
ANEXO 1: BASE DE TÉCNICAS 
 

Técnica: ¿Adivina Quién? 
 
• Palabras Clave: Caracterizar, Representar, Características Comunes, Actores, Roles  
 
• Preguntas de Caracterización 
 
   Preguntas Diferenciadoras 
  
   Preguntas Estándar 
 
Nro Pregunta Puntaje

1 
¿Se requieren representaciones previas de objetos y/o personas antes de 
iniciar el juego? 3 

2 ¿Se utilizan representaciones concretas? 1 

3 
¿Los participantes del juego pueden preguntar por características de la 
única representación seleccionada? 1 

4 
¿Todos los participantes conocen de antemano todas las representaciones 
concretas posibles? 3 

5 
¿Gana el jugador que acierte primero la representación elegida por el 
oponente? 1 

6 
¿Las representaciones tienen varios elementos o características comunes 
entre si? 1 

7 
¿Los participantes intentan acertar la representación seleccionada por el 
otro de manera alternada? 1 

8 

¿Los participantes van descartando opciones dentro de las 
representaciones posibles a partir de las respuestas Si/No a las 
características comunes?  3 

9 
Para acertar sólo es necesario conocer algunas de las características de 
la representación seleccionada? (Se acepta algún grado de imprecisión) 3 

10 ¿El número de representaciones previas es finito? 3 
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Técnica: Batalla Naval 
 
• Palabras Clave: Caracterizar, Representar, Representación, Representaciones 

Infinitas, Precisión. 
 
• Preguntas de Caracterización 

 
   Preguntas Diferenciadoras 
  
   Preguntas Estándar 

 
 

Nro Pregunta Puntaje

1 
¿No se requieren representaciones previas de los objetos antes de iniciar 
el juego? 3 

2 ¿Las representaciones de los objetos son abstractas? 3 

3 
¿Los participantes no tienen todas las representaciones de los objetos de 
antemano? 1 

4 
¿Cada participante puede construir su representación a partir de un 
tablero común? 3 

5 ¿Gana el jugador que primero acierte la representación de su oponente? 1 

6 
¿Las posibles representaciones pueden tener más de una característica 
en común?  1 

7 ¿Los participantes van simulando la representación del otro en su tablero? 1 

8 
¿Para acertar la representación del otro se requieren conocer todas las 
características de la representación del adversario?  3 

9 
¿El número de representaciones previas que se pueden construir es 
infinito? 3 
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Técnica: Los Colonos de Catán 
 
• Palabras Clave: Recursos, Materias Primas, Azar, Probabilidad, Planear Estrategia, 

Eventos. 
 
• Preguntas de Caracterización 
 
   Preguntas Diferenciadoras 
  
   Preguntas Estándar 
 
Nro Pregunta Puntaje

1 
¿Los participantes deben adquirir materias primas o recursos para obtener 
la mayor cantidad de puntos? 3 

2 
¿Gana el jugador que alcance el mayor número de puntos gracias a los 
beneficios que obtenga a partir de los recursos? 1 

3 
¿En cada turno los eventos que ocurren los determina el valor obtenido 
con los dados? 3 

4 
¿Los eventos que ocurren en cada turno de un jugador dependen de su 
ubicación en el tablero? 3 

5 
¿Los beneficios se pueden obtener a partir de combinaciones concretas 
de recursos? 3 

6 ¿Los jugadores pueden intercambiar recursos entre si? 1 

7 
¿Los jugadores deben decidir estratégicamente los movimientos a seguir 
para maximizar sus beneficios?  1 

8 ¿El tablero debe cambiar (piezas móviles) en cada aplicación del juego? 3 
9 ¿El jugador debe definir una estrategia a seguir al comenzar el juego? 3 

10 
¿El valor obtenido con los dados por cada jugador determina los beneficios 
a recibir para todos los jugadores? 3 
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Técnica: Monopolio 
 
• Palabras Clave: Negociación, Recursos, Azar, Propiedades, Inversión, Eventos 
 
• Preguntas de Caracterización 
 
   Preguntas Diferenciadoras 
  
   Preguntas Estándar 
 
 
Nro Pregunta Puntaje

1 ¿El objetivo del juego es poseer la mayor cantidad de propiedades y ser 
el jugador más rico? 3 

2 ¿El tablero es fijo? 1 
3 ¿El tablero tiene inicio y fin? 3 
4 ¿El jugador mueve su ficha según el resultado de los dados? 1 
5 ¿El valor obtenido en el dado sólo permite avanzar en el tablero? 3 
6 ¿Se avanza en el tablero en el sentido de las manecillas del reloj? 1 

7 ¿Los eventos externos dependen de la casilla en la que quede la ficha 
producto de un movimiento? 1 

8 ¿Los jugadores van acumulando dinero para comprar propiedades a lo 
largo del juego? 1 

9 ¿El jugador no puede establecer una estrategia de los movimientos a 
seguir desde el principio? 3 

10 ¿No existen alternativas para contrarrestar el impacto de los eventos 
externos sobre el desarrollo del juego? 1 

11 ¿Para ganar el juego es necesario que los demás jugadores pierdan (se 
declaren en bancarrota)? 3 
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Técnica: Juegos de Rol 
 
• Palabras Clave: Asumir Roles, Actores, Decisiones, Comunicación, Conflictos, 

Negociación, Escenarios. 
 
• Preguntas de Caracterización 
 
   Preguntas Diferenciadoras 
  
   Preguntas Estándar 
 
 
Nro Pregunta Puntaje

1 ¿Uno de los propósitos del juego es simular escenarios para que los 
participantes tomen decisiones según sus objetivos propuestos? 3 

2 ¿Se describe una o varias situaciones donde los participantes asumen 
roles específicos? 3 

3 
¿Los participantes no tiene el mismo nivel de conocimiento de las 
condiciones del escenario, es decir hay información de la situación sólo 
en poder de algunos participantes? 3 

4 ¿En el juego existen conflictos o circunstancias que deben resolver los 
participantes mediante comunicación? 1 

5 
¿Inicialmente todos los participantes del juego reciben la misma 
descripción del escenario? 1 

6 
¿Debe existir un moderador del juego encargado de describir la situación 
inicial y dirigir el desarrollo del juego? 3 

7 
¿La situación o escenario simulado tiene inicio, momento para la toma de 
decisiones y desenlace del escenario? 1 

8 

¿Al finalizar el juego es importante hacer una socialización para analizar 
las decisiones tomadas, los factores que influyen en ellas y sus 
consecuencias? 3 

9 

¿Este tipo de juegos se presta para plantear a los participantes el 
interrogante acerca de la estrategia óptima u acciones a seguir para 
maximizar los beneficios como parte del proceso de análisis del 
comportamiento? 3 

10 
¿Los participantes según el rol asumido toman decisiones que reflejan su 
sistema de creencias personales? 1 

11 
¿No existen reglas estrictas sino que el desarrollo del juego depende de 
las decisiones de los participantes? 3 
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