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¢, Como seria la ruta gamificada?

Esquema general

Mundo Pedagogico [:DICIZICIQN fMundo Peda - Tecno\-
A_A_A 1 1 )
s | O—O o Y e s ¢

)
fMundo Pedagdgico \ As
( I I )
Reto de A (] . | e— _A

saberes > >
previos O

- Y

/~ Mundo Tecnolégico ( I | N\ -

15 glm 000/ | 00

_ N /

Figura 1. Esquema general de la ruta gamificada

El anterior esquema ilustra como se veria la ruta de forma general, pero desde el proceso
de gamificacion. Puede verse la similitud presentada con el esquema de la ruta mostrado
en la figura 2.
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Figura 2. Esquema planteado de la ruta de apropiacion.

Haciendo un paralelo de los dos esquemas, se observa que parten de un examen o reto de
saberes previos (los conceptos pueden variar debido a que requieren, en el caso de la
gamificacion, una alusion a términos usuales en los juegos). Esto los ubicaria en diferentes
niveles de las primeras tres categorias (0 mundos en el caso de la gamificacién). Las
actividades propias de cada categoria se representan en el caso de la gamificacibn como
objetos geométricos que el jugador debe conseguir, y que mantendrian las mismas
restricciones de las actividades de la ruta: algunos estan bloqueados porque dependen de
la consecucion de otros previamente, y algunos seran obligatorios conseguirlos para poder
avanzar de nivel. En el caso de la gamificacion, los logros y avances en cada uno de los
niveles se ve representado a través de barras de progreso (habilidad). Las actividades
colaborativas, propias del tercer nivel, serian objetos circulares o esféricos en el caso de la
gamificacion. Una vez se logre alcanzar un nivel superior en los tres mundos (tres
categorias iniciales), el jugador avanza al siguiente mundo, que seria el correspondiente a
la categoria Pedagdgica - Disciplinar - Tecnoldgica.

Consideraciones

1. El usuario tiene la opcion de escoger si desea la ruta gamificada o no. Ambas
tendrdn las mismas actividades y los mismos requisitos, solo que en la ruta
gamificada se presenta un entorno grafico orientado al simil o analogia de una
historia de juegos, se usan unos conceptos diferentes (ver “Glosario” en este mismo
documento), y se presenta un tablero general y uno individual de puntuacion.

Nota: se propone que, durante la validacion del proyecto, un usuario que escoja Si
quiere la ruta gamificada o no, no podra cambiar su decisiébn inmediatamente, se
estableceran tiempos minimos de trabajo para poder cambiar al otro esquema.
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2. Se realiza la prueba de saberes previos para determinar el nivel del estudiante en
el curso. En el caso de la ruta gamificada, la prueba (en este caso “reto de saberes
previos”) establecera en qué punto del “uego” iniciar el “jugador”.

|

Saberes previos

3. Tras la prueba, se ubica al jugador en los niveles correspondientes a las categorias
iniciales; en el caso de la ruta gamificada, estas categorias serian mundos, salones,
islas o cualquier otro elemento espacial que se defina de acuerdo al simil.
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4. En cada salon, mundo o isla, el usuario debera desarrollar una habilidad. Puede
desarrollarlas de manera paralela en todos los salones o mundos que inicialmente
se le presentan, pero hasta que no alcance el nivel superior en todos ellos, no se le
descubrirdn nuevos salones, mundos o islas.
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5. Cada habilidad tiene diferentes niveles de superacidn que se pueden
alcanzar. Inicialmente, siendo tres niveles los de la ruta, también se definen
tres niveles de habilidad: principiante [iniciacién], experto [inmersion],
maestro [profundizacion]

(Nivel Bajo I Nivel Medio I Nivel Alto W

T 0

6. Para desarrollar cada habilidad, se ha propuesto que el jugador debe superar
en cada salén, mundo o isla, “retos” identificados por una forma especifica
(por ejemplo, objetos triangulares en el nivel basico, rectangulares en el nivel
medio y circulares en el superior). Para comenzar a superar “retos” del
segundo nivel, su habilidad debe haber alcanzado cierto grado; para ello
tendria que haber superado una serie de retos definidos como “esenciales”
o “vitales”. Solo asi se le desbloquea el segundo nivel, e igual sucede para
un tercer nivel.

Nota: algunos retos estarian vinculados a otros y s6lo pueden abrirse si ya se han
superado aquellos de los que depende.

Nota 2: superar un reto es superar una actividad definida en la ruta; cada actividad,
por tanto, tiene su reto correspondiente en la ruta gamificada. Un conjunto de retos
con un mismo objetivo se llamara “Desafio”, y sera el equivalente a cada OVA.
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7. Los retos del nivel “Maestro” corresponden a actividades de mayor complejidad que
requieren equipos de trabajo formado por “expertos”.

Guidn e Historia

Cuando el usuario ingrese al curso lo primero que encontrard, ademas de las
generalidades, sera la opcion de tomar la vista normal o la vista gamificada. Una vez
seleccione la opcion de la vista gamificada, se “convertird” en jugador y tendra una
presentacion diferente de todos los componentes del curso, que de alguna manera ahora
se presentaran como componente de un juego.

Imagen soélo de muestra de lo que puede llegar a encontrar el jugador.

En general lo que se le presentara al jugador sera un acceso a una especie de “portal” que
puede transportarlo a espacios diferentes. De alguna manera puede encontrarse una
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analogia en la serie alemana “Dark”, en donde un co
a sus personajes a tres momentos de la historia diferentes, pero en este caso no se trata
propiamente de viajes en el tiempo sino como de un portal de teletransportacion.

En la vista general el jugador debera tener la oportunidad de observar su perfil con el detalle
de las habilidades alcanzadas, el ranking general de jugadores, y el acceso al portal inicial
gue le permita ir a los tres espacios iniciales (que representaran las categorias iniciales del
Curso).

En la serie “Dark” la representacion de los portales se ha hecho con un simbolo similar al
siguiente:

Imagen. Modo en que se representa la conexién de épocas en la serie DARK.

Para el caso del presente proyecto se ha pensado en algo similar a “Circulos concéntricos”,
aungue es solo una idea, pero que permite que el nimero de categorias fuera variable. De
igual forma, el circulo del centro representaria la categoria que mezcla las demas:

Imagen: representacion del portal.

Con la representacion del portal, el jugador tendria la posibilidad, ubicandose sobre cada
uno, de saber si puede acceder a dicho espacio (espacios desbloqueados) y cual es el nivel
de avance en cada uno, asi como visualizar el avance de sus potenciales compafieros de
equipo para las actividades colaborativas.
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Presentacion
ante el grupo

Imagen: posible representacion de un mundo, en el que se indicarian los retos disponibles, retos pendientes y
retos bloqueados de acuerdo al nivel de habilidad alcanzado.

El portal permite acceder a un espacio, y cada espacio debe permitir la representacién de
varios niveles. Dichos niveles, se ha sugerido, pueden ser objetos que se deben coleccionar
en cada espacio, y algunos tendran la restriccibn que se obtienen sélo de manera
colaborativa.

De ser posible, crear los mundos de manera que se asocien a las categorias que se han
definido para la Ruta de Apropiacion. Estas categorias serian:

e Disciplinar - Tecnoldgico

e Disciplinar - Pedagégico

e Pedagdgico - Tecnoldgico

Como ideas se han sugerido espacios tales como:
e Una especie de libreria o biblioteca y sala de estudio, relacionandolo con lo

pedagdgico.
Una especie de laboratorio, relacionandolo con los disciplinar.
Una especie de centro tecnolégico, relacionandolo con lo tecnoldégico.

De pronto la caracterizacion de cada uno de los mundos puede partir de la combinacién de
estos espacios.

En estos primeros espacios deberia observarse la informacion correspondiente al avance
del jugador y al de sus compaferos de equipo, comparieros de ese espacio (pues puede
que en otros espacios varien dichos compafieros)

El circulo central, o punto donde confluyen todos los espacios, deberia tener la mezcla de
caracteristicas y objetos de los otros (algo como un centro de saber tecnoldgico y laboratorio
de investigacion), donde ademas pueda verse la informacién de otros equipos de jugadores
(ya no Unicamente del propio).

El desarrollo de la historia del jugador seria similar a la siguiente, asumiendo los espacios
descritos anteriormente:
1. Eljugador selecciona la opcion gamificada

2. Observa una pantalla en la que se le muestra el perfil, se le indica cual es su “mision”
(algo como conseguir el “Orbe del saber integral”), y que para conseguirlo debe ser
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digno alcanzando diferentes niveles de habilidad (cada habilidad puede ser el logro
de las categorias de la ruta, y estar dividida en diferentes niveles de logro).

3. Se le debe presentar también una opcidn para realizar su “escaneo de saberes”,
gue lo llevara a la prueba de saberes previos y le habilitara, segun el resultado, los
retos que debe superar en cada mundo.

4. Eljugador observa el portal, que tendra habilitados sélo los mundos a los que pueda
acceder (al inicio del juego solo puede ingresar al nivel 1 de los primeros tres
mundos si el “escaneo de saberes” no le habilité retos de otros niveles)

5. Eljugador ingresara a uno de los mundos, y alli se le presentaran diferentes retos
gue debe superar. Algunos de esos retos estaran “bloqueados” y sélo se activaran
cuando adquiera ciertas habilidades, o trate de superarlos en el trabajo colaborativo.
Cada reto representa una actividad del curso correspondiente. En el mundo en que
se encuentra puede observar el avance de sus comparieros de equipo, y debe tener
la posibilidad de escribirles o incluso chatear con ellos. Cada mundo debe permitirle
conectarse de nuevo con el portal general, saliendo y entrando cuando lo desee.

6. Eljugador puede ingresar a los otros mundos asi ho haya alcanzado el nivel superior
del mundo en el que se encuentra; solo el mundo central tiene la restriccion que,
para ingresar a él, el jugador debe ser experto en los otros.

7. Cuando el jugador haya superado el nivel experto o superior de los mundos iniciales,
se le habilita el ingreso al nivel basico del mundo central. Alli deberéa superar retos
que le aumentara la habilidad y lo subira de nivel, y al final, cuando obtenga el nivel
maximo de habilidad, se le entregara el “Orbe del saber integral’, el cual se le
sumard a su historia...
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Historia

“El conocimiento es poder” y esta es tu oportunidad de obtenerlo... Pero es tanto el poder
gue se adquiere que no puedes hacerlo solo, y deberds adquirirlo demostrando tanto
habilidades individuales como colaborativas. Tu objetivo es ser digno de levantar el “Orbe
del saber integral”; pero para ello debes demostrar que sabes sobre tu disciplina, que sabes
transmitir a otro dicho conocimiento y que empleas las herramientas tecnoldgicas
apropiadas para hacerlo. Pero no estaras solo y un trabajo en equipo eficiente te permitira
adquirir este poder.

Para iniciar, se te hara una prueba general de habilidades y asi determinar los niveles a los
gue puedes acceder en cada uno de los mundos. Luego tendras acceso al portal de
teletransportacién que inicialmente te puede conducir a cualquiera de los niveles habilitados
de tres posibles mundos.

En cada mundo afrontards una serie de retos que desarrollaran diferentes niveles de una
habilidad especifica en ti, la cual requieres finalmente para obtener, de manera colaborativa,
el Orbe del saber integral. Sin embargo, el nivel maximo de cada habilidad solo lo consigues
superando en equipo algunos retos que encontraras. Cuando alcanzas este nivel de
habilidad en cada mundo, recibirias un orbe de un conocimiento especifico (ya sea el “Orbe
del conocimiento DP”, el “Orbe del conocimiento DT”, o el “Orbe del conocimiento PT”, y
cuando obtengan los orbes de los todos los conocimientos especificos, pueden entrar al
mundo del saber integral.

En cada mundo encontraras el portal de teletransportacion, el cual te permite ir
trasladandote entre mundos a tu eleccion, facilitando que puedas desarrollar la habilidad
especifica que te exige cada uno.

Completar:
e Estados de los diferentes elementos: retos, portales... ¢hay otros?

Perfil y puntuacion

El perfil del jugador presentaria la informacién general de las barras de progreso de las
habilidades alcanzadas, asi como su nombre de jugador, una foto o un avatar que lo
represente, el nimero de retos superados y la posicion general en el ranking, asi como
otros datos que se consideren pertinentes. Seria algo similar a lo que se presenta a

continuacion:
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En cuanto al tablero de posiciones o ranking general del juego, presentaria la imagen, el
nombre del jugador y el puntaje total alcanzado hasta el momento por los 10 primeros
jugadores, de mayor a menos, y la posicion que tiene el jugador registrado en caso que no
esté aun en los 10 primeros, como se muestra a continuacion a modo de ejemplo:
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PANIKINC - TOD1N

Pos. Username Puntos
El_primero - 733
El_segundo — 723
El_tercero — 654
El_cuarto — 548
El_quinto — 545
El_sexto — 467
El_séptimo - 432
El_octavo — 429
El_noveno — 217
El_décimo — 215

35. Jugador_actual — 95

- J

Glosario (equivalencia de conceptos)

Desafio: Conjunto de retos que seran equivalentes a los OVA'’s en el curso.
Habilidad: Representacion de los logros que se ha alcanzado para cada categoria.
La habilidad se presentaria como una barra de progreso, y se divide por cada nivel.
Juego: hace referencia al curso o cursos que componen la ruta.

Jugador: estudiante (docente) que toma los cursos planteados en la ruta.

Mision: Conjunto de retos para obtener un fin. Cada uno de los mundos define su
correspondiente mision.

e Mundo: Corresponde a cada una de las categorias de la ruta. Se compone de retos.
Los retos se representan como lugares en cada mundo que el jugador ir4
recorriendo.

e Nivel: corresponde a los niveles que igualmente se han definido en la ruta, y que
son tres por cada categoria.

e Orbe: Representacion del logro de los retos necesarios para “superar” un mundo.
Cada mundo tiene un orbe, siendo el del mundo final el orbe principal, y que se
obtiene luego de conseguir los orbes de los otros mundos. Para la ruta, existirian
tres orbes de conocimiento especifico llamados

- . #mnr UNIVERSIDAD L ) ‘I
2 ) RutaTIC <2Perceptio B SNVERSIDAD, -
SECRETARIA DE EDUCACION UNIDOS




Contrato # CT 005-2018 Convocatoria 804-2018

Ruta de apropiacion de las TIC para cualificar las practicas G | EI con OCi miento

docentes en Educacion Superior para la modalidad virtual.
Financiado por el Fondo de CTel del Sistema General de
Regalias.

Minciencias

es de todos

respectivamente: “Orbe del conocimiento DP”, “Orbe del conocimiento PT” y “Orbe
del conocimiento DT”. EI mundo “central” entregaria el “Orbe del conocimiento
integral”, que reune las categorias “Disciplinar”, “Tecnolégica” y “Pedagdgica”.

e Portal de teletransportacion: componente del juego que le permite a un jugador
trasladarse entre los diferentes mundos. De acuerdo a los orbes obtenidos por el
jugador, se le habilitara el acceso a nuevos mundos en el portal.

e Reto: hace referencia a las actividades que deben desarrollarse para cada
categoria. Cada reto estd asociado a un nivel y a una categoria. Algunos son
obligatorios y pueden tener otros retos como prerrequisitos.
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