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Clasificacion de las mecanicas de juego
(actividades o retos)

Para la clasificacion de actividades, minijuegos o mecénicas de juego empleadas en
educacién se tomara como base las 7 categorias o tipos de mecéanicas definidas por Jesse
Schell en su libro “The art of game design” (Schell, 2015)

1. Espacio

Define el tablero sobre el que se presenta el juego y la representacion grafica del mismo.
Pueden ser mecéanicas que definen espacios bidimensionales, tridimensionales o incluso
tetradimensionales con la realidad aumentada. Las mecéanicas de este tipo definen el
desplazamiento que tendran los componentes del juego.

Definicion de “espacios” para un curso:

Los espacios se definen por niveles y permiten que el jugador tenga una vision global del
juego y su ubicacion en el mismo. En el caso de un curso, normalmente hay dos o tres
niveles de abstraccion:

e Nivel uno de abstraccion: son los espacios definidos para las actividades, y se
representan a través de los tableros de juego, las casillas para la actividad, etc.

e Nivel dos de abstraccidon: muestra la manera como se van integrando las
actividades, o la manera como se puede seleccionar realizar una u otra. Este tipo
de espacios pueden ser representados como un salén, un camino con diferentes
estaciones a modo de mapa, o incluso como una ruta. En un curso, puede decirse
que presenta las actividades de una unidad.

e Nivel tres de abstraccion: es un nivel superior en el que se procuran mostrar todas
las unidades de un curso sin necesariamente presentar el detalle de la actividad.
Puede verse como un mapa, un conjunto de islas, un sistema planetario o un
esquema de torneo si el juego se esta representando como una especie de
competencia.

Dependiendo del nivel de abstraccion, puede haber mas niveles, que en este caso ya
pueden representar varios cursos (en caso que se esté gamificando un semestre
académico, por ejemplo), o incluso un nivel mayor si se trata de gamificar todo un pensum
académico representando incluso los diferentes periodos o semestres.
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Tipo

Descripcién

Ejemplo grafico

En LMS

Nivel uno

Espacio definido para
una actividad de sopa
de letras.
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- Actividades comunes:
foro, cuestionario, tareas...
- SCORM

- Herramientas autor:
Tepuy, Genially, H5P,
entre otras

Nivel uno

Espacio para un
juego tipo PACMAN
en Genially

eUIZ

¢ PACHMAN >

- Actividades comunes:
foro, cuestionario, tareas...
- SCORM

- Herramientas autor:
Tepuy, Genially, H5P,
entre otras

Nivel uno

Escenario de
actividad en Congo y
Quima, en el que el
jugador realiza su
actividad.

=
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- Actividades comunes:
foro, cuestionario, tareas...
- SCORM

- Herramientas autor:
Tepuy, Genially, H5P,
entre otras
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Nivel dos

Escenario de Congo
y Quima de Nivel 2: al
seleccionar alguna
opcion se entra a un
escenario de nivel 1.

- Seccion / tema / pestafia:

alguna separacion de
unidad temética en el
curso

Nivel tres

Escenario en el juego
“Congo y Quima” con
el mapa general de
recorrido. Al
seleccionar uno de
los sitios, se ingresa
a un escenario de
nivel dos.

Curso

Nivel cuatro

Considerando una
coleccién de juegos
de nivel tres, un
escenario que
permita escoger uno
de dichos juegos (y
mas si son de la
misma linea) se
puede considerar un
escenario de nivel
cuatro.

Categoria de cursos,
pensum, plan curricular
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Nivel 3. contenedor global (un universo, un

2. Tiempo

Son mecanicas que definen la manera como transcurren las actividades y el orden en que
se pueden presentar. La gran mayoria considera un tiempo continuo hacia adelante, pero
puede haber variaciones en el mismo para darle mayor dinamismo e interactividad al juego.

Definicion de “tiempos” para un curso:

Al igual que los espacios, los tiempos para un curso también pueden definirse por niveles
de abstraccion. A nivel de actividades los tiempos son relativamente cortos (minutos u
horas), mientras que un nivel de unidades tematicas se define tiempos en dias o incluso
semanas. Ya para el curso el tiempo puede ser en semanas 0 meses.

Independiente de la medida de tiempo que se tome de acuerdo al nivel de abstraccion, lo
mas comun es definir tres tipos de medidores de tiempo:

e Alarmas o fechas limites: indicadores de tiempo que recuerdan cuando y hasta
cuando debe ser realizada una actividad o un conjunto de actividades.

e Crondmetros: miden el tiempo transcurrido desde un punto de inicio a un punto de
fin. Su medicion es ascendente y pueden sumarse para decir finalmente cuanto
tiempo se tardé en la realizacion de una actividad o serie de actividades.
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e Temporizadores: definen un tiempo limite para la realizacion de una o varias
actividades y va disminuyendo progresivamente, cerrando la actividad o conjunto de
actividades cuando llegan a cero.

Ejemplos:

Tipo Descripcion Ejemplo gréfico En LMS

Temporizadores Reloj marcando el e Cuestionario con
tiempo para responder | M —- limite de tiempo
una pregunta. 00:01:00 e Restricciones de

- acceso por fecha

Cronbémetros Medicion del tiempo e Tiempo de
empleado por cada dedicacion de un
jugador, o incluso SCORM
medicion del turno de
juego si aplica.

3. Objetos, atributos y estados

Son los componentes que se ubican sobre el tablero de juego y que modificaran sus
opciones en la medida en que se “desplazan” en el tiempo. La representacion de estas
mecanicas puede hacerse a través de las conocidas como “maquinas de estado”.

Esta mecanica es la que mas componentes puede tener y depende bastante de la historia
o tipo de juego que se desea desarrollar. A continuacion, se iran listando aquellas que son
basicas y se encuentran presente en un gran porcentaje de juegos.

Definicion de “objetos” para un curso:

Aungue la cantidad de objetos que pueden definirse es innumerable, los siguientes son
comunes en muchos procesos de gamificacion:

e Personaje: representado como un avatar, una foto de perfil o una ficha. Permite
representar al jugador y ubicarlo en el espacio, indicando en qué parte esté en el
recorrido y mostrar sus atributos.

e Objetos “coleccionables”: son aquellos que el usuario va recogiendo durante su
recorrido y pueden representar actividades realizadas. Su disefio y representacion
esta muy asociado a la historia del juego.
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Medallas y trofeos: empleados para indicar el alcance de objetivos por parte del

jugador, o premiarlo por el desempefio en el logro de actividades.

e Barras de progreso: asociadas a los atributos y estados, muestran el nivel de logro
con respecto a una competencia u objetivo especifico, o incluso nivel. Estas barras
pueden aumentar o disminuir, y pueden ser representadas como porcentajes, o con
nameros enteros. Se usan para medir los atributos de otros objetos. Su
caracteristica principal es que tienen una representacion grafica mas que numérica.

e Contadores: empleados para llevar un registro de puntos, vidas o incluso nimero
de actividades realizadas. Normalmente los contadores se asocian a otros objetos
para medir los atributos que éste tiene, al igual que las barras de progreso.

e Tablero de puntuacién: presenta en forma resumida todos los objetos que tiene

un jugador (si se mira el perfil), o posiciones que ocupan a nivel general todos los

jugadores a partir de los puntos o logros de cada uno de ellos. En otras palabras,
debe haber un tablero de puntuacion detallado para el usuario y uno general
mostrando a todos los usuarios.

. UNIVERSIDAD =

: DE ANTIOQUIA GOBERNACION DE ANTIOQUIA
Q SECRETARIA DE EDUCACION UNIDOS

% %

%} RutaTiIC  2Perceptio




Contrato # CT 005-2018 Convocatoria 804-2018

Ruta de apropiacion de las TIC para cualificar las practicas g | EI ConOCimiento

docentes en Educacion Superior para la modalidad virtual. es de tOdOS M i nCienCiaS

Financiado por el Fondo de CTel del Sistema General de
Regalias.

e Comunicacion entre jugadores

Tipo Descripcion Ejemplo gréafico En LMS

Personaje El personaje de Quima, Usuario
en el juego “Congo y
Quima”, representa al
jugador y sefiala su

ubicacion en el juego.

Objetos “coleccionables” | Elementos que el jugador
va obteniendo en el
desarrollo del juego,
como el caso de las
flores y las semillas en el
juego de “Congo y
Quima”

Medallas y trofeos Medallas entregadas a
los jugadores por
consegquir direferentes
logros en juegos

Insignias

educativos
Barras de progreso Barras de progreso para = Libro de calificaciones
indicar el nivel de logro ‘ 5
. e <
de dlfgfentes habl_lldqdes. @0 srnnnnnns 8
También pueden indicar . §
la pérdida progresiva de [ A %
alguna caracteristica, Fa 3
como nivel de sangre por 2
. . P e— ——— =
ejemplo en juegos de Q,‘Jfﬂl 0;.,00..-'53: 5
lucha.
Contadores Contador de nimero de T oo 7S5 E 50

monedas u objetos
coleccionados.

Tablero de puntuacion Top 10 o tablero de Libro de calificaciones
puntuacién, presente en
juegos en linea y con

muchos jugadores.
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Definicion de “atributos”:

Los atributos son caracteristicas asociadas a un objeto. En un curso, los atributos pueden
estar vinculados a las competencias o habilidades que debe tener o alcanzar un
estudiante. Normalmente se le definen “niveles” para ubicar de una manera precisa al

jugador y su representacion se hace por lo comun con “barras de estado”, “puntos” y
“‘medallas o trofeos”.

Clasificar los atributos: “apariencia”, “Control”, “logros”, “Puntuacién”.

Tipo Descripcion Ejemplo grafico En LMS

Definicion de “estados”:

De acuerdo al nivel de logro de uno o varios atributos y al avance del estudiante en un curso
se definen los estados. Los estados sirven para definir condiciones ideales para la
realizacion o desbloqueo de actividades, niveles o mundos. Asi mismo determinan el nivel
de progreso. un estado se identifica a través de los objetos que tiene en un momento dado
un jugador: numero de vidas, cantidad de puntos, objetos coleccionados, nivel de habilidad
0 progreso, etc. Es importante identificar los posibles estados en los que puede estar un
jugador para poder definir las reglas, que es otro tipo de mecanicas que se definen mas
adelante.

Una clasificacion de posibles estados seria:
e Estados permanentes

e [Estados deterministicos
e Estados indeterminados
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Minciencias

Casillas de respuesta en una opcién de
seleccion multiple.

sanguineos. sanguineos

Corazodn, sangre Y vasos Corazon, vasos Sangre, corazén y

y pulmones. bronquios.

Elementos para “arrastrar y soltar”.

ﬁ

|
COMPRAR @ ‘
( ,
* Pulsenas * y
E |
=
COMPRAR @ COMPRAR @
!

Sistemas de puntuacién y tablero de ranking
(mecanica presente en la mayoria de
actividades gamificadas). También estaria en

esta lista los trofeos, medallas y recompensas.

duolingo ¥

Diszussien

LB e mommant o bane

Tmeainnsit (§

Food
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4. Acciones

Se refiere a aquello que puede el jugador “hacer” en un momento dado.

Ejemplos:
Tipo§ de opcidn que pue(_jen agregarse a INTERACTIVIDAD
los diferentes elementos interactivos de una
plantilla en Genially
Acciones como arrastrar, marcar, ordenar,
etc.
s Fredn r’n-.'n«tr(-f-\mun ae On arvivt ing, Biry ere come aryed dram
ﬁﬁw)ﬂn&a. Tinie Spawiah fravell the sloton in o bar mi-rnom- ibas
companmana are stry [ 'l, lu’,-ﬁuw-bll aible
|
!
|
e e et
‘ Seglah ¢ J-L '-T::TIHF‘L' oo B s, n-;-:..o.au..t-u.. P
5. Reglas

Son mecénicas que limitan las opciones del juego y definen aquello que est4 permitido y
lo que no dentro del juego.
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Mensajes o acciones permitidas dentro del juego, Selecciona la opcion en el que todas las palabras se
indicando qué se debe y puede hacer, y evitando se EEEhlaE R R S

realicen acciones erroneas.

flequi?o, cue?o, be?o deta?e, ardi?a, bolsi?o pro7ecto, constru?e. bue?

Indicaciones cuando se comete un error, 0 se obtiene

un triunfo M&

UPS...

6.Habilidad

Se refiere a las mecanicas que incentivan, pero también exigen cierto nivel de
conocimiento y aptitud por parte del jugador. Aunque la clasificacién es muy diversa,
inicialmente se mencionan tres tipos de habilidades que se piden en los juegos:

e Habilidades cognitivas

e Habilidades sensoriales: miden y fomentan el desarrollo de habilidades de alguno o
varios sentidos del jugador: visual, auditiva, tactil, olfativa y el gusto.
e Habilidades de reaccién: Miden la velocidad de respuesta del jugador ante un

estimulo
Ejemplos:

Tipo Descripcion Ejemplo gréafico En LMS

Habilidades cognitivas La mayoria de juegos
orientados a la educacion
fomentan y exigen
conocimiento.

Habilidades de reaccién Mecénicas que desarrollan
y piden capacidad de
reaccion

Habilidades sensoriales Desarrollo de habilidades
auditivas y musicales (caso
“Yousician”)
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6. Azar o probabilidad

Son mecénicas que permiten agregar un grado de incertidumbre al juego al brindar una
serie de posibilidades y tension dentro del juego.

Definicion de “probabilidad” para un curso:

Aunque en temas de educacién normalmente todo es deterministico, en ocasiones se
puede emplear la “sorpresa” con determinados fines. Para ello pueden emplearse
herramientas como las siguientes:

e Dados o numeros aleatorios: empleados para hacer una eleccion “aleatoria” en
un determinado momento, como por ejemplo la eleccién de una actividad a realizar
0 una pregunta a responder. También puede emplearse para otorgar algun incentivo
“sorpresa” o, si se desea, algun castigo.

e Cambios aleatorios de estados: con el fin de generar variedad en el juego, se
pueden plantear en determinados momentos cambios de estado (teletransportar al
jugador, cambiar el mapa, variar el conjunto de actividades) permitiendo que incluso

el mismo juego tenga un nivel de incertidumbre que invite a jugarlo varias veces
dado que no es el mismo siempre.

e Sorpresas: se presentan como objetos escondidos que buscan motivar a los
jugadores de perfil explorador. Estos objetos pueden ser medallas o trofeos, o
cualquier otro que se defina de acuerdo a la historia.
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Ejemplos:
Tipo | Descripcion Ejemplo En LMS
Dados o nimeros Seleccion aleatoria de - Preguntas aleatorias en
aleatorios pruebas un cuestionario

- Opciones aleatorias,
basadas en un repositorio,
para actividades como
Sopa de letras, crucigrama,
entre otras.

Cambios aleatorios de En general, casi cualquier
estados juego cuyos movimientos
0 jugadas estén
determinadas por dados u
otro elemento de azar,
tendra estados
cambiantes generando
que el jugador deba
adaptarse a situaciones ool
diversas. Juegos de Rol “E’:ﬁﬁ“-"
del tipo “Calabozos y
Dragones” entran en esta
categorizacion.

Sorpresas Elemento “sorpresa” en 18800
un videojuego que surge
en diversos estados pero
“sin previo aviso” y
estimula al jugador a
regresar al centro del
tablero para aumentar su
puntaje y/o aumentar su
coleccién de objetos.
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El conocimiento

es de todos

Minciencias

Clasificacion de recursos en el LMS

Herramienta en LMS ‘

Curso

Ejemplo

aNavegacion

Suparie pars 3 madsiaag vy

¢ Administracid

Clasificacion

Un curso recoge todas las
mecanicas debido a que esta
compuesto de actividades, pero en
términos generales puede decirse
que tiene:

- Espacio de nivel 3

- Reglas

- Estados

- Atributos

- Objetos

Navegacion por
secciones/pestafias en el curso

- Ruta TIC
Gestidn del proyecto de
- investigacion ruta TIC
Participantes
Insignias
Competencias

Calificaciones

vglh}ﬁv

Seneral
Talleres y actividades

de aprendizaje para I

¥

egui. .-
Etapa de disefo de la
investigaciaon

»  Gestidn administrativa
Etapa D Disefio de la
Ruta de Apropiacion

» Etapa de produccion

Puede considerarse como una
mecanica de espacio de nivel
superior, ya que dirige a niveles
inferiores.

Foro

Taller de Gamificacion

Se puede emplear como
mecanicas de:
- Espacio de multiples niveles

SECRETARIA DE EDUCACION

- Tiempo
e et peree | - Estados
@ = - Reglas
®::
Tarea de subida de archivos e - s [ implementa:
o - Estados
A - Reglas
Wiki Se puede emplear como
mecanicas de:
- Espacio de nivel bajo
- Tiempo
- Estados
Glosario Se puede emplear como
mecanicas de:
- Espacio de nivel bajo
- . UNIVERSIDAD = ;]
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Minciencias

es de todos

Cuestionario Implementa:
- Espacio de nivel bajo

- Tiempo

- Reglas

- Estados (resuelto, pendiente,
inicial)

Chat Implementa:

- Espacio de nivel bajo

- Acciones (interaccion)

- Estados (inicial, sin responder)

Encuesta, sondeo Implementa:

- Espacio de nivel bajo

- Tiempo

- Estados (inicial, respondida)

Base de datos Implementa:

- Estados (inicial, en proceso,
completa)

- Objetos y atributos

Certificados (de aprobacion, Implementa:
asistencia...) - Objetos (badges o premios)
- Estados (niveles alcanzados)

Leccion Implementa:

- Espacio de nivel bajo

- Tiempo

- Reglas

- Estados (resuelto, pendiente,
inicial, superada)

- Habilidad

Taller Implementa:

- Espacio de nivel bajo

- Tiempo

- Reglas

- Estados (resuelto, pendiente,
inicial, superada)

- Habilidad

- Probabilidad o azar

SCORM Implementa:

- Espacio de nivel medio

- Tiempo

- Reglas

- Estados (resuelto, pendiente,
inicial, superada)

- Habilidad

Contenidos: pagina web, Se puede emplear como
documentos, carpetas, enlaces mecanicas de:

- Espacio de nivel bajo

- Estados

Calificaciones Implementa:

- Objetos y atributos

- Estados (niveles alcanzados y
superados)
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El conocimiento Minciencias

es de todos

Implementa:
- Objetos (badges o premios)
- Estados (niveles alcanzados)

Insignias

Anotaciones personales Implementa:
- Atributos
- Habilidades

Calendario Implementa:
- Tiempo
- Espacio de nivel medio

Restricciones de acceso Implementa:
- Reglas
- Estados (permitido, bloqueado)

Rastreo de finalizacion Implementa:
- Atributos
- Estados (niveles alcanzados)

Participantes Implementa:
- Objetos (jugadores)

Listados de finalizacion (bloque
Jconsiderar?)

Eventos préoximos Implementa:
- Tiempo
- Espacio de nivel medio

Cartelera de noticias Implementa:
- Espacio de nivel medio

Usuario actual Implementa:

- Objeto (jugador)
- Atributos

- Habilidad

- Estados

Mecénicas de juego incluidas en la Ruta

En la ruta se han implementado alrededor de 175 actividades, las cuales cerca del 70%
son actividades que poseen al menos una mecanica de juego. Entre las mecanicas que
se han implementado se encuentran:

e Espacio. Se designa un tablero o area de juego para realizar la actividad, ya sean
areas para la ubicacién de objetos (actividades de arrastre), cuadriculas (sopas de
letras), pantalla completa de juego (juegos Pandemia y Smartcity), entre otras.

e Tiempo. Alrededor de 5 actividades de la ruta, y la ruta misma, tiene incluida ésta
mecanica ya que es necesario de alguna forma “presionar” la solucién de
determinadas tareas en determinados momentos para permitir el avance conjunto
de los participantes en la ruta.
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Minciencias

es de todos

e Objetos, atributos y estados. Todas las actividades interactivas poseen estas
mecanicas. Por ejemplo, el estado inicial, de desarrollo y final, el cual proporciona
una realimentacion.

e Acciones. Al tratarse de una actividad interactiva, se incluyen estas mecanicas para
solicitarle al estudiante que realice determinada tarea.

e Reglas. Toda actividad interactiva indica la manera como debe realizarse y posee
un sistema interno de validacion que verifica su correcta realizacion.

e Habilidad. No sélo las actividades interactivas desarrollan una habilidad, sino que
ésta es tenida en cuenta para dar la realimentacion e indicar el nivel de aprendizaje.

e Azar o probabilidad. Esta mecéanica, por decision del equipo, ha sido poco
implementada; s6lo se presenta en los juegos del nivel avanzado para permitir cierta
variabilidad al inicio del juego.

Referencias
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