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EDITORIAL

Diez afios no son solo una cifra, son una historia. Una historia de exploracion,
aprendizaje y transformacion. En este 2024, celebramos una década de
trabajo en Observatorio del Juego, un camino que ha estado marcado por la
pasién por la educacién, el compromiso con la innovacidn y la certeza de que
el juego es una herramienta poderosa para el aprendizaje.

Este ha sido un afio de consolidacion y crecimiento. Nos hemos fortalecido
como centro de estudios, expandiendo nuestras formaciones, colaboraciones
y proyectos. La celebracién de nueétro aniversario no solo fue un hito
simbdlico, sino también una oportunidad para reflexmnarfobre el impacto
de nuestro trabajo y proyectar el futuro.

En 2024, ampliamos nuestra oferta académica y fortalecimos nuestras
alianzas con'instituciones nacionales e internacionales. Organizamos nuestro
primer congreso de aniversario, un espacio que reunido a educadores,
investigadores y expertos en juego y aprendizaje, reafirmando nuestra
posicion como un. referente en el area. Ademas, lgvamos nuestras
capacitaciones a nuevas comunidades y consolidamos estréieN\@?gs para seguir
creciendo en'los préximos afos.

El camino no ha estado exento de desafios, pero cada obstaculo ha sido una
oportunidad para reafirmar nuestra conviccion en el poder del juego. Nos
hemos enfrentado a cambios en el entorno educativo, a nuevas demandas de
nuestros estudiantes y a la necesidad de adaptarnos a un mundo en
constante evolucion.

Sin embargo, hemos demostrado qite la creatividad, la investigacion vy la
colaboracién son claves para seguir avanzando.

Este documento es testimonio de todo lo que hicimos en el.2024. Cada
programa, cada investigacion, cada alianza y cada nuevo desafio es una pieza
fundamental de esta historia que seguimos construyendo juntos. Y, aunque
celebramos una década, sabemos que esto es solo el comienzo. Seguimos
comprometidos con-nuestro propodsito: apoyar a los educadores a propiciar
experiencias de aprendizajes significativas 'y memorabbes a través deljuego
Gracias a todas las personas que han sido parte de este viaje. A nuestro
equipo, a los educadores que confian en nosotros, a las instituciones que han
creido en nuestra vision y, sobre todo, a quienes comparten con nosotros la
certeza de que aprender puede y debe, ser una experiencia significativa y

divertida. - \

Sigamos jugando, sigamos aprendiendo. | \

Daniel Barria Cornejo

Director del Centro de estudios Observatorio del Juego
\






INVOLUCRAMIENTO PARA
EL APRENDIZAJE Y DESARROLLO

M e adi

Sy

Educar en un mundo en constante cambio exige metodologias activas que
capten la atencion y motiven el aprendizaje. Por eso, en nuestro centro de
estudios; promovemos el juego como una herramienta clave para la
educacion del siglo ;XXI, despertando la curiosidad y fomentando la
participacion activa de nifias, nifios, jovenes y adultos.

Nos hemos dedicado a investigar como el juego potencia el aprendizaje y a
compartir sus beneficios a través de la Gamificacion, la creacion de juegos
y el Aprendizaje Basado en Juegos, entre otras estrategias.
Complementamos este enfoque con la gestion pedagogica y directiva,
abordando la planificaci6a, el rol docente y la reflexidn profesional colectiva
para transformar la educacion desde sus bases. |

Creemos en una educacion donde jugar y aprender seanin mismo camino,
impulsando el desarrollo, la creatividad y el pensamiento critico en cada
experiencia de aprendizaje.
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PROBLEMA Y DIAGNOSTICO

¥ OBSERVATORIO
) BYUEGO

NN
Principales situaciones del contexto actual que impactan en la labor que desarrolla Observatorio del Juego. "
} Enfasis en el rendimiento académico sobre el }DESAFiOS ENLA } DERECHOALA
desarrollo integral. | FORMACION DOCENTE EDUCACION Y EL JUEGO.
Las politicas educativas continﬁagm.prjorizando resultados medibles paRA EL APRENDIZA JE s
en asignaturas como matematicas y lenguaje, relegando el juego y SIGNIFICATIVO Articulo 28:) “Todo nifio tiene

otras estrategias ludicas a un plano secundario, # pesar de su
comprobada eficacia en el desarrollo de habilidades

socioemacionales y cognitivas.
((UNESCO, 2023; OCDE, 2022)

».

} Brechas en el acceso a metodologias activag y ludicas.
Las oportunidades de aprendizaje basado en el ?:&q&no estan

equitativamente: distribuidas. Factores como el nivel

socioecondmico, la infraestructura escolar y la capacitacion docente

generan una brecha en la implementacion de enfoques innovadores

en la ensenanza.

(Banco Mundial, 2023; UNICEF, 2022)

El uso del juego como estrategia
pedagogica sigue siendo escaso en
la formacion inicial de docentes, lo
que dificulta su implementacion
efectiva en el aula. Es necesario
fortalecer programas que integren el
juego como herramienta de
ensefianza.”’ |

(Foro Mundial de Educaeion, 2023)

s

derecho a la educacién y es
obligacion del Estado asegurar por
lo menos la educacion primaria
gratuita y obligatoria.”

Articulo 31: “El nifio tiene derecho
al esparcimiento, al juego y a
participar en las \actividades
artisticas y culturales”.
(Convencion sobre los Derechos del
Nino.UNICEF, 1989).
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PROYECTOS
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EJES DE TRABAJO

¥ OBSERVATORIO

DELJUEGO .
o
Observatorio del juego desarrolla sus actividades centradas en tres ejes de trabajo: -
FORMACION DE PERSONAS PROYECTOS CON JUEGOS Y RECURSOS PARAEL
—~ INSTITUCIONES il INVOLUCRAMIENTO
Se promueve el desarrollo /
profesional mediante diplomados ge establecen alianzas con Se disenan y desarrollan juegosy
y cursos.online, enfocados en el establecimientos educacionales, recu rsofs ludicos que abordan
uso del juego como herramienta universidades y otras habilidades socioemocionales,
educativa para enriquecer las organizaciones para implementar facilitando experiencias de
practicas pedagogicas. prfgh@as formativos, asesorias y aprendizaje innovador}:s y

actividades de desarrollo ludico. dinamicas en contextos educativos.
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FORMACION DE
PERSONAS




A. DIPLOMADOS
NN

2 OBSERVATORIO
» DELJUEGO B

DIPLOMADO INTERNACIONAL

: RE A : I u " DIPLOMALDO INTERMNACIOMNAL T
oS . gamificacion, tic’'s e

JUELDOS DE MESA Inteligencia artificial

EDUCATIVOS ¥ MATERIAL DIDACTICD
DIPLOMADO INTERNACIONAL DIPLOMADO INTERNACIONAL
CREACIQNDE JUEGOS DE MESA EDUCATIVOS GAMIFICACION, TICE INTELIGENCIA ARTIFICIAL = _
YMATERIAL DIDACTICO § APLICADAS AL APRENDIZAJE j o
Este diplomado busca que sus estudiantes desarrgllen herra- Este diplomado busca formar a docentes ernvel uso de la gamifi-
mientas y conozcan procesos que les permitan geierar una pro- cacion y las herramientas tecnolégicas, con el fin de mejorar la
puesta de juego de mesa o material didactico para ser utilizado en calidad y efectividad del proceso educativo y proporcionar una
los contextos de aprendizaje en que cada quien se desen- vuelya. experiencia de aprendizaje significativo a estudiantes. Quienes
Hay un terreno fértil para vincular el formato de juego de mesa al participan aprenden a diseiiar, desarrollar y compartir experien-
desarrollo de nuevas habilidades o conocimientos que sean afines cias de aprendizaje interactivas y personalizadas, utilizando tec-
a los procesos educativos, de ninas, nifos y adultgs. Para ello, se nologias como realidad virtual, simulaciones, plataformas de
aborda la relacion entre juego y aprendizaje, estu- dando tanto juegos y creaciéon de imagenes tnicas para sus clases. ée profun-
conceptualizaciones tedricas, como juegos y ejer- cicios practicos diza en el uso de la inteligencia artificial para adaptar el proceso de
que permitira a las y los estudiantes dominar el proceso para la ~ ensefianza a las necesidades de cada estudiante, optimizan- do el
creacion de un prototipo de juego o material ludico. tiempo y loSrecursos disgpnibles.
«Numero de horas: 100 «Numero de horas: 100
«Cantidad de secciones: 7 «Cantidad de secciones: 3
«Cantidad de participantes: 211 «Cantidad de participantes: 92

55



DIPLOMADO INTERNACIONAL

JUEGO’

Y APRENDIZAJE

CREATIVO

DIPLOMADO INTERNACIONAL
JUEGO Y APRENDIZAJE CR?A_IJ)_IO

Este diplomado aborda la relacion entre el juego, gl proceso
creativo y el aprendizaje, estudiando tanto conceftualizaciones
tedricas, como juegos y ejercicios practicos que permite a las y los
estudiantes dominar el proceso de resolucion de problemas dg
manera creativa. Para lograr hacer algo original e innovador es
necesario seguir una serie de pasos fundamentales, los cuales
configuran lo que se llama proceso creativo. Pregisamente, el juego
y el contexto ludico permiten generar ambiente}-\ﬂendizaje
adecuados para el desarrollo del pensamiento creativo.

«Numero de horas: 100
«Cantidad de secciones: 2
«Cantidad de participantes: 49

¥ OBSERVATORIO
 EYUEGO -

DIPLOMADO

Diversificacion,
Neurodiversidad

y Juego

DIPLOMADO
DIVERSIFICACION, NEURODIVERSIDAD Y JUEGO

T

Este diplomado esta dirigido a educadores, éocentes, psicologos,
pedagogos y profesionales de la educacion que buscan estrategias
para diversificar el aprendizaje. Su objetivo es que las y los
participantes puedan repensar )/ ampliar sus practicas ludicas a
partir de la evidencia cientifica, sus contextos de ejercicio y los
marcos de ensenanza, respect6 del aprendizaje a través del juego
para el desarrollo integral de nifias y niios. Se pretende que sean
capaces de considerar los distintos tipos de juego y sus!
implicancias en la mediacién de experiencias de aprendizaje.

“ promuevan la inclusidon en sus contextos educativos.

.*f
e

«Numero de horas: 100
_:Cantidad de secciones: 2
«Cantidad de participantes: 62
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JUEQO :

YEDUCACION S

PARVULARIA

DIPLOMADO

PRIMERA INFANCIA, JUEGO Y EDUCACION
PARVULARIA PREESCOLAR -~

~—
Este diplomado esta dirigido a profesionales vinculados a la/
educacion en primera infancia, desde su labor y/o desde el

interés en profundizar en esta area. Su objetivo es que las y los
participantes puedan repensar y ampliar sus practicas ludicas

a partir de la evidencia cientifica, sus contextos /de ejercicio y

los marcos de ensefianza para educacion parvularia, respecto

del aprendizaje a través del juego para el desarrollo integral de

nifias y nifios. Se pretende que sean capaces de considerarlos \
distintos tipos de juego y sus implicancias en la mediacion de

experiencias de‘aprendizaje.
«Numero de horas: 100 3

«Cantidad de secciones: 1
«Cantidad de participantes: 18
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COSTA RICA

0.2%

MAPA DE DISTRIBUCION

-

DE ESTUDIANTES

ava o o o4

)

PERU
0,9%

BOLIVIA
0.2%

CHILE: |
81,4% URUGUAY

0.4%

ARGENTINA
0.2%

"

5% OBSERVATORIO

COLOMBIA: 4

:lIDRUGUAY: 2

OSTA RICA: 1
RGENTINA: 1 1'}
OLIVIA:1

¥ ""JUEGO S
)

(

CHILE: | \

447

" CANTIDAD TOTAL DE ESTUDIANTES: 549
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B. CURSOS ONLINE
AN

CURSO ONLINE
REGULACION EMOCIONAL Y SEGUIMIENTO DE
NORMAS A TRAVES DEL JUEGO.

Este curso esta dirigido aprofesionales de la educacién y areas afines

interesadosen incorporar el iuego como herramienta para promover la

regulacion emocional y el seguimiento de normas en nifios, nifias y
jovenes. Su objetivo es que las y los participantesﬁdquieran
habilidades y conocimientos para integrar juegos que faciliten la
expresion y comprension de emociones, asi como el desarrollo de
conductas prosociales en contextos educativos. A través de una
formacion de 10 horas, que incluye sesiones asincronicas y talleres en
Vivo, se busca que los participantes sean capaces de disenar y aplicar
estrategias ludicas que fomenten la autorreguladﬁ‘;r;ocional y el
respeto por las normas de convivencia en entornos e €L lares, ademas
de reflexionar sobre las practicas pedagodgicas a partir del juego,
comprendiendo su impacto en la gestion emocional y la construccion
de una convivencia armoniosa. |

«Numero de horas: 10
«Cantidad de secciones: 3
«Cantidad de participantes en el curso: 40

¢ OBSERVATORIO
* PEJUEGO o

OBSERVATORIO
*fJUEGO

REGULACION
EMOCIONAL

»,“]:;t'jul_llh".,ll:'u_' I N ®
§

JENORNMAS = '

A TRAVES DEL JUEGO -

5)))



¥ "EYUEGO

CURSO ONLINE
MAGIA Y NEUROAPRENDIZAJE: TRUCOS (DE MAGIA)
PARA CAPTURAR LA ATENCION DE TUS ESTUDIANTES

Esteé curso esta dirigido a docentes, educadores y profesionales de
la ensefianza que deseen incorporar la magia como herramienta
pedagdgica para captar la atencion de sus estudiantes y enriquecer
sus experiencias de aprendizaje. Su objetivo es que las y los
participantes adquieran conocimiehtos sobre neuroaprendizaje y DETUS ESTUDIANTES
descubran_ como los principios de la magia pueden pote?ciar la }\

motivacion y la curiosidad en el aula.

A lo largo del curso se exploraran los fundamentos del aprendizaje,
los mecanismos detras del efecto de imposibilidad en la magiay su

TRUCOS (DEMAGIA)

aplicacion en la ensefianza. Ademas, se aprenderan distintos Numero de horas: 10 | l/

juegos de magia adaptados a contextos educativos y se brindaran «Cantidad de secciones: 1

herramientas técnicas para su implementacion. Se espega que lasy ~ *Cantidad de participantes en el curso: 90 -
los participantes sean capaces de disefar experiencias lﬁ&@ﬁé 1

innovadaras que transformen sus clases en espacios de
aprendizaje mas dinamicos y efectivos.

16)



PROYECTOS CON
INSTITUCIONES




A. ESTABLECIMIENTOS

EDUCACIONALES
AN

El trabajo del Observatorio del Juego
con los establecimientos
educacionales se enfocaen la
formacion de profesionales vinculados
a estas instituciones. Considera
acompanamiento y recursos de apoyo
docente como juegos, material [Udico,
fichas de juegos y planificaciones de
sesiones. El acompanamiento funciona
desde la base de la reflexion
pedagodgica de forma colaborativa con
los equipos directivos y docentes, en
un procesoiterativo de
implementacion para la mejora.



3 OBSERVATORIO

‘ COLEGIO MADRES DOMINICAS COLEGIO PUENTE NUBLE
Q Pltrufquen, Araucama Q@ San Carios ﬂuble
R Tipo de Formacuon. Presencial RETipo de Formac:on. Presencial
#- Formacion: Programas de ‘#- Formacion: Programa de Ludoteca
Ludoteca Escolar: Qrientaciony Escolar: Orientacion y Habilidades
- Habilidades Socioemocionales; Socioemocionales.
Recreo y Convivencia Escolar; - aes Cantidad de partu:upantes* 13
Transicion y Parvulos. :
ass Can;udad de participantes: 64 - /
& é
COLEGIO CREE ESCUELA JUAN BAUTISTA CHESCA
Q Ceryo Navia, Santiago de Chile Q Pltrufquen Araucama
L[] Tlp{i%,)ormacnom Presencial R Tipo de Formauom Preseicial
-@- Formacion: Programa de Ludoteca ‘- Formacion: Programa de Ludoteca
Escolar: Habilidades 3 Escolar: Qrientacion y Habilidades
Socioemocionales para Programa s Socioemocionales.
de Integracnon Escolar PIE. | £t Cantidad de participantes: 20

s Cantidad de participantes: 20

\




3% OBSERVATORIO
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LICEO MANUEL MARIN FRITIS

Q Putaendo, Valparalso
RETipo de Formacnon’ Presencial
‘#- Formacion: Programa de Ludoteca
Escolar: Orientacion y Habilidades
Socioemaocionales.
2ss Cantidad de participantes: 44

)

COLEGIO SANTIVAN

Q@ Panguipulli, Reglon de los Rios
RETipo de Formacuon. Presencial
‘#- Formacion: Programa de
Ludoteca Escolar: Orientacion y
Habilidades Socioemocionales.
28 Cantidad de participantes: 50

COLEGIO PUENTE NUBLE

Q San Carlos, Nuble
RE Tipo de Formacnon° Presencial
#- Formacion: Programa de Ludoteca
Escolar: Habilidades
Socioemocionales para Programa
de Integracnon Escolar PIE.
#&% Cantidad de participantes: 10

f

-

ESCUELA JUAN BAUTISTA CHESCA 5 -

Q Ritrufquén, Araucania
RAE Tipe,de Formacuon Presencial
#- Formacion: Programa de Ludoteca
Escolar: Qrientacion y Habilidades
Socioemocionales.
2% Cantidad de participantes: 31

et :




% OBSERVATORIO

¥ SEJUEGO
COLEGIO INSTITUTO COLEGIO PATRICIO LYNCH
PRESIDENTE ERRAZURIZ Q Valparaiso ¢
Q Putaendo, Valparaiso R Tipo de Formacidn: Presencial...
RS Tipo de Formaaon‘ Presencial ‘@ Formacion: Aprendizaje Basado en
# Formacién: Aprendizaje Basadoen ~ Jueg0 (ABJ) y Gamificacion;
~ Juego (ABJ) y Gamificacion. Programa de Ludoteca Escolar:
saiCantidad de participantes: 40 - r:rfgn’;az'cas Manipulativas y
uaj ~
; #&% Cantidad de participantes: 23
3 7
COLEGIO ALTAZOR - "
Q Coquimbo
I!IJT%ge Formacion: Presencial el
- -¢- Fornfacion: Mentoria en autocuidado "

docente y cuidado colectivo, y Programa

de ludoteca escolar: Habilidades

socioemocionales y cognitivas
sssCantidad de participantes: 20

\
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3 OBSERVATORIO
N PEYUEGO

- COLEGIO ENGLISH COLLEGE ESCEUELA SAN LUIS DE EL BOSQUE

Q Talagante, Santlago de Chile Q ElBosque, Santiago de Chile
R Tipo de Formauon Presencial RE Tipo de Formauon' Presencial 1 ST
‘® Formacion: Rol de la Educadorade - Formacién: Rol de la Educadora de Y @ R anaaas
Parvulos en actividades de Juego. . Parvulos en actividades de Juego. v, |
&k Cantidad de participantes: 20 282 Cantidad de participantes: 20 P
> —
f
ESCUELA EL NIDITO 1 ESCUELA EL NIDITO 2
Q ElBosque, Santiago de Chile Q El %\2; Santiago de Chile
RA Tipo de Formacmn' Presencial RA Tipo d ormacion: Presencial
‘®- Formacion: Rol de la Educadorade - Formac:on' Rol de la Educadora de
Parvulos en actividades de Juego. Parvulos en actividades de Juego.

f&% Cantidad de participantes: 20 s&k Cantidad de participantes: 20

o
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¥ °tJUEGO -
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JARDIN INFANTIL JUAN BAUTISTA COLEGIO JEAN PIAGET

Q@ Arauco, Bio Bio Q Valparglso

RA Tipo de Formacuom Online RE Tipo de Formacnow Online

‘#- Formacion: Rol de la Educadora de - Formacion: Programa de Ludoteca

Parvulos en actividades de Juego. Escolar: Orientacion y Habilidades
2ss Cantidad de participantes: 10 Socioemocionales.
... &8s Cantidad de participantes: 13
/
f

* @ JARDIN INFANTIL HOGAR LUTERANO ESCUELQ‘ FRAY LUIS BELTRAN

Q Valdivia Q Valparaiso
A& Tipo Formacion: Online Ra Tipo de Formacmw Online
‘®- Formaclan: Rol de la Educadora ‘- Formacion: Programa de
“de Parvulos en actividades de Ludoteca Escolar: Orientacién y
Juego. o ‘Habilidades Socioemocionales.
s&s Cantidad de participantes: 10 g 288 Cantldad de participantes: 28

/ )
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LICEO SANTA TERESA DE LOS ANDES

9 valparaiso
RE Tipo de Formacnon' Online
- Formacion: Juego y aprendizaje i
s Cantidad de participantes: 11 3

f




B. FORMACION CON

UNIVERSIDADES
v av e o o

Como Centro de estudios Observatorio del Juego, hemos
generado alianzas con instituciones de educacién
superior, nacionales e internacionales, para ofrecer
formaciones que cuenten consu respaldo y certificacion
oficial. Se han realizado actividades tan diversas como
certificaciones gratuitas en modalidad presencial/online
y talleres practicos de creacidn de juegos, siempre
orientadas a profesionales de la educaciony
establecimientos educacionales de las respectivas
regiones.
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§ Universidad de

La Sabana |

GAMIFICACION, TIC'S E INTELIGENCIA ARTIFICIAL |

Q@ Colombia

RE¥ipo de Formacion: Online el
2 Alilanza: Universidad de La Sabana |
s&: Cantidad de participantes: 35

. F.N i
by \.\ B
e M,
26 )
; .. 4



S OBSERVATORIO
& °JUEGO

APRENDIZAJE BASADO EN J{JEGO (ABJ)

Y GAMIFICACION

Q valdivia -
R Tipo de Formacion: Presencial
® Alianza: Programa de Acceso a la Educacion

Superior, Universidad del Big Bio
s&k Cantidad de participantes: 14,

)




C. FORMACION CON e
INSTITUCIONES N

v a o o o

Ademas de la colaboracion con universidades, como
Observato rio del Juego hemos realizado formaciones de
diferentes tipos y tematicas en alianza con instituciones, en
su mayoria estatales, con las que se comparte el objetivo
educativo. Algunas de estas actividades se enmarcan en un
proyecto colaborativo mayor, de varios anos y con
proyeccion de continuidad, mientras que otras de ellas se
han desarrollado como iniciativas puntuales a proposito de
necesidades especificas.




¥ OBSERVATORIO

PEYUEGO '™
R
C
MinisF:E:‘?u de % I ’
) Teleton
- /

_, f '

CHARLA/TALLER: EL PODER DEL JUEGO ENEL FORMACION: LUDOTECA PARA EL DESARROLLO
BIENESTAR DOCENTE . DE HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Q@ Santiago de Chile Q@ Santiago de Chile, Arica y Concepcion

RE Tipo de Formacion: Presencial RE Tipo de Formacion: Presencial y Online

% Alianza: Centro de Perfeccionamignto, ® Alianza: Fundacion Teleton |

Experimentacion e Innovacione& 238 Cantidad de participantes: 40 )

Pedagagicas CPEIP
s Cantidad de participantes: 40

V

N
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FORMACION EN JUEGO Y APRENDIZAJE

9 santiago de Chlle
RE Tipo de Formacion: Presencial

£ 3 Alla:g;’%‘scuela de pedagogia, Carrera

Educa®ion Especial UC

sénLudoteca 10 ludotecas, 100 tltulos de
recursos ludicos.

s&tCantidad de participantes: 10 -

T’
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¥ OBSERVATORIO

PELJUEGO A
y
i FUNDACION i ?)
f ACCIONCREATIVA
TALLER SOBRE HABILIDADES JUEGO Y APRENDIZAJE PARA

S@CIOEMOCIONALES Y EMOCIONES ARTISTAS Y DOCENTES
Rg  LaGranja, Santiago de Chile Q@ LaSerena

9- _ Tipo de Formacion: Presencial RE Tipo de Formacion: Presencial

] Alianza: Fundacion Cultural p%\!: ®  Alianza: Fundacion Accion Creativa g |
see Reinsercion Social ITACA |

2ss Cantidad de participantes: 20
Cantidad de participantes: 20

.-".'f-—




Ministerio de [ / OBSERVATORIO
| ‘@) :as Eulturas, - PEJUEGO _
as Artes y it

el Patrimonio N
- e

cecred e

el Contros de creacion

FORMACION PARA FACILITADORES

EN NEURODIVERSIDAD

—=@=  © SanJoaquin, Santiago de Chile
-~~~ M Tipode Formacion: Presencial
- ‘@ Alianza: Programa CECREA - MINCAP
s8: Cantidad de participantes: 42

./-F‘ORMACIC}N\PARA FACILITADORES

@ EN CREATIVIDAD Y JUEGO
CECICd Eyre

e e I Tipo de Formacion: Presencial
ARICA ‘9- Alianza: Programa CECREA - MINCAP |

2s2 Cantidad de participantes: 13

cecrea  FORMACION PARA FAC‘E{ADORES B FORMACION PARA FACILITADORES

T EN NEURODIVERSIDAD cecrea EN NEURODIVERSIDAD
s Q Antofagasta | T Q Los An eles, Region del Bio Bio
4 " mATipo de Formacién: Presencial LOS ANGELES =y’ T} ;1Y) deg Formacﬁm Presencial
@ Alianza: Programa CECREA - MINCAP #- Alianza: Programa CECREA - MINCAP

R

¥ aes Cantidad de participantes: 8

“" D))

—amei- °  assCantidad de participantes: 13
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)
FORMACION JUEGO Y APRENDIZAJE cecrea FORMACION JUEGO Y APRENDIZAJE
PARA FACILITADORES centiesde crescin PARA FACILITADORES
Q@ Valdivia Q@ Coyhaique

/Ml Tipo de Formacion: Presencial
‘@ Alianza: Programa CECREA - MINCAP
2s2 Cantidad de participantes: 20

RA Tipo de Formac:on Presencual
-@- Alianza: Prggrama CECREA - MINCAP

cecrea
WY :s: Cantidad de participantes: 30

FORMACION PARA FACILITADORES ’

EN NEURODIVERSIDAD \
cecdred - Q Centros a Nivel Nacional

centros de creacion ﬂ Tipo de Formacion: Online gt |
#-Alianza: Programa CECREA - MINCAP "
2e2 Cantidad de participantes: 24

.*f
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FORMACION A FACILITADORES EN CREACION DE
JUEGOS DE MESA

cecrea o

centros de creacion )}

cecrea

La Ligua #CecreaEnCasa

QLa é‘éﬁa, La Ligua, Pichidegua, Temuco e |
A Tipo deFormacion: Online "
‘9- Alianza: Programa CECREA - MINCAP

sss Cantidad de participantes: 12 -

)
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D. ASESORIAS Y
DESARROLLO
AN

Como Observatorio del Juego también hemos creado, co-disefiado y
editado juegos de mesa en alianza con otras instituciones. Parte

de estos proyectos han respondido a peticiones de asesoria para la
elaboracion de un juego, otros se han traducido en el desarrollo de
un juego a partir de una idea previa, y algunos han consistido en la
creacion original de un juego. Respecto del formato, la mayoria de
ellos se han presentado en version print and play, con miras a ser
materializados como juegos de mesa.



r

fundacion sm

2 e

i) vou nead one student” s ook, and ol the player’s Playbooks.

o In your feam, choose and pop out the Secret Role Cards and Question Cards
from your Playthings.

o Each player chooses one role secretly and writes the answers to the questions in their
Sacret Role Cards. Don't let the other ployers see this card.

o MNew lot's play. The objective is to find out the other players’ secret role bafore they
gUbSS yours.

How to play

= ‘When it [s your furn, pick up a Question Card and ask for a character, hobby, place, or
description fo any player. For example, Did you choose Mason? The other player answers.
yes or no, accordingly. Make o note on your Sketchbeard, Put the card at top of the
discarded cards pile. That's the end on your turn.

= If you guessed right move ene space, if you didn', go back one space or stay in the Start space.

= Whan it is not your turn, listen and write down in your nofes the other players” antwers so
you can guess their secrat roles by deduction.
‘When you have a theary, instead of picking up @ Questien Card, yeu may share it. Complete
the sentence for each player: (wha), (what), (whera)...

» Move one space for aach correct part of your fheory. Get back one space for each incorrect part.

» The first player 1o get to the end of the path wins a round. Flay five rounds.

OBSERVATORIO
e UEGO
PROYECTO WINGLISH: ASESORIA EN

LIBROS DE INGLES Y JUEGOS ASOCIADOS.

Q@ México r

RA Tipo de Asesoria: Online
‘- Alianza: Grupo SM

El proyecto se centrd en potenciar la dimension ludica de los
libros de texto de inglés para los niveles de 1° a 6° bésiﬁo. Se
realizd una revision exhaustiva de 54 juegos, optimizando sus
mecanicas y elementos de gamificacién. Ademas, se elaboraron
textos introductorios dirigidos a docentes, estudiantes y
familias, y se definieron las habilidades lifﬂicas (playskills)
especificas para cada grado. También se disefiaron conceptos
ludicos para las Unidades de Bienvenida y se desarrollaron
cuatro guiones de videos con recomendaciones sobre el uso del\
juego en el aula. |
Este trabajo contribuyé a una mejor integracion del juego en el
proceso de aprendizaje;proporcionando herramientas mas
dinamicas y efectivas para docentes/gl estudiantes.

‘ 55
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ASOCIADOS EN PROYECTO DE MEJORA DEL
JUEGO PROTOCOLO DE LA UNIVERSIDAD
CATOLICA DE LA SANTISIMA CONGEPCION.

Q Chile

RA Tipo de Asesoria: Online

‘#- Alianza: Universidad Catdlica de la
Santisima-Concepcion UCSC

&

IRES DE GENERO
EN LA UCSC 255

Fortaleciendo
estrategias que
ermitan reducir
r;,r. brechas de
género

I ducsc === ==
-
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ASESORIA EN LA MEJORA DE JUEGO EDUCATIVO EN
VERSION P&P “PUEBLOS PERDIDOS: RELATOS DE TERROR” -

Q Santiago de Chile

R Tipo de Asesoria: Presencial

‘@- Alianza: CECREA Central y Departamento- . \
de educacion de Artes y Cultura o

ASESORIA EN LA MEJORA DE JUEGO EDUCATIVO |
“AWKANTUN NUTXAMKAYAL: EL JUEGO DE LA CONVERSACION"

Q Santiago de Chile | {
RA Tipo de Asesoria: Presencial |
‘9- Alianza: CECREA Central y Departamento

de ed%vuon de Artes y Cultura e

ASESORIA EN LA MEJORA DE JUEGO EDUCATIVO
“CARTOGRAFiA DE ARTISTAS" ’

Q Santiago de Chile

RA Tipo de Asesoria: Presencial

‘- Alianza: CECREA Central y Departamento
de educacion de Artes y Cultura
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I1 ENCUENTRO DE INTERCAMBIO "EJUEGO

DE JUEGOS CECREA DY
Q@ Coquimbo e,

RA Tipo de Actividad: Presencial

‘9- Alianza: Programa CECREA - MINCAP .

~ Centros CECREA Participantes: La Serena,
sssLaLigua, Pichidegua, Temuco.
Cantidad de participantes: 34

T’

En el Il Encuentro de Intercambio de Creacion de Jugegos Cecrea,
nifias, nifos, jovenes y adultos de distintos Cecrea presentaron los
juegos de mesa que disefiaron en laboratorios previos,
compartiendo sus experiencias y procesos /creativos. La instancia
permitié explorar diversas mecanicas, materialidades y tematicas,
fomentando el juego como herramienta de aprendizaje y expresion.
- Ademas, se realizaron actividades ludicas y espacios de dialogo, con
~ la participacién de facilitadores que acompanaron el proceso.

Encuentro/de o Enlace a la noticia completa: | o
UIII’JEBGEII'@ ““ https://cecrea.cultura.gob.cl/programacion/las-companias/revive-
ILEXXLL =N el-ii-encuentro-de-intercambio-de-juegos-cecrea/

w))


https://cecrea.cultura.gob.cl/programacion/las-companias/revive-el-ii-encuentro-de-intercambio-de-juegos-cecrea/
https://cecrea.cultura.gob.cl/programacion/las-companias/revive-el-ii-encuentro-de-intercambio-de-juegos-cecrea/

CONGRESO DE EDUCADORES LUDICOS: CELEBRACION
DE 10 ANOS DE OBSERVATORIO DEL JUEGO

Q@ Providencia, Santigo de Chile
RA Tipo de Actividad: Presencial
288 Cantidad de participantes: 205

El Observatorio del Juego celebrd su décimo aniversario con un congreso
centrado en la educacion y el juego, reafirmando su compromiso con la
promocion del juego como herramienta de aprendizaje y desarrollo.
Durante el evento, se llevaron a cabo talleres sobre inclusion en el aula,
tendencias en gamificacion, el impacto deljuegg en el desarrollo
socioemocional y la creatividad, destacando su valor en la ensenanzay el
bienestar. A través de experiencias ludicas y reflexivas, se exploraron
nuevas metodologiaspara integrar el juego en contextos educativos,
fortaleciendo su papel en la comunidad escolar, Con esta conmemoracion,
el Observatorio del Juego mira hacia el futuro co}mm\%uevos proyectos para
seguir impulsando el juego como un derecho y una herramienta clave para
el aprendizaje y la innovacion.

<J» OBSERVATORIO
& EJUEGO




CELEBRACION DE 10 ANOS DE~
OBSERVATORIO DEL JUEGO EN LUDUM BAR

Q@ Providencia, Santiago de Chile
RA Tipo de Actividad: Presencial
288 Cantidad de participantes: 60

Para celebrar sus 10 anos de juegoy aprendizaje el
Observatorio del Juego organiz6 una molwdgble noche en
el Ludum Bar, donde la diversion, los j juegos y la buena
compaiiia fueron los protagonistas. La velada estuvo llena
de risas, buenos tragos, hambu/rguesas Yy, pOr supuesto,
una gran fiesta para cerrar con baile y alegria. Fue una
instancia perfecta para compartir experiencias, recordar
el camino recorrido y celebrar junto a quienes han sido
parte clave de esta comunidad. jUna noche llena de

. juego, amistad y celebracion!

<% OBSERVATORIO
¥ JUEGO
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JUEGOS Y RECURSOS PARA
EL INVOLUCRAMIENTO




A. DESARROLLO DE
JUEGOS PROPIOS

a2V a o o~ o

En Observatorio del Juego decidimos hace un tiempo elaborar juegos
de mesa pensados para responder a necesidades de contextos
escolares que todavia no habian sido cubiertas por la industria de
juegos educativos. Es por esto que durante el ano 2024 continuamos
desarrollando recursos lidicos que estan enfocados al trabajo con
estudiantes de ensefianza basica y ensefianza media, en algunos
casos de manera diferenciada, y que abordan diversos objetivos,
principalmente vinculados a habilidades socioemocionales.



DOCTORA MOTUS
EQUIPOS EDUCATIVOS

Tras anos de trabajo y esfuerzo la Dra.

Motus ha logrado dar vidagaios Codis,
fabulosos robots con inteligencia artificial
capaces de comportarse como seres

humanos, la doctora ha disenado una

serie de desafios que permitiran a los

Codis demostrarssus capacidades para
comprender las emociones humanas. \
;Lograran los Codis superar estos N
desafios?

5 OBSERVATORIO
¥ *JUEGO

DESARROLLO
EMOCIONAL

POTENCIAL
EDUCATIVO




Basadoenel \

Método RULER |

Universidad de Yale /

<& OBSERVATORIO

LUZ, CAMARA, EMOCION! ~
EQUIPOS EDUCATIVOS

Bienvenid@ al mundo de LUZ, CAMARA,

EMOCION! Este lugar esta lleno de =
animales de distintas formas, tamafiosy /
costumbres que intentan comunicarse y

convivir entre ellos, pero que al igual que

nosotros, se enfrentan a muchols desafios

y problemas que desatan sus emociones

mas profundas... |

iUn juego para actuar, expresar \
emociones y ganarse el preciado

“ANIMALOSCARZ}- '

o~
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IDENTIDAD
EN JUEGO

”
IDENTIDAD EN JUEGO (sauteos epucarivos)
EQUIPOS EDUCATIVOS

“ldentidad en juego" es un juego para -
desarrollar las'habilidades de—_
autoconocimiento y autorregulacion. Sus
participantes jugaran preguntandose qué
opcion tomarian ante diversas .
situaciones que ponen a prueba sus
valores; creencias y preferencias. En cada
dilema, los participantes elegiran en
secreto sus preferencias y ganara quien
identifique cudles son las alternativas
mas elegidas.

3# OBSERVATORIO _
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LUDIFEST 2024

Q@ Estacion Mapocho, Santiago de Chile
Fecha: Abril 2024

49
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CONGRESO DE ANIVERSARIO

N «

OBSERVATORIO
PEJUEGO

CONGRESO EDUCADORES LUDICOS 2024

Q@ Estacion Providencia, Santiago de Chile
i) Fecha: Octubre 2024 \
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Festivalde J UEGO v 3

2024
— FESTIVAL DE JUEGO Y APRENDIZAJE 2024 A
PARTICIPACJ()N EN EL PANEL DE CONVERSACION f*

Q@ Centro de Innovacion, Universidad Catolica de Chile
Fecha: Diciembre 2024
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IMUCHAS GRACIAS!



OBSERVATORIO
FJUEGO

@ OBSERVATORIODELJUEGO.CL
OBSERVATORIODELJUEGO

] IGNACIA.CORNEJO@OBSERVATORIODELJUEGO.CL

() +56 9 2017 2361 | +56 9 9307 2494



