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Resumen

Actualmente «isten varias investigaciones Polre sistemas colaborativos orientadas a
mejoramiento del desempefio de los grupos de trabajo en si. Una de dlas, redlizada en nuestro
Departamento, intenta evaluar la calidad ddl trabajo grupal mediante indices de wlaboracion, los
cuales ©n medidos a través dd andlisis de los mensajes que son enviados por |os miembros del
grupo en estudio, utili zando diversas apli caciones de trabajo colabarativo. Este trabajo presenta el
disefio e implementaci 6n de una herramienta computacional que proveeuna actividad colaborativa
y permite @pturar informacion generada durante @ proceso de wlaboracion para un andlisis
posterior. Basada en una glicacion existente, esta nueva version mantienen la fil osofia y base
conceptual original eincorporameoras en € ambito de la comunicacién y lainterfaz

Palabr as claves: Sistemas colaborativos, aprendizgje olaborativo, indicadores de wlaboracion.



1 Introducddn

Los sstemas colabaorativos pueden ser definidos como apli caciones basadas en computadores, que apoyan a
grupos de personas que trabajan en una tarea 0 meta comun, y que proveen una interfaz de ambiente cmpartido
[Ellis, 1997. Por otra parte, un proceso de aprendizge mlabarativo, esta formado por varias tareas o actividades que
deben ser desarroll adas por € facilit ador o mediador cognitivo y por los grupos de aprendices [Adams, 1994 .

Las investigaciones reali zadas hre @dmo apoyar € aprendizge wlabarativo con teaol ogia son variadas y
han sido desarrolladas en diversas areas de la educacién y la computacion, donde Gda vez se presentan nuevos
desafios. En d dltimo tiempo, han surgido algunas investigaciones que buscan cambiar € foco de estudio, desde la
evaluacion dd producto final dela apli cacion de témicas de aprendizge alabarativo [Dill enbourg, 1999, al estudio
dd proceso de aprendizge @laborativo, poniendo espedal énfasis en evaluar cada una de las etapas y los distintos
indicadores de desempefio que estan involucrados en este proceso [Barros, 1999.

Aplicacion e estrategias, cooperacionintragrupd, revision ce aiteriosde éxto, monitoreo y provision de
ayuda, son algunos de los indicadores definidos para llevar a cabo la evaluacion del proceso de @labaracion
[Guerrero, 200Q. La €lecadn de estos indicadores € basd en la estructura de una actividad de aprendizge
cooperativo propuesta por Johnson y Johnson [Adams, 1994, relativa a grupos pequefios, en ambientes de
aprendizge sincrono y con interacdon cara-a-cara. Dentro de esta estructura, una actividad colaborativa esta
compuesta basicamente por tres etapas. pre-proceso (fase de disefio y preparacion), proceso (fase de realizacion) y
post-proceso (fase de evaluacién de resultados ohtenidos).

Para determinar la presencia o ausencia de los indicadores de @laboracion, no basta con observar a los
grupos desarrollando una actividad colabarativa. Es necesario hace un andlisis smantico de toda la comunicacién
grupal, es dedr, de los mensajes enviados y redbidos por los miembros del grupo en estudio. Para esto, es necesaria
una herramienta que provea un desafio (0 meta) comun, € cual deba ser enfrentado por € grupo desde una
perspediva de mlabaracion. Es dedr, un desafio que no pueda ser alcanzado individualmente por los miembros del
grupo, sino que necesite la adén coardinada de todos los miembros. Ademas, esta gli cacion debe permitir a los
miembros del grupo comunicarse entre dlos, y registrar y almacenar todos los mensajes enviados, de tal forma que
sea posible “reconstruir” e proceso que llevé al grupo a cumplir (o no) la meta propuesta. Solamente de esta forma
serd posible evaluar € proceso de wlabaracion de un grupo, y contrastarlo con procesos de otros grupos que sean
més (0 menos) efedivos.

Dentro de un ambiente de aprendizge @laborativo se presentan varias componentes, una delas cualesesla
actividad adesarrollar y que esjustamente d lugar donde es posible medir e proceso de wlabaoracion. En € presente
articulo se muestra una herramienta computacional que proveeuna actividad colaborativa y permite @pturar toda la
informacion necesaria parala evaluacion del proceso de mlabaracién en ambientes de aprendizge wlaborativo. Esta
herramienta esta basada en un juego llamado Chase the cheese [Guerrero, 200Q al cual incorpora mejoras, en €
ambito de la comunicacion y lainterfaz, manteniendo la fil osofiay base cnceptual ddl juego.

Laidea de desarrollar una actividad colaborativa através de un juego multi usuario se remonta alos MUD
(Muti User Domain) [Epstein], los cuales consistian en entornos basados en texto, en los que varios usuarios
(jugadores) debian colaborar para cumplir un objetivo que @nsistia en pasar distintos niveles dentro de un mundo,
Con personajes, enemigos, trampas, entre otros elementos. Para cumplir esta meta, los jugadores debian utili zar
mensgjes mediante los cuales & mmunicaban alo largo de todo € juego.

Este articul o estd organizado de la siguiente manera: en la secaén 2 se describe d juego Chase the cheese.
En la secaodn 3 se presenta una discusion sobre las falencias observadas en d juego Chase the cheesey la estrategia
de mejoras propuesta. En la secadn 4 se describe d juego TeamQuest como € nuevo instrumento de evaluacion
propuesto. Finalmente, la secadn 5 presenta dgunas conclusiones y propuestas de trabajo futuro.



2 Eljuego Chasethe cheese

El juego Chase the theese fue disefiado e implementado para estudiar y evaluar |as actividades colaborativas
en un grupo reducido de personas, a enfrentarse con un laberinto muy particular, donde, para cumplir e objetivo del
juego, deben participar los cuatro miembros del grupo alos que denominaremos jugadaes [Guerrero, 2004.

Chase the dheese es un laberinto con obstaculos, que permite @pturar informacion de los grupos que juegan,
parala posterior evaluacién de algunos indicadores de wlabaracion presentes. El grupo debe hacer llegar un ratén a
través del laberinto, hasta la posicién donde se encuentra e queso.

2.1 Interfazy funcionalidad

En este juego, cuatro jugadores & mnedan a un servidor por medio de un terminal PC. Al comenzar € juego
cada jugador verdunainterfazsimilar alamostrada en laFigura 1. Cadajugador seidentifica con un nombre, traslo
cual la gplicacién le asigna, aleatoriamente, un color (violeta, amarill o, rojo ocdeste). Existen 4 zonas dejuego hien
definidas, que representan habitaciones por las cuales debe pasar d ratén antes de llegar a queso. Cada habitacién
esta representada con un color equivalente al de @ada jugador, lo cual define la zona e adajugada, es dedr, la
zona en que @ada jugador debe asumir € rol de awordinador del grupo.

Al jugador que @rresponda la zona donde se ubica € ratén se denominara gjeautor, pues en este @so sdlo €
duefio de esta zona es capaz de mntrolar los movimientos del raton, por medio de las flechas de @ntrol las cuales
tendraq disponible en la parte inferior de la elicacién (ver Figura 1). Los otros jugadores, denominados
colabaradares, no pueden controlar al rat6n pues no tienen disponibles las flechas de @ntral.

En cada habitacion existen una serie de trampas negras que son visualizadas por todos los jugadores, las
cuales deben ser sorteadas para llegar a un semaforo. Un semaforo es € medio para pasar de una habitacion a otra
(como s fuera un agujero de ratén). Al momento de ambiar de habitacion € duefio de la habitacion a la que se
llegd, pasa a s geautor o coardinador, y € antiguo geautor se @nvierte en colabarador, hahilit ndose y
deshahilit andose las flechas de mntrol en la gpli cacion respedivamente (ver Figura 1).
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Figura 1. Componentes de la interfaz grafica de Chase the cheese.

Lamayor dificultad del juego radica en que eisten trampas de wlores, |as cuales toman alguno delos colores
asignados a los miembros ddl grupo. Estas trampas o son vistas desde lainterfaz que esté ocupando € jugador que
tenga € mismo color que la trampa. Asi, cada jugador colaborador debe dar aviso a actual geaitor sokre la
existenciay ubicacién de esas trampas en su zona, para evitar pasar por encimade dlas. Para esto se dispone deuna



serie de ventanas de mensgjes diferenciadas por color. Cada jugador ocupara la ventana con su color asignado para
escribir mensgjes a sus compafieros de grupo. Las otras ventanas corresponden alas de recepcion de mensajes delos
demas jugadores (ver Figura 1). El envio de un mensaje se hace por medio de uno de los tres batones que se
encuentran en € lado derecho de la ventana de envio de mensajes. Estos batones poseen 10s colores correspondientes
a los aotros tres usuarios y dependiendo de aal se presione, € mensaje sera redbido por € jugador que tenga
asignado & mismo color que @ batén acdonado.

Finalmente, la puntuacion del juego se mide a través de una escala de puntajes parciales para cada jugador,
los que @mienzan con un valor predeterminado y se les descuenta una cierta cantidad cada vez que @ jugador hace
pasar € raton por alguna de las trampas. El puntgje total esla sumatoria de los cuatro puntajes parciales.

De este modo, € oljetivo grupal o meta comin de esta actividad de trabajo colabarativo, es llevar al ratén
desde su posicion inicial hasta € queso, atravesando los cuatro cuadrantes, con € mayor puntaje posible, es dedr,
evitando € mayor nimero de obstécul os.

3 Problemas de Chase the cheese
Algunas falencias observadas en la glicacion original Chase the cheese son las sguientes:

¢ Interfaz del juego. La interfaz gréfica es poco atractiva y el ambiente es poco ludico, o cual fue observado al
momento de probar € juego en nifios y adolescentes quienes s vieron poco motivados a participar.

¢ Comunicacion. Lainterfazde envio de mensajes no permite la comunicacion con todos | os participantes ala vez
(broadcasting de mensgjes). La ausencia de este tipo de envio de mensgjes atenta contra la planificacion de
estrategias, pues € observo que los participantes debian escribir un mensgje tres veces $ querian enviarlo a
todos o hien escribirlo una vez y luego copiar y pegar € mensgje, 1o cual tomaba un tiempo no despredable.
Ademéas, por problemas de sincronizacion se perdian algunos mensgjes, lo cual impactaba negativamente d
proceso de llegar a un acuerdo en la estrategia aseguir.

¢ Plataforma. El juego esta implementado sobre una plataforma Windows, en lenguaje Visual Basic, por lo cual
solo puede ser g eautado desde una red local. Esto limita e acceso al juego y agrega dificultades témicas, tales
como instalacion y configuracion, entre otras.

A partir delo anterior, se propone d disefio e implementacién de un juego que, basado en Chase the cheese,
introduzca las mejoras necesarias para subsanar las deficiencias observadas en cuanto a interfaz, estructura y
plataforma, conservando la légica del juego inicial.

4  El juego TeamQuest

TeamQuest fue disefiado e implementado a partir del estudio ddl juego Chase the cheese, a cual se le
incorporaron eementos gréaficos que lo transforman en un juego de mayor atractivo y se le agregaron algunas
funcionalidades que potencian sus capacidades. No olstante, lo mas importante e que TeamQuest conserva la
filosofiay las reglas del juego ariginal, con lo cual se mantiene @ caracter de herramienta para reali zar mediciones
ddl desempefio de los grupos colaborativos durante @ desarroll o del proceso de @laboracion.

4.1 Lainterfaz
TeamQuest es un laberinto de obstacul os, donde los jugadores, para ganar, deberén alcanzar una meta comdn,

cumpli endo sub—olyetivos en cada una de las etapas ddl juego. A continuacion, se presenta € juego TeamQuest con
énfasisen lainterfaz gréfica, los nuevos elementosy las reglas del juego.



4.1.1 Creacién del juego eingreso delos participantes

TeamQuest incorpora interfaces de aeacion de nuevos juegos y de ingreso de jugadores. Para €l o presenta
una interfaz inicial con estas dos opciones. Es necesario que alguno de los jugadores del equipo €lija la opcion
“Crear nuevo juego’, con d fin de ingresar toda la informacién necesaria para la creacion de una nueva sesién
colaborativa, tal como se muestra en la Figura 2. Una vez que un jugador crea un nuevo juego, pasa alainterfazde
identificacion del jugador, donde dige un personajey lo bautiza con un nombre de su preferencia (ver Figura 3).
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Figura 3. Identificacién del jugador que creé el juego.

Figura 2. Creacion de un nuevo juego.

Un juego estara caracterizado por un mundo (mapa o ambiente) en e cual sellevara acabo. Ademas, tendra
asociado un nivel (por ejemplo: avanzado, medio o principiante), e cual setraduce en la cantidad de obstaculos que
aparecaan en € mapa. Un juego, también deberd posee un nombre que distinguira una sesion de otra. De ete
modo, varios grupos pueden utili zar la misma configuracion del juego al mismo tiempo.

Los personajes disponibles tienen direda relaciéon con € mundo eegido. Asi, dependiendo del mundo, €

sistema desplegara € listado de persongjes que @rresponda. Los jugadores podran eegir libremente € tipo de
personaje que desean, indicando un nombre que los identificara durante d juego.
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Figura 4. Eleccion de un juego. | hechicera & " o —

Figura 5. Sala de espera de un juego.

La configuraciéon de mapas, niveles y personajes estan almacenados en archivos de texto, lo cual brindala
posibili dad de realizar cambios o crear nuevas configuraciones, haciendo que los juegos san dinamicos y por lo
mismo, mas interesantes, pues permiten jugar tantas veces como se quierasin necesidad derepetir unamismasesion.

Una vez que € juego ha sido creado, |os demas jugadores, deben geautar la opcion “Jugar!” de lainterfaz
de entrada. Con esto pasan a una interfaz que les permite degir e juego (0 sesion de trabajo colaborativo) en donde
desean participar (ver Figura4).



Una vez que @ usuario ha eegido € juego, pasa alainterfaz de ingreso de jugador (ver Figura 3). Luego,
entra auna “sala de espera” donde debe esperar a que todos los jugadores £ @wneden (ver Figura 5). Sélo entonces
pasa alainterfazdel juego propiamentetal, la cual se describe en la siguiente secaon.

4.1.2 El juego

A continuacion se presentan los elementos que @wnforman la interfaz grafica del juego TeamQuest (ver
Figura 6), identificando aquell os que son originales de Chase the cheese y los que han sido incorporados en este

nuevo juego (ver Tabla 1).
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Figura 6. Interfaz de juego TeamQuest.

Tabla 1. Elementos de la interfaz grafica de TeamQuest y Chase the cheese.

CHASE THE CHEESE

TEAMQUEST

Zona de juego (13)

Zona de juego (1)

Flechas de control (4)

Control de movimientos (2)

Cuadro de didlogo para envio de mensajes (8)

Cuadro de didlogo (3)

Botdén de envio de mensajes (9)

Seleccion del receptor de mensajes (4) y Envio de mensajes (5)

Indicador de color de zona (5)

Indicadores de zona (6)

Obstéaculos negros (6) y Obstaculos de color (7)

Objetos (7) (ver Figura 7)

Puntaje parcial (11) y Puntaje total (12)

Indicadores de puntajes (8)

(no existe)

Identificadores de personajes (9)

Cuadro de recepcion de mensajes (10)

Areas de mensajes (10)

Raton (1)

Personaje (11)

Queso (2) Objetivo (12)
Seméforo (3) Paso a otra zona (13)
No existe Wizard (14)




Unavez que los cuatro jugadores & han conedado veran unainterfazsimilar alapresentadaen laFigura 6.
Cada jugador estara identificado con una imagen del personaje y su nombre. Existen tres zonas bien definidas; de
juego, de comunicaciony de informacion. En la zona de juego existen cuatro areas cada una asignada aun jugador
gue awmplirad rol de geastor, mientras|los demas sran colabaradores. En cada &ea, € jugador deberd ll egar desde
laposicion inicial al paso (o cueva) que permitira e cambio del rol de geautor, sorteando los distintos obstaculos o
trampas que @ntiene ¢ mapa y que no son visibles a todos los jugadores, ademés, si se aplica, € jugador debera
recger un item antes de pasar a la siguiente dapa, € cual serd necesario para dcanzar € objetivo final. Los
movimientos ddl jugador serealizaran utili zando la brijula que se encuentra ala derecha de la zona de juego, lacual
estara activa solamente en lainterfaz correspondiente al jugador geautor. En laparte superior einferior dela zonade
juego se observan distintos elementos que indican € estado de cada jugador: un icono de identificacion del geautor
en esa 20na, barras de puntaje y un espacio donde se despli egan | os itemes reaogidos en cada etapa.

En la na de cmmunicacién se dispone de una serie ventanas identificadas con € jugador que escribe los
mensajes (una ventana por jugador). Para el envio de mensajes cada jugador poseeuna ventana de escritura, un menu
desplegable de sdlecaon del receptor de mensajes que @ntiene los nombres de todos los jugadores y un batén
“Enviar”. El resto de las ventanas ©n de ledura de mensajes enviados por |os demas jugadores.

En la zna de informacion se muestra una herramienta del sistema que entrega informacién a todos los
jugadores referida d juego, a los obstaculos y trampas (s € geautor ha chocado con alguno), al juego de cada
geautor y a resultado final del juego.

Finalmente, la puntuacién del juego se mide a través de una escala de puntajes parcial es para cada jugador
(indicadas por las barras de puntaje), los que mmienzan con un valor predeterminado y se les descuenta 0 aumenta
una cierta cantidad cada vez que @ jugador hace pasar € personaje por alguna de las trampas o elementos de
restitucion (pécimas). El puntaje total es la sumatoria de los cuatro puntajes parciales.

De este modo, € oljetivo grupal o meta comiin de esta actividad de trabajo colaborativo, es llevar a los
personajes desde su posicion inicial hasta € ohjetivo final, atravesando los cuatro cuadrantes, con e mayor puntaje
posible y habiendo reagido todos los itemes necesarios paralograr la misién.

4.1.3 Objetosy personajes

Los principales elementos que fueron introducidos en esta nueva interfaz corresponden a los objetos y los
personajes. Los oljetos comprenden: obstaculos (6 mismo concepto de Chase the dheese), € ementos necesarios
para dcanzar € objetivo o itemes (tales como espada, yelmo, escudo y armadura) y elementos que suman o
descuentan puntaje (pécimas de veneno y de reauperacion), tal como se muestraen laFigura 7.
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Figura 7. Objetos en la interfaz del juego TeamQuest.



Los personajes, por su parte, dan identidad a cada participante dentro del juego, haciendo que @
protagonista en cada una de las etapas %a distinto. Esto hace més evidente & cambio de rol del geautor, que sucede
en larealidad cuando un nuevo jugador toma la coordinacion del juego.

4.1.4 Reglasddl juego

En laTabla 2, se muestran las reglas del juego TeamQuest, enfatizando cuales $n los cambios 0 novedades
con respedo a Chase the cheese.

El nimero de jugadores es cuatro, al igual que en Chase the cheese. Esto se debe a las sguientes razones:

- Espacio disponible. Lainterfaz de juego tiene variados € ementos que limitan el espacio disponible para crear
zonas de juego con muchas divisiones.

- Distribucién de zonas de juego. Se mnserva € nlmero par de participantes puesto que la divisién en un
ndmero impar de zonas, harialainterfaz ain mas compleja.

- En e disefio de actividades colaborativas € recmmienda que los grupos san pequefios (de 3 a 5 miembros)
[Johnson, 1999.

Cabe notar que las divisiones de la zona de juego en distintas aciones corresponden a una division légica
(tal como se observaen laFigura 7). De este modo la posicion de los obstacul os limita € paso de una zona aotra.

Tabla 2. Reglas del juego para Chase the cheese y TeamQuest.

CHASE THE CHEESE TEAMQUEST

N° de jugadores

Cuatro

Cuatro

un puntaje parcial, al cual se
le descuentan puntos cada
vez que cae en una trampa.
El puntaje total es la suma de
los cuatro puntajes parciales.

Meta comun | Para ganar, el grupo debe | Para ganar, el grupo debe llevar al héroe hasta donde esta
llevar el raton al queso. la princesa, matando previamente un dragén (los
elementos “héroe”, “princesa” y “dragén” varian en caso de
tratarse de otro mundo).
Roles 1 ejecutor, 3 colaboradores 1 ejecutor, 3 colaboradores
Intercambio de | Al pasar el ratén por un| Al llegar el jugador al paso (cueva, en este caso) cambia
roles semaforo (al pasar de un|de una zona a otra. Antes debe haber recogido el objeto
cuadrante al siguiente). especial que le permitira llegar al objetivo final.
Obstaculos Las trampas de colores sélo | Las trampas son vistas por todos o por un jugador
pueden ser vistas por el|determinado.
jugador de ese color.
Mensajes Se envian mensajes punto a | Existen dos modalidades de mensajes: punto a punto y
punto. broadcasting.
Puntajes Cada jugador comienza con | Cada jugador comienza con un puntaje parcial, al cual se

le descuentan puntos cada vez que cae en una trampa o
se mueve. Hay itemes que permiten recuperar o sumar
puntaje al actual (pociones).

El puntaje total es la suma de los cuatro puntajes
parciales.

Segunda meta
comun

No aplica

Para matar al dragén, se deben coleccionar cuatro itemes
especiales (espada, escudo, armadura y yelmo). Hay un
item en cada cuadrante.

4.2 Comunicacion

Para la comunicacion se agreg6 la opcion de realizar broadcasting de mensajes a todos |os participantes.
Esto se logr6 agregando a la interfaz una opcidn de “enviar a todos’. De esta forma, la comunicacion entre los
participantes € potencia, pues tendréan la posibilidad de cmunicarse uno a uno, individualizando € destino del
mensaje ecrito 0 ben enviarlo a todos los participantes. Esto apoya la planificacion de estrategias, pues es en este



punto donde se necesita que todos los jugadores redban la misma informacion. No olstante lo anterior, se
implemento la opcidn de habilit ar o deshabilitar € broadcasting de mensagjes desde lainterfazde aeacion dd juego
(ver Figura 2). De este modo, es la persona que aead juego quién debe agregar dicha caracteristica, que por defedo
esta deshabilit ada.

La estructura de almacenamiento de los eventos producidos durante € juego es Smpley corresponde atres
archivos que almacenan respedivamente:

1. Lascaracteristicasded juego al momento de su creacion, puntajes parciales, puntaje total y hora de término.

2. Bitacora de mensajes enviados mientras £ geautd e juego, amacenando la hora, € origen, € destinoy €
mensgje propiamente tal.

3. Bitacora de jugadas geautadas durante d juego, almacenando la hora y la jugada traducida alenguaje
natural para que sea entendible en & posterior andlisis.

Para efecduar € célculo de los indicadores de @laboracién se debe realizar un andlisis smantico de los
mensajes almacenados en los tres archivos, en forma manual [Coll azos, 2003.

Ademas, se agreg6 una herramienta para proveea informacion de mntexto (awareness, correspondienteaun
asistente (wizard) que muestra las reglas del juego y los elementos que lo conforman. Asimismo, € wizard alerta d
usuario cuando realizauna acdon y le advierte de los efedos que é&taproduce Si d juego finalizaen forma exitosa,
serd e olyetivo (por gemplo, la princesa) quien tomara e lugar del wizard parainformar € éxito de la mision.

4.3 Plataforma

El lenguaje de desarroll o ddl juego fue Java, utili zando las herramientas que provee para e desarrollo de
sistemas en Web: applets y servlets. La gplicacion puede ser geautada entonces desde un terminal que posea un
navegador y conexion a Internet, logrando con esto las ventajas propias del Web, tales como acceso remoto a la
aplicacion desde aualquier plataforma, ausencia delanecesidad de instalacion, configuracion y mantenimiento dela
misma. Por otra parte, se mantienen los resultados obtenidos en forma centralizada, 10 que representa un importante
aporte al proceso posterior de estudio de lainformacion recledada.

5 Conclusionesy trabajo futuro

El juego TeamQuest presenta varias ventgjas con respedo a su predecesor, Chase the cheese. En primer
lugar posee una interfaz dractiva, lo cual lo convierte en un juego de mayor interés para todas las edades
(espedalmente nifios y adolescentes). La sddecddén de ambientes (mundos o mapas) y los escenarios e imagenes
facilmente reamplazéles dan mayor versatili dad, 1o cual impacta positivamente en € interés que se genera en los
jugadores. Asimismo, la selecddn de personajes y personali zacion de é&tos, permite alos jugadores identificarse @n
€ll os, aumentando su interés en € juego.

Por otra parte, la inclusion de broadcasting como una nueva opcion de envio de mensagjes apoya una mejor
comunicacion entre los participantes. De este modo, aumenta la calidad y diversidad de los mensgjes enviados
(identifica mensajes grupales e individuales) y, por lo tanto, existe una mayor y mejor fuente de datos para ser
anali zados posteriormente.

TeamQuest conserva las caracteristicas del juego ariginal, en cuanto a la colaboracion de los participantes.
Se agregaron aspedos que potencian la definicion de etrategias, €l awareness y la comunicacion entre los
participantes, al mismo tiempo que presenta un juego con caracteristicas lUdicas.

Finalmente, cabe destacar que TeamQuest es un juego que puede ser jugado varias veces por 10s mismos
jugadores, debido a que entrega la posibilidad de mnfigurar varios elementos, tales como & ambiente o mundo, €
nivel de dificultad y los personajes, 1o cual permitira por una parte una mayor flexibilidad en d disefio de los



experimentos y por otro lado, la evaluacion, en e tiempo, de las megoras en d trabajo de un equipo y por
consiguiente, en € proceso de mlaboracion del mismo.

El sistema desarrollado permite registrar todos los aspedos necesarios para € estudio y la medicién de
indicadores del proceso de mlaboracion. Como parte de un redente trabajo en nuestro Departamento, se han
analizado y replanteado los indicadores de mlabaracién usados para evaluar € proceso de trabajo grupal [Coll azos,
2003. Los futuros experimentos para capturar informacion sobre estos indicadores, usaran TeamQuest como
herramienta de trabajo (o instrumento de esaluacion) para los grupos de estudio.

Reconocimientos

El juego Chase the cheese original fue implementado por César Collazos. Este trabajo fue parcialmente
apoyado por e proyedo Fondecyt N° 1000870
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