usuario,
de la partida, del comportamiento, etc.

Con comunicacién hacia y de otras aplicaciones | Envia informacion durante la sesiéon y/o
durante la instancia

Con o sin interacciéon con el mundo real. El juego es autbnomo y aislado o requiere
Blended-gaming o b-gaming de una parte interactiva con el entorno

Tabla 1. Componentes mayoritarios de los juegos educativos informaticos

Estructural general de IMS Learning Design (LD)

En 2003, el IMS Global Learning Consortium Inc. publicé la especificacion IMS Learning
Design (IMS, 2003). Constituye una forma flexible de representar y codificar escenarios de
aprendizaje para uno o multiples alumnos, sin ningin modelo pedagégico asociado por
defecto. Esto es, puede ser utilizado como un meta- modelo pedagégico capaz de incorporar
cualquier escenario didactico. Constituye todo un esfuerzo por democratizar la formacion y el
aprendizaje online mediante la aportacion de una especificacion libre que apoya el desarrollo
de aplicaciones de codigo abierto como CopperCore, CopperAuthor o Reload, ya citadas

LD se encuentra definida en cinco documentos (Burgos et al, 2005 y Burgos et al, 2005a): el
modelo conceptual, el modelo de informacién, los esquemas XSD, la guia de implementacion
y los ejemplos

Conceptualmente, existen 3 niveles:

- el nivel A, consituye el nacleo y define las actividades de aprendizaje, las actividades
de soporte, las estructuras, los entornos, el método, la instancia, los actos, los roles,
los recursos y la comunicaciéon entre ellos

- el nivel B, afiade condiciones y propiedades locales y globales, que permiten
almacenar informacioén

- el nivel C, afade notificaciones, es decir, acciones asociadas a eventos que se
disparan automaticamente
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llustracén 2. Estructura de instancias (plays) y actos

Técnicamente, la especificacion define un documento XML, llamado imsmanifiest.xml que
describe detalladamente el escenario pedagoégico y que enlaza con los recursos existentes,
en cualquier formato (Tattersall et al, 2003). Para este fin de enlace con los recursos se
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utiliza un paquete de informacion IMS Content Packaging (CP, 2003) en donde se inserta la

declaraciéon de organizaciones de IMS LD

PACKAGE

Manifest

MetaData

Organization - LD

MotaData

Resources

Sub-Manitast(s)

PHYSICAL
RESOURCES
(Content, Media,
Assessment, Collaboration,
and other respurcas)

llustracidn 3. Relacién entre IMS LD y IMS Content Packaging

<organizations>
- <learning-design
xmins="http://www.imsglobal.org/xsd/imsld_v1p0"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-
instance"
xsi:schemalocation ="http://www.imsglobal.org/xsd/imsld__
v1ipO
http://www.imsglobal.org/learningdesign/ldv1p0/IMS_L
D_Level A.xsd"identifier="Course-candidas" level="A"
uri="http://ou.nl/examplecandidas">
- <l-- title and roles -->
<imsld:title >Candidas. The great unknown (1) </imsld:title >
= <imsld:components>
- <imsld:roles >
- <imsld:learner identifier="Learner">
<imsld:title>Learner</imsld:title >
</imsld:learner>
</imsld:roles >
- <l-- l|earinng activities -->
- <imsld:activities>
- <imsld:learning-activity identifier="Preparation">
<imsld:title>Introduction:What is
Candidas?</imsld:title >
<imsld:environment-ref ref="resources-
Preparation" />
- <imsld:activity-description>
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<imsld:item identifierref ="R- Preparation
identifier="I1-preparation"” />
</imsld:activity-description >
- <imsld:complete-activity>
<imsld:user-choice />
</imsld:complete-activity>
</imsld:learning-activity >

Tabla 2. Ejemplo de cddigo XML de la especificacion IMS Learning Design

Qué componentes son modelables con LD

Siguiendo la relaciéon descrita con anterioridad y las caracteristicas de la especificacion
podemos establecer una relacion de componentes y su posibilidad de ser modelados con LD,
lo que mostramos en la siguiente matriz, compuesta de cuatro columnas: componente
analizado, si es o no modelable con LD, nivel de la especificacion utilizado para ello
(recordemos los tres niveles, A, By C) y un comentario adicional, cuando procede:

Componentes IMS LD | Nivel Comentario

Componentes didacticos

De solucidon uUnica o multiple Si A

De solucidn cerrada o abierta Si A

De resolucioén individual o colaborativa Si B XML

De ejecucion individual o competitiva Si B XML

De ejecucion colaborativa o competitiva Si B XML

Con retroalimentacién dindmica Si B XML

Con aprendizaje adaptativo Si B XML

Con aprendizaje incremental o estanco Si A

Componentes técnicos

De jugador Unico o multijugador Si B XML

Con o sin agrupamiento de jugadores Si A

De ejecucion local o distribuida Si A

De ejecucién sincrona o asincrona Si A

Con o sin recursos multimedia (video/audio) Si A

Con carga grafica determinante Si A

Con disefio 2D o 3D Si A

Con imagen vectorial o de mapa de bits Si A

Con motor en tiempo real No - Depende del

modulo
ejecutable en
si, no de IMS
LD

Con campos editables o estéaticos Si B XML

Con caracteristicas personalizables o estaticas Si B XML

Con lectura y grabacion de ficheros externos No - Depende del

maodulo
ejecutable en
si, no de IMS
LD
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Con comunicacion hacia y de otras aplicaciones Si B XML

Con o sin interaccion con el mundo real. Blended- Si A
gaming o b-gaming

Tabla 3. Componentes de juegos modelables con IMS Learning Design
Discusion sobre el estudio

Como podemos apreciar, cada componente constituyente del conjunto de juegos educativos
puede ser modelado de manera pura, es decir, sin intervencion ajena, mediante IMS LD, y
atendiendo a los niveles A y B de la especificacion, es decir, con relacion de actividades,
roles, entornos, estructuras, método, instancias, actos, recursos y la comunicacion entre
ellos con propiedades y condiciones afiadidas. Como se observa, el nivel B alude
directamente a la incorporacion o modificacién de caracteristicas especificas de XML.

Los dos unicos componentes no abordables por ahora son (1) la gestién de un motor en
tiempo real y (2) la lectura y grabacién de ficheros externos. En cuanto al motor, puede
desarrollarse en cualquier lenguaje que lo permita (Java, ActionScript...) y enlazar los datos
generados por él al codigo XML de LD, utilizando LD como contenedor de la accion
desarrollada en una actividad de aprendizaje o de soporte concretas. De la misma manera,
en cuanto a la gestion de ficheros externos, puede ser realizada también mediante una
aplicacion externa que grabe y recupere informacion en el soporte magnético para después
comunicarselo a la Unidad de Aprendizaje creada con IMS LD o mediante el uso de otra
especificacion IMS llamada Learner Information Package (LIP, 2003). Este punto, no
obstante, se encuentra aun en vias de investigacion.

Ejemplo

Como complemento al estudio y a la discusion aportamos el ejemplo denominado Caminatas
sobre LD y soporte de aprendizaje en Educaciéon Primaria, fundamentalmente en la
adquisicion y fijacion del lenguaje (OUP, 2004).

Caminatas se encuentra estructurado en diversos moédulos independientes con intercambio
béasico de informacion, dirigidos por un médulo central de acceso o menu principal. Contiene
caracteristicas personalizables (como el nombre del usuario), configuracion multi- médulo
(configuracion del audio) y configuracion adaptativa (visualizacion de intros Unicamente en
la primera ejecucion de cada instancia).

Fue guionizado e implementado en Flash/Action Script por Daniel Burgos en conjuncién con
la editorial Oxford University Press para el primer curso de educacion primaria del sistema
educativo espafiol y adaptado posteriormente a XML y IMS Learning Design por el autor en
la Open University de Holanda donde es utilizado como base para la investigacion sobre
juegos educativos y LD.
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