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Este afio, en Observatorio del Juego, celebramos
un hito que nos llena de orgullo y gratitud: una
década dedicada a transformar la educacion a
través del poder del juego. Diez afios en los que
hemos formado a miles de profesionales de la edu-
cacion, quienes, con creatividad y compromiso, han
llevado el aprendizaje ludico a las aulas, cambiando
vidas y creando experiencias que perduran.

Nuestra historia comenzé con un suefio audaz:
demostrar que el juego no es solo una actividad
recreativa, sino una poderosa herramienta de apren-
dizaje, capaz de motivar, conectar y empoderar a
estudiantes y docentes. Con el tiempo, ese sueno se
convirtié en accion, y la accion, en resultados. Hoy,
somos testigos del impacto que hemos generado en

Durante estos anos, no solo hemos formado a educa-
dores, sino que también hemos contribuido al cono-
cimientoy a la divulgacién sobre el juego como herra-
mienta educativa. Nuestras investigaciones han
iluminado caminos antes inexplorados, validando el
impacto del juego en areas tan diversas como la regu-
lacién emocional, el aprendizaje creativo y la integra-
cion social. Hemos trabajado incansablemente para
compartir estos hallazgos en congresos, publicacio-
nesy programas de formacion, con el firme proposito
de democratizar el acceso al conocimiento.

Pero no lo hemos hecho solos. Este viaje ha sido posi-
ble gracias a la confianza y colaboracion de cada uno
de ustedes: educadores apasionados, instituciones
comprometidas, y comunidades que creen en la
importancia de una educacion significativa y diverti-
da. Juntos, hemos creado un movimiento que ha
superado fronteras, llevando nuestras metodologias



+Para lo que viene, queremos seguir siendo El Observatorio del Juego, liderando un movi-
miento educativo global que responde al cambio de paradigma que ya esta ocurriendo: la
educacion esta dejando de ser un modelo centrado en el contenido y el docente para conver-
tirse en una experiencia centrada en el aprendiz. Este cambio, mas rapido de lo que imagina-
mos, nos obliga a romper estructuras, sistemas y metodologias tradicionales que no prepa-
ran a los estudiantes ni para el mundo de hoy, y mucho menos para el mundo del manana.
Nuestra misidn es ser un agitador cultural, una comunidad que no solo acelera este proceso
de adaptacion, sino que lo hace desde una perspectiva profundamente humana y ludica.
Creemos que el juego es el mejor laboratorio para ensayar, aprender y adaptarse a los desa-
fios de un mundo en constante cambio.

En este aniversario, no solo miramos hacia atras con orgullo, sino que también renovamos
nuestro compromiso con el futuro. Queremos seguirinnovando, explorando nuevas fronteras
en el aprendizaje ludico, y llegando a mas personas con herramientas que transformen la
educaciony la sociedad.

Gracias por ser parte de esta travesia. Sigamos jugando, aprendiendo y sofiando juntos.
Porque el juego no solo ensefia; el juego trasciende, conecta, y crea experiencias que perdu-
ran en el tiempo.

iPor muchos afios mas de educacion significativa y lGdica!

Daniel Barria Cornejo
Director ejecutivo




En Observatorio del Juego, somos un equipo apasionado que, durante 10 afos,
ha movido las fronteras de la educacion hacia la incorporacion de metodologias
activas como herramientas de cambio. Creemos profundamente que el aprendizaje
puede y debe ser significativo, motivador y transformador.

A lo largo de esta década, hemos impactado en universidades, colegios y comuni-
dades en diversos paises, demostrando que el juego es mucho mas que una activi-
dad recreativa: es un motor de cambio que conecta, ensena y empodera.

Nuestro equipo esta compuesto por una red diversa y complementaria de profesio-
nales: profesores, psicélogos, ingenieros, expertos en marketing y asesores comer-
ciales. Juntos, trabajamos desde Chile, Perl y México, unidos por un propdsito
comun: transformar la educacién para que responda a los desafios del mundo de
hoy y del manana.

Cada integrante aporta su experiencia, creatividad y compromiso, creando una
comunidad internacional que entiende que el cambio educativo no ocurre de
manera aislada. Es una construccion colectiva que requiere innovacion, colabora-
ciony, sobre todo, una vision humanay ludica del aprendizaje.

Somos Observatorio del Juego: un movimiento que lidera, conecta y transforma.
jJuguemos juntos por una educacion que inspire y perdure!

Somos Observatorio del Juego: un movimiento que lidera, conecta y transforma.
jJuguemos juntos por una educacion que inspire y perdure!
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Reportaje realizado por
Chela Figueroa

En un contexto donde la educacion enfrenta el desafio de adaptarse a las nuevas realidades
tecnoldgicas y pedagdgicas, el Colegio Madres Dominicas de Pitrufquén, en Chile, se ha con-
vertido en un referente en la integracion del juego como herramienta de aprendizaje. Enun
Chile que avanza hacia modelos educativos mas inclusivos y centrados en el desarrollo de
habilidades socioemocionales y cognitivas, esta institucion ha demostrado como la ludifica-
cion puede ser una estrategia efectiva para mejorar los resultados académicos y fortalecer la
comunidad escolar.

A través de su ludoteca, el colegio no sélo ha
implementado el juego en el aula, sino que
también ha generado espacios de aprendiza-
je colaborativo abiertos a la comunidad, per-
mitiendo que estudiantes, docentes y fami-
lias participen activamente en experiencias
ludicas. Esta iniciativa responde a la crecien-
te necesidad de repensar la educacion en el
pais, considerando los cambios en las meto-
dologias de ensefianza, la importancia del
desarrollo integral del estudiante y el uso de
herramientas innovadoras para potenciar el
aprendizaje.




Pm‘a—senﬂtehn]éshsobre esta experiencia, conversamos con Paula Larrondo, ludotecaria a
cargadelprgyedto; con José Luis Ahumada, docente de matematicas, y con una estudiante de

guiintp basicp. Ellos nos comparten sus vivencias y reflexiones sobre el impacto del juego en la

educacidn, cdmo esta metodologia ha transformado la ensefianza de distintas asignaturas y

dé qUyé manera ha contribuido a la mejora en el rendimiento académico y el bienestar estu-
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Juego y educacion: La alianza que esta transformando el aula

Desde hace seis afios, el Colegio Madres Dominicas ubicado en la comuna de Pitrufquén,
region de La Araucania, Chile, y el Observatorio del Juego han forjado una alianza que ha
transformado la manera de ensenary aprender. Este trabajo conjunto, centrado en la imple-
mentacion de ludotecas y formacion continua de sus docentes, disefiadas por el Observatorio
del Juego, ha permitido a la comunidad escolar explorar el poder pedagogico del juego como
una herramienta innovadora y significativa. Este esfuerzo colaborativo no sélo ha impactado
a los estudiantes dentro del aula, sino que también ha extendido su influencia a la comuni-
dad, fortaleciendo los lazos educativos y sociales.

A lo largo de estos afos, Observatorio del Juego ha formado a la planta docente del colegio
especializandolos en metodologias ludicas, quienes han integrado el juego como una estrate-
gia pedagogica innovadora dentro del aula. A través de propuestas didacticas disefiadas para
enriquecer el aprendizaje, estos educadores han logrado transformar la ensefanza en una
experiencia dinamica y motivadora, permitiendo que los estudiantes adquieran los conoci-
mientos curriculares de manera significativa y efectiva.

Este enfoque ha sido posible gracias a la amplia y variada ludoteca con la que cuenta la insti-
tucion, la cual dispone de una seleccion diversa de juegos disefiados para fortalecer no sélo el
aprendizaje académico, sino también el desarrollo social, emocional y fisico de los estudian-
tes.



El

juego como pilar del aprendizaje

La idea de que el juego no es solo entreteni-
miento, sino también una herramienta peda- |
gogica clave, esta arraigada en el colegio. ¢

|

“Promovemos la idea de que el juego ensefia '

habilidades transversales como la paciencia, |
el trabajo en equipo y la resolucién de proble- }

mas,” nos comenta la ludotecaria, a lo que le |

preguntamos ;Qué importancia tiene el juego

como herramienta de aprendizaje en instan- [

cias educativas? Paula Larrondo nos dice que
“El juego es fundamental. Nosotros promove-
mos la idea de que el colegio esta “adscrito al
juego”, es decir, que el juego no sélo es recrea-
cion, sino también una herramienta pedago-
gica clave.”

El profesor José Luis Ahumada, quien ensefia

matematicas en los niveles de terceroy cuarto
basico, también resalta este enfoque. “El
juego es un agente motivador que no sélo
ensefia matematicas, sino también habilida-
des emocionales. Es una forma de preparar a
los estudiantes para los desafios de la vida”
comenta. Le preguntamos sobre qué impacto
tienen los juegos en el desarrollo de los estu-
diantes, a lo que nos dijo: “Los juegos ayudan
a los nifos a desarrollar una “cultura del
juego”. Esto significa que aprenden a organi-
zarse, respetar reglas y a crear nuevas dinami-
cas a partir de los mismos juegos. Por ejem-
plo, en nuestra ludoteca y en talleres como el
de balonmano, los estudiantes enfrentan
situaciones que requieren autocontrol y regu-
lacion emocional. Es impresionante ver cdmo
los nifios que eran mas inquietos en cursos
pequenos, con el tiempo, se convierten en los
mejores deportistas y logran canalizar su
energia de manera positiva”.

Por otra parte, le preguntamos a la estu-
diante de quinto basico ;Crees que jugar es
importante? ;Por qué? Y nos dice que: “Si,
es muy importante porque se puede apren-
der y jugar al mismo tiempo. Por ejemplo,
en los juegos aprendemos cosas como ma-

" tematicas, a memorizar, a pensar mejory a

comunicarnos. Ademas, si alguien es
timido o callado, el juego ayuda a que se
sienta mas seguro y pueda hablar mas con
los demas.”

[ [ ] [
[ [ [ ] 6
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Del cuaderno al tablero: Como el juego ha cambiado la educacion para los est

Le preguntamos a la estudiante de quinto
bésico ;Qué es lo que mas te gusta de la ludo- |
teca? a lo que nos dijo que: “Principalmente |

me gusta que jugamos y aprendemos cosas
como el trabajo en equipo. Aveces en el taller
hacemos juegos donde tienes que adivinar
cosas o trabajar en equipo, y eso nos ayuda a
conocernos mejory a divertirnos mucho.”
¢Recuerdas algun juego que te haya ayudado
a aprender algo especifico?

“Si, hay un juego que se llama Sushi que
ayuda a sumar, restar, dividir y multiplicar.
También hay juegos en inglés que me ayudan
a entender mejor las palabras. A veces juga-
mos juegos como de memorizar, que son mis
favoritos porque me encanta usar la memoria
para ganar.
¢Qué diferencia encuentras entre tu colegio
actualy el anterior en cuanto al juego?

“En mi colegio anterior casi nunca jugaba-
mos, solo nos hacian escribir mucho y ade-
lantarnos contenido de cursos mas altos.
Aqui es mucho mas entretenido, porque com-

binamos el aprender con jugar. Por ejemplo,

en matematicas jugamos un juego de pizzas
para aprender a sumary multiplicar,y aunque
a veces cuesta, igual es divertido.”

ia

Para los estudiantes, la ludoteca e
cio donde aprenden jugando. “En los j
aprendemos cosas como matematicas, a
1 memorizar y a pensar mejor”, dice la estu-
f diante de quinto basico. Ademas, el juego
' ayuda a los niflos a manejar la frustracion,
\ respetar las reglas y socializar de manera
 efectiva. “Cuando todos respetan las reglas,
el juego es mucho mas divertido y educati-
vo,” afade.

Le consultamos al docente José Luis Ahuma-
da ;Como ves el resultado de este enfoque
 cuando los estudiantes avanzan a cursos
superiores? A lo que nos comentd: “Los
‘resultados son evidentes. Cuando llego a
' trabajar con estudiantes mayores, como en
el taller de balonmano, veo como aquellos
nifos que eran mas inquietos han aprendido
a controlar sus emocionesy a manejar situa-
ciones complejas, como aceptar decisiones
arbitrales estrictas. Esto no solo les ayuda en
el deporte, sino también en su vida diaria. Es
gratificante ver como lo que sembramos
desde pequenos se refleja en su comporta-
miento y en su capacidad de desenvolverse
en sociedad.”




Educacion ludica para todos, conectando con la comunidad.

La ludoteca del colegio no sé6lo es un espacio interno, sino también un puente con la comuni-
dad. En actividades como las plazas ciudadanas organizadas por diferentes entidades tanto
gubernamentales como municipales, el colegio muestra su compromiso con la educdtién
inclusiva y participativa.

“Las plazas ciudadanas son una gran oportunidad para mostrar nuestros proyectosytalleres
Llevamos materiales que representan lo que hacemos, desde juegos para ninos hasta aetivi-
dades para adultos mayores,” explica Paula Larrondo. Estas iniciativas no sélo visibilizan el
trabajo del colegio, sino que también fomentan la colaboracién entre la institucion educ8tiva
y comunidades. “En estas actividades mostramos como los juegos pueden adaptarse a dife-
rentes contextos y edades. Por ejemplo, para los adultos mayores, tengo juegos especificos
que les ayudan a mantener la memoria activay a socializar. Es muy gratificante ver como algo
tan simple puede generar un impacto positivo y tangible”, anade la especialista.

¢Qué impacto tiene esta participacion en la comunidad? Paula Larrondo nos cuenta: “Es una
forma maravillosa de difundir lo que hacemos en el colegio y establecer vinculos con la
comunidad. Muchas veces, las personas no saben que existen estas iniciativas y, al participar
en estas actividades, logramos dar a conocer no sélo la ludoteca, sino también talleres como
los de robética o proyectos educativos innovadores. Por ejemplo, en una de estas instancias,
un colegio municipal nos invito directamente después de enterarse de nuestro trabajo. Estas
experiencias permiten compartir buenas practicas y fomentar el aprendizaje colaborativo
entre instituciones.”



El futuro del aprendizaje esta en el juego

La experiencia del Colegio Madres Dominicas demuestra que el aprendizaje lidico no es sélo
una estrategia complementaria, sino un pilar fundamental para la educacion del siglo XXI. A
través del juego, los estudiantes desarrollan no sélo conocimientos académicos, sino tam-
bién habilidades esenciales para la vida, como la cooperacidn, la resolucidén de problemasy
la regulacion emocional. En un Chile que avanza hacia modelos educativos mas inclusivos y
personalizados, esta iniciativa resalta la importancia de metodologias innovadoras que
respondan a los desafios actuales de la ensefianza.

El éxito de la ludoteca y su impacto tanto en el aula como en la comunidad es un llamado de
atencion para docentes, directivos y autoridades educativas. La educacion no puede quedar-
se estatica frente a las necesidades cambiantes de los estudiantes. Apostar por el juego como
herramienta pedagogica es una oportunidad para transformar la ensefianza en una experien-
cia significativa y motivadora, donde el aprendizaje se construye a través del descubrimiento,
la creatividad y la colaboracion.

Asi, el Colegio Madres Dominicas no solo ha generado un cambio en su propia comunidad
escolar, sino que también ha abierto una invitacion a otras instituciones a explorar el poten-
cial deljuego en la educacion. Si el aprendizaje lidico puede mejorar la motivacion, fortalecer
la autoestimay potenciar el desarrollo integral de los estudiantes, entonces, ; por qué no inte-
grarlo en mas espacios educativos? El futuro de la ensefianza requiere innovacion, y el juego
es una de las claves para lograrlo.



¢Sabias que el juego no es solo una actividad recreativa, sino una poderosa herramienta educa-

tiva? Cada vez mas instituciones incorporan ludotecas como un recurso clave para potenciar el

aprendizaje, fortalecer la convivencia escolary fomentar la creatividad en docentes y estudian-

tes. En este contexto, el Observatorio del Juego ha disefiado diversos programas de ludotecas

que van mas alla del juego, integrando recursos pedagdgicos y estrategias formativas para
maximizar su impacto en la educacion.

Mas que juegos: Programas de Ludotecas Escolares

Las ludotecas del Observatorio del Juego no solo ofrecen experiencias ludicas, sino que forman parte
de programas estructurados que garantizan su implementacion efectiva en la ensefianza. Estos pro-
gramas incluyen:

+Seleccion de recursos ludicos, que combinan juegos educativos con material didactico adap-
tado a distintos niveles escolares.

sFichas descriptivas por recurso ludico, facilitando el uso guiado y significativo de cada mate-
rial.

Sugerencias didacticas, que permiten a los docentes integrar el juego en sus practicas pedago-
gicas de manera efectiva.

«Capacitacion y acompafiamiento docente, brindando formacién especializada en el uso del
juego como estrategia educativa.
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Tipos de Ludotecas y sus beneficios

Para responder a diversas necesidades educativas, el Observatorio del Juego ha desarrollado ludote-
cas con enfoques especificos:

«Ludoteca de Orientacion y Habilidades Socioemocionales: Favorece la inteligencia emocio-
naly la regulacion de emociones, promoviendo una convivencia escolar positiva.

«Ludoteca de Recreo y Convivencia Escolar: Un espacio de juego libre y dirigido que fomenta
el respeto, la cooperacidn y la resolucidn de conflictos.

sLudoteca PIE (Programa de Integracion Escolar): Adaptada para estudiantes con necesida-
des educativas especiales, promoviendo la inclusidn y la participacion.

sLudoteca de Parvulos: Disefiada para la primera infancia, con juegos y recursos adecuados a
su desarrollo.

sLudoteca de Matematica y Lenguaje: Un recurso innovador que apoya el aprendizaje de estas
disciplinas a través de experiencias ludicas.

Ludotecas y recursos ludicos: ampliando el impacto educativo

Durante el ultimo afio, se han implementado mas de 15 ludotecas en distintos establecimientos edu-
cativos, proporcionando a docentes y estudiantes materiales lidicos especializados, fichas pedago-
gicas y metodologias innovadoras para fortalecer la ensefianza. Ademas, se han desarrollado recur-
sos ludicos especificos para diversas areas del curriculo, incluyendo estrategias para la ensefianza de
habilidades socioemocionales, ciencias, matematica y lenguaje.

Transformando la educacion a través de ludotecas

Las ludotecas del Observatorio del Juego no solo brindan momentos de recreacion, sino que repre-
sentan espacios de aprendizaje activo. Su implementacion contribuye a mejorar la ensefianza y a
construir comunidades escolares mas integradas y colaborativas.

Si deseas implementar una ludoteca en tu comunidad educativa y conocer mas sobre su impacto,
puedes contactar y agendar una sesion informativa gratuita.

Teléfono: +56 9 9307 2494 / +56 9 2604 4723

Correo: ignacia.cornejo@observatoriodeljuego.cl

Web: https://www.observatoriodeljuego.cl/

Redes sociales: [Facebook, Instagram, LinkedIn] @observatoriodeljuego
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¢Sabias que el juego no es solo una herramienta para los estudiantes, sino también una estrategia
clave para potenciar el trabajo en equipo entre docentes y equipos educativos? Durante sus 10 afios
de trabajo, el Observatorio del Juego ha revolucionado la formacion educativa con experiencias ludi-
cas disefadas especificamente para fortalecer la identidad, la comunicacién y la gestién emocional
dentro de los espacios educativos.

Juegos disefiados para la formacion de equipos educativos y docentes

En el afio 2024, el Observatorio del Juego ha desarrollado una serie de experiencias lidicas innovado-
ras que brindan herramientas pedagogicas practicas y aplicables al dia a dia de los docentes. Estas
iniciativas permiten transformar la ensefanza y fortalecer el trabajo colaborativo dentro de los espa-
cios educativos. Entre los juegos destacados se encuentran:

«ldentidad en Juego - Equipos Educativos: Un
juego orientado a fortalecer el sentido de perte-
nenciay la cohesion grupal a través de la reflexion
sobre la identidad y los valores compartidos en
los equipos educativos.

12



«Caja Luz, Camara, Emocion - Equipos Educativos: Dise-
fiado para estimular la creatividad y la narracién, este
juego promueve la comunicacion y la expresion audiovi-
sual, brindando nuevas herramientas pedagdgicas a los
docentes.

eDoctora Motus y los Cordis - Equipos Educativos: Cen-
trado en la regulacion emocional, esta propuesta ayuda a
los participantes a reconocery gestionar sus emociones en
entornos educativos, facilitando la creacion de ambientes
de aprendizaje mas armonicos.

Mas que un juego: una estrategia de transformacion educativa

Eljuego no es solo una actividad recreativa, sino una herramienta poderosa para fortalecer la
educacion. Docentes y equipos directivos que han implementado estas experiencias han
reportado mejoras significativas en la colaboracion y el ambiente escolar.

Estas experiencias no solo enriquecen la practica pedagogica, sino que también fortalecen el
rol de los docentes como facilitadores del aprendizaje, promoviendo ambientes mas partici-
pativos y significativos dentro de la comunidad escolar.

:{Como acceder a estos recursos?

Si eres parte de una institucion educativa y buscas nuevas estrategias para fortalecer el trabajo
en equipo de los docentes, estas experiencias pueden ser la solucion.

Solicita una sesion informativa gratuita y descubre como implementar estas herramientas en
tu comunidad educativa.

Teléfono: +56 9 9307 2494 / +56 9 2604 4723

Correo: ignacia.cornejo@observatoriodeljuego.cl

Web: https://www.observatoriodeljuego.cl/

Redes sociales: [Facebook, Instagram, LinkedIn] @observatoriodeljuego
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Reportaje realizado por
Chela Figueroa

El dia 23 de octubre de 2024, en el Centro Cultural Espafia en Providencia, Chile,
Observatorio del Juego (ODJ) realizé el primer Congreso de Educadores Ludicos. En
éste se expusieron temas sobre gamificacion, creatividad, inclusion y usos de juego
en el aula. Participaron diferentes tiendas y expositores de juegos de mesa educati-
vos, entre ellos Quimera Ediciones, Se Busca, Colegio Rapa Nui, Beemotion, entre
otros colaboradores, que en conjunto a Observatorio del Juego buscaron en este
encuentro compartir y entregar herramientas desde el juego a la educacién a los
mas de 200 educadores ludicos que vinieron desde diferentes regiones del pais
para participar de este evento Unico.

Innovando en educacion desde hace 10 afios

Observatorio del Juego, una institucién clave para el estudio y promocion del valor del
juego en la sociedad, celebrd su décimo aniversario. Durante esta década, el Observa-
torio del Juego se ha consolidado como un referente en la investigacién, difusion y
generacion de conciencia sobre el rol del juego en el desarrollo humano, la educacion
y la cultura.

Desde su fundacion, Observatorio del Juego ha trabajado para mostrar como el juego
trasciende las fronteras de la simple recreacion, posicionandose como un componen-
te esencial para el aprendizaje, la creatividad y el bienestar. A lo largo de estos afios, ha
llevado a cabo iniciativas de impacto que incluyen:

® [nvestigaciones pioneras con estudios que destacan la influencia del juego en el desa-
rrollo cognitivo, emocional y social en diferentes etapas de la vida. Estos reflejados en
su revista, en la coleccion de libros Antologias Ludicay en los juegos creados por ODJ.

® Proyectos educativos que implementan programas que integran el juego como herra-
mienta pedagdgica en las aulas, contando con una amplia gama de sugerencias
pedagogicas, ludotecas educativas, capacitaciones, entre otros proyectos.

® Promocion del juego inclusivo con la creacion de espacios y actividades disefiadas
para personas de todas las edades y capacidades. Mediante instancias como talleres,
cursos, charlas, entre otras instancias.
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Observatorio del juego mantiene diversas redes de colaboracion: alianzas con institucio-
nes académicas, organizaciones no gubernamentales y empresas para fomentar una

cultura del juego

Celebracion con los educadores ludicos
Para conmemorar esta especial ocasion,
Observatorio del Juego llevé a cabo el primer
Congreso de Educadores Ludicos en torno a la
educacion y el juego, el cual se caracterizd por
la lUdicay las sorpresas.

Hubo grandes exponentes quienes dictaron
ponencias como la de “Inclusion en el aula a
través del juego”. Jaricza Alvarez, docente de
ODJ, durante su ponencia en el congreso,
afirmd que “...cuando respetamos la diversi-
dad, trabajamos desde la planificacion con el
acceso y la participacion para que todos volva-
mos a rescatar los beneficios del juego. Como
por ejemplo el volver a empezar... la resilien-
cia, esta capacidad que tienen los metales bajo
cierta presion de volver a suformay en nuestra
vida es volver a levantarnos, enfrentar la
adversidad y salir de ahi con algin aprendiza-
je,y el juego es un motor para eso”.

Por otra parte, tuvimos la ponencia de tenden-
cias en gamificacion educativa, con el docente
experto Nicolas Espinoza, el cual nos adentro
en la narrativa de ser cientificos infectados con
una nueva enfermedad, por lo que no podia-
mos salir de la sala sin resolver un acertijo que

nos llevo hasta la curay el aprendizaje sobre el
tema. Esta experiencia mostré cémo la gamifi-

cacion transforma el aprendizaje en una aven-
tura inmersiva y motivadora.

Daniel Barria, fundador del Observatorio del
Juego, durante su ponencia sobre la anatomia
del juego de mesa, nos demostrd que “el juego
como didactica es la Unica que piensa en la
alegria, la diversion y que es nifio-céntrica,
aprendiz-céntrica”. Esto nos recuerda que el
juego no solo enseiia, sino que también motiva
y genera experiencias de aprendizaje significa-
tivas y centradas en el estudiante.

También exploramos el impacto de los
juegos en el desarrollo emocional, destacan-
do cdmo fortalecer las habilidades socioe-
. mocionalesinfluye en el rendimiento acadé-
i mico. “Un mayor desarrollo socioemocional
| permite mejores resultados académicos. No
es lo mismo un estudiante con una mentali-
dad fija, que cree que sus habilidades son
inmutables, que uno que comprende que el
esfuerzoy la dedicacidon pueden mejorar sus
competencias. Esto también forma parte de
las habilidades socioemocionales, favore-
ciendo una toma de decisiones mas adapta-
tiva y reduciendo conductas de riesgo”,
afirmé Victor Garrido, psicologo educacio-
naly creador de juegos de mesa, durante su
| ponencia en el congreso.

‘ Por ultimo, la ponencia de “Fomento de la
creatividad a través del juego: actividades
que estimulan la imaginacion y la innova-
cion en los estudiantes”, estuvo presente
' con ludicas actividades practicas que deja-
' ron llenos de energia, alegria y aprendizajes
| a los asistentes quienes participaron activa-
'mente de las dinamicas de la docente
' Pamela lturra.
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El Futuro|del Juego

Erj su décimo aniversario, Observatorio del Juego reafirma su compromiso con la defensa

del juego como un derecho universal. Entre sus planes futuros se encuentran: Ampliar sus
investigaciones hacia el impacto del juego en contextos fisicos, digitales y virtuales. Fomen-
tar el uso del juego que garanticen espacios seguros para el desarrollo socioemocional en
contextos educativos. Promover el juego como herramienta para el aprendizaje y crecimien-
to de la comunidad escolar.

“Las tendencias educativas hoy en dia necesitan poner al centro a los nifias, nifios, jovenes
que aprenden y el juego es una herramienta para eso, hace 10 anios nadie hablaba ni del
juego, nidel goce, ni de la alegria, y hoy en dia el Estados, las politicas publicas, las personas,
los profes quieren hablar de eso”, comentd Daniel Barria, psicélogo educacional, fundador
de ODJ al finalizar el congreso.

Ya se esta preparando la celebracion para este afio 2025 y muchas sorpresas mas, por lo que
es clave estar atento a las actividades que se estaran publicando mediante su pagina web
(www.observatoriodeljuego.cl) y redes sociales, para poder hacerse participe de estos
encuentros en torno al juego.

Observatorio del Juego invita a la comunidad a celebrar este hito, reflexionar sobre el valor
del juego y sumarse a la construccion de una sociedad donde jugar sea una actividad respe-
tada, accesible y central para el desarrollo humano. jFelicidades por estos primeros diez
anos!
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Transformandlo Lo Formacior Docerles cor- b Joey
(s il poror oo

¢Como seria la educacion si el aprendizaje fuera mas dinamico, interactivo y significativo? En

un mundo donde los desafios educativos evolucionan constantemente, la formacion docente

necesita herramientas que impulsen la creatividad y el compromiso en el aula. Con este pro-

posito, el Observatorio del Juego ha desarrollado un modelo de formacidn online, que combi-

na el aprendizaje a distancia con metodologias activas basadas en el juego, la experimenta-
ciony la interaccion digital.

Un enfoque ludico para el aprendizaje

Mas que simples cursos en linea, la propuesta del Observatorio del Juego se fundamenta en siete pila-
res esenciales: identidad, experimentacion, creacion, inspiracion, diversidad, perseverancia y trans-
formacidn. Estos principios garantizan que la formacidn no solo transmita conocimientos, sino que
también fomente una actitud lidica y creativa en la ensefianza, haciendo del aprendizaje una expe-
riencia significativa y aplicable.

Estrategias innovadoras en la formacion online

Para lograr un aprendizaje efectivo y participativo, el Observatorio del Juego ha disefniado un modelo
que combina diversas herramientas digitales:

«Sesiones sincronicas: Espacios de interaccion en vivo donde se fomenta el didlogo, la reflexién
y la retroalimentacion en tiempo real.

+Foros de discusion y grupos de chat: Plataformas que facilitan la colaboracién y el intercam-
bio de ideas entre los participantes.

«Plataforma digital con recursos multimedia: Un entorno virtual con materiales didacticos,
actividades interactivas y guias pedagdgicas.

Evaluaciones dinamicas: Incluyen andlisis de casos, cuestionarios gamificados, portafolios
digitales y presentaciones de proyectos.

17



Impﬁcto real y cifras que respaldan la formacion y alianzas estratégicas

*Un total de 1,493 docentes y equipos educativos participaron en las formaciones onlinéen el

ultimo afio, consolidando la comunidad de aprendizaje del Observatorio del Juego.

«Se impartieron 27 cursos y diplomados, en distintas modalidades, abordando tematicas
como gamificacion, neuroaprendizaje y disefio de juegos educativos, con un enfoque practicoy
aplicado.

sPresencia en 12 paises de América Latina, con alianzas estratégicas con universidades y mas
de 50 instituciones educativas, incluyendo colaboraciones con el Ministerio de Educacion, muni-
cipalidades y centros de innovacién pedagdgica.

El Observatorio del Juego no solo ofrece capacitaciones, sino que también crea espacios de encuen-
tro y colaboracion entre educadores. A través de su plataforma, los participantes acceden a redes de
apoyo, recursos complementarios y oportunidades de formacidn continua que les permiten seguir
creciendo profesionalmente.

Expande tu formacion y accede a nuevas oportunidades

El Observatorio del Juego ha trabajado con mas de 30 establecimientos educacionales en todo el
pais, brindando herramientas y estrategias ludicas a equipos docentes. Si deseas conocer mas sobre
estas iniciativas y como ser parte de ellas, te invitamos a explorar nuestras proximas formaciones.

Si quieres llevar la innovacion pedagdgica a tu aula y ser parte de una comunidad de educadores
comprometidos con el aprendizaje lidico, inscribete en nuestras formaciones online.

Consulta el calendario de cursos y diplomados y encuentra el programa que mejor se adapte a tus
necesidades.

Teléfono: +56 9 9307 2494 / +56 9 2604 4723
Correo: ignacia.cornejo@observatoriodeljuego.cl
Web: https://www.observatoriodeljuego.cl/

Redes sociales: [Facebook, Instagram, LinkedIn] @observatoriodeljuego
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Resumen
En el marco del proyecto “Nino del cerro El Plomo: Patrimonio Nacional”, se han implemen-
tado diversas estrategias para visibilizar este hallazgo arqueo-antropologico de relevancia
mundial. Una de estas estrategias fue el desarrollo del videojuego “Acércate al Nifio del
cerro El Plomo”, una experiencia en realidad virtual que simula el ascenso a la cumbre del
cerro y narra la travesia del nifio incasico ofrecido a la deidad solar en el contexto de la
capacocha. El objetivo de este estudio es explorar como las estrategias de gamificacion,
aplicadas a través de tecnologias de realidad virtual, amplian las posibilidades de la educa-
cion patrimonial, especialmente en contextos de dificil acceso, como el sitio arqueoldgico

Palabras Clave: Arqueologia, Educacion Patrimonial, Gamificacion, Nifio del cerro El
Plomo, Realidad Virtual
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l. Introduccion

El Nifio del cerro El Plomo, descubierto en 1954 en la cumbre del cerro El Plomo a mas
de 5,000 metros de altura, tiene una importancia historica y cultural incalculable. Su
excelente estado de conservacidn ha permitido investigaciones dentro del campo de la
antropologia fisica y la biologia y su presencia es evidencia de la practica ritual de la
capacocha, ceremonia en la cual miembros selectos de la comunidad inca eran ofreci-
dos en honor a la deidad solar, adquiriendo el estado de mediadores de lo divino (Ace-
vedo, 2012). El sitio donde fue encontrado es de dificil acceso para el publico general
debido a su ubicacion geografica. Ademas, las condiciones climaticas extremas y la
necesidad de proteger el lugar de la intervencién humana directa hacen que la visita in
situ sea impracticable para la mayoria de las personas. Ante estos desafios, el uso de
tecnologias inmersivas, como la realidad virtual, junto con estrategias de gamificacidn,
ha demostrado ser una solucion eficaz para acercar este tipo de patrimonio a una
audiencia mas amplia (Vicent et al., 2015).

Historicamente, el paso a sitios patrimoniales y arqueolégicos de dificil acceso ha
representado un desafio importante tanto para los investigadores como para el publico
general. La necesidad de preservar estos lugares, asi como las limitaciones geograficas
y logisticas, han restringido la posibilidad de que muchas personas interactien directa-
mente con los vestigios arqueologicos. Sin embargo, el avance de las tecnologias digi-
tales, particularmente la realidad virtual (RV), ha abierto nuevas posibilidades para
mediar y ensefar el patrimonio cultural de manera innovadora y accesible (Puyuelo,
2011). En este marco la experiencia en RV "Acércate al Nifio del cerro El Plomo", repre-
senta un caso emblematico de cdmo estas innovaciones pueden aportar a la educacion
y mediacion de contenido patrimonial.

El videojuego, como parte de la estrategia educativa en el marco del proyecto
“Nino del cerro El Plomo: Patrimonio Nacional”, permite a los usuarios vivenciar
de manera virtual la travesia de ascenso al cerro El Plomo y conocer, a través de
una experiencia inmersiva, los detalles y contexto histérico del hallazgo del Nifio.
Ademas de ofrecer una representacion visual del sitio arqueoldgico, integra ele-
mentos de gamificacion para fomentar el aprendizaje interactivo y aumentar el
compromiso, la motivacion y la retencion del conocimiento en los procesos edu-
cativos (Hamari et al., 2014).
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Para orientar el analisis, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ; De qué manera el
uso de soportes de realidad virtual y estrategias de gamificacion mejora la accesibilidad y la
comprension del patrimonio arqueoldgico? Se parte de la hipotesis de que la integracion de
estas tecnologias inmersivas no sélo permite superar las limitaciones geograficas y logisticas
inherentes a la visita in situ, sino que también fomenta un aprendizaje significativo y emocio-
nalmente resonante, fortaleciendo el vinculo entre los usuarios y el patrimonio arqueoldgico.
Esta sinergia se anticipa como un mecanismo innovador que, en comparacion con los méto-
dos tradicionales, incrementa la participacion y retencidén de conocimientos.

El objetivo de este articulo es explorar como la combinacion de la realidad virtual y la gamifi-
cacion contribuye al desarrollo de estrategias de educacidon patrimonial en contextos de
acceso limitado, utilizando como caso de estudio el desarrollo de la experiencia en torno al
Nifo del cerro El Plomo. Por medio de datos referentes al alcance y percepciones sobre el
videojuego en cuestidn, se investigan los efectos de estas tecnologias en la mediacion del
patrimonio arqueoldgico. Se espera que este estudio aporte a la comprension de los efectos
que el uso de nuevas estrategias educativas, el juego y la tecnologia, tienen sobre la accesibili-
dad y participacion en el conocimiento y la difusion del patrimonio.

Il. Sobre la experiencia: “Acércate al Nifio del cerro El Plomo”

La experiencia en realidad virtual Acércate al Nifio del cerro El Plomo es de titularidad de la
Corporacion Cultural de Lo Barnechea, Chile. La experiencia fue desarrollada en esfuerzo
conjunto con la empresa edutech InvadelLab, con la productora audiovisual Indaga y en cola-
boracion con el Museo Nacional de Historia Natural y la Facultad de Comunicaciones de la
Pontificia Universidad Catdlica de Chile. Fue desarrollada en el motor de juegos Unity, para
funcionar en los dispositivos Oculus VR de Meta, como observamos en la Figura 1.

Figura 1: Corporacion Cultural de Lo Barnechea. (2023). Registro de la actividad inaugural de la expe-
riencia en realidad virtual ‘Acércate al Nifio del Cerro el Plomo” [Fotografia). Derechos de la imagen:
Corporacién Cultural de Lo Barnechea
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Para su desarrollo se usaron métodos como la fotogrametriay el modelado 3D para la genera-
cion de gemelos digitales del Nifio del cerro el Plomo y del ajuar con el que fue encontrado,
ademas de otros elementos representativos de su cultura, que fueron utilizados para la estra-
tegia de gamificacion. También, se produjeron fotografias y material audiovisual inédito,
desde su contexto en las zonas precordilleranas de Lo Barnechea hasta la cumbre del cerro El
Plomo, donde se encuentra el adoratorio y enterratorio del Nifio, donde habria sido ofrenda-
do a los dioses. Con el material documentado, se construyeron escenarios inmersivos dentro
de los cuales se desarrollo el guidon de la experiencia. Esta labor implicé la coordinacion de
una expedicion hasta la cumbre de El Plomo, para este fin, la incorporacion de arrieros cono-
cedores de los caminos de la montana que guiaron a parte del equipo sorteando inclemen-
cias del climay la geografia escarpada. La experiencia, desde su introduccion hasta los crédi-
tos finales, tiene una duracion de aproximadamente 30 minutos y la edad de acceso reco-
mendada por el desarrollador es para personas desde los 13 anos.

El videojuego comienza con lainmersidn del jugador en un espacio oscuro en el cual divisa en
el horizonte la silueta de la cordillera de Los Andes, bajo el cielo estrellado. Tras unos breves
créditos e instrucciones iniciales, el jugador es bienvenido por Kuntur, espiritu de las monta-
fias, representado por la figura del condor andino quien sera el narradory guia a lo largo de la
experiencia. Inmediatamente, el jugador es transportado a las alturas, sobre el pueblo de Lo
Barnechea. Aqui podra interactuar con elementos del paisaje en un escenario creado por una
fotografia de dron 360°. Luego, Kuntur invita al jugador a seguir ascendiendo por 7 estaciones
en las cuales debera completar varios desafios en forma de puzzle, memorice, conectary unir
puntos, entre otros; todos ellos relacionados con elementos de la cultura inca, como esta
representado en la Figura 2. La experiencia finaliza en la cumbre del cerro El Plomo, con un
encuentro entre el jugadory la figura del Nino, liofilizado tal como se presume que fue hallado
en su enterratorio.

Figura 2: Invadelab. (2024). Captura de pantalla de la experiencia en realidad virtual "Acércate al Nifio
del Cerro El Plomo” [Captura de pantalla]. Derechos de la imagen: Invadelab. https://www.youtube.-
com/watch?v=L7YXdeEc-S4
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la fecha (febrero de 2025), aproximadamente 10.000 personas han accedido al videojuego,

o >

atse ofrece de manera gratuita por medio de la Corporacion Cultural de Lo Barnechea.

e
a-experiencia ha circulado por diversas instancias e instituciones de calibre nacional e inter-

=

acional, dentro de las que destacamos la celebracion de los 70 afios del hallazgo del Nifio
del cerro El Plomo en el Museo Nacional de Historia Natural, la programacion del Dia del
Patrimonio 2024 en el Centro de Extension de la Casa Central de la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile y de la red de Biblioteca Escolar Futuro de la UC y Mediamorfosis, festival
internacional de nuevos medios celebrado el 2023 en Valparaiso.

11l. Marco Teodrico:

El desarrollo de esta investigacion se sustenta tedricamente en tres conceptos principales:
Educacion Patrimonial, Gamificacion y Realidad Virtual. Estos conceptos fueron utilizados
tanto para el desarrollo de la experiencia como para el analisis correspondiente a sus ya dos
afos de viday difusion. A través de ellos, se busca profundizar en el entendimiento del marco e
conceptual en el que se arraiga la investigacion, insertandose en un contexto dinamico y
naciente de desarrollo académico, asi como su aplicacién dentro del campo de los estudios ®

criticos del patrimonio. °

Educacion patrimonial: definicion y evolucion. °

La educacion patrimonial es un campo interdisciplinario que busca la transmisidn de conoci-
mientos y valores asociados al patrimonio cultural, material, inmaterial y natural a través de
estrategias educativas que promueven la comprension, apreciacion y proteccion de dicho
patrimonio (Fontal, 2016). La idea de patrimonio ha evolucionado desde una perspectiva
tradicional, que prioriza los monumentos y artefactos historicos, hacia una vision holistica
que incluye las practicas, expresiones, saberes y territorialidades que conforman identidades
culturales (Alivizatou, 2012). La educacion patrimonial enfrenta desafios como la necesidad
de hacer accesible el patrimonio a una poblacion globalizada y conectada digitalmente, pero
geograficamente dispersa. Las estrategias tradicionales, como visitas guiadas a museos y
sitios histdricos, han sido complementadas o incluso reemplazadas por herramientas digita-
les, que permiten una mayor difusién y democratizacion del conocimiento patrimonial (To-
rres et al., 2012). Esta actualizacidn ha abierto la puerta a la utilizacion de tecnologias emer-
gentes que permiten una experiencia educativa interactiva y accesible, superando las barre-
ras fisicas y sociales que en algunos casos, limitan el acceso a experiencias patrimoniales.

Un aspecto clave de la evolucidn de la educacion patrimonial es el reconocimiento de la
importancia de conectar emocionalmente con los usuarios, haciéndolos participes activos
del proceso de aprendizaje. Esto implica que la educacion patrimonial no se centra Unica-
mente en la transmision de hechos historicos, sino también en la creacion de experiencias
significativas que fomenten conexiones personales con lo estudiado (Hooper-Greenhill,
2007). En este sentido, el uso de estrategias como la gamificacion, han permitido ampliar las
posibilidades de ensefianza y aprendizaje en este ambito.
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Gamificacion: lo ludico como método de aprendizaje.

La gamificacion se define como el empleo de elementos, dindmicas y mecanicas propias de

les juegos en contextos no ludicos, con el proposito de incrementar la motivacidn, el compro-
misoy la participacion de los usuarios en procesos de aprendizaje y otras actividades (Hama-
rietal.,2014). Esta estrategia transfiere conceptos como la competencia, el logro, el feedback
inmediato y la narrativa interactiva, buscando generar experiencias de aprendizaje quey a
través de la diversiony el reto, faciliten la asimilacion de contenidos y la retencidn del conoci-
miento. ¢
La importancia de la gamificacion en el ambito educativo radica en su capacidad para trags-
formar la experiencia de aprendizaje en un proceso activo.y participativo. Al incorporar dina-
micas de juego, se estimula tanto la motivacién intrinseca como la extrinseca, permitieneo
que los usuarios se enfrenten a desafios que requieren la aplicacién de conocimientos pre-
vios y la resolucidn de problemas, lo cual favorece el aprendizaje (Subhash y Cudney, 2018).
En el contexto de la educacidn patrimonial, la gamificacion se presenta como una herramien-
ta idonea para acercar a las audiencias a contextos y vestigios culturales que, por su ubica-
cion o estado de conservacion, resultan inaccesiblesy por lo tanto dificiles de interpretar me-
diante métodos tradicionales.

Realidad Virtual: Universo alterno de posibilidades.

La Realidad Virtual (RV) es una tecnologia que genera entornos digitales inmersivos, permi-
tiendo a los usuarios experimentar y explorar escenarios simulados a través de dispositivos
de visualizacién y control (Radianti et al., 2020). Mediante el uso de sistemas de seguimiento
y sensores, la RV recrea espacios tridimensionales con un alto grado de realismo, lo cual
propicia una sensacion de presencia que trasciende la barrera entre lo real y lo virtual.

En el dmbito educativo, la RV se posiciona como una herramienta innovadora para la creacion
de experiencias de aprendizaje inmersivas y personalizadas. Su capacidad de simulacion
resulta fundamental para la mediacion del patrimonio cultural. A través de la RV, se posibilita
una interaccion sensorial completa que facilita la comprension de contextos historicos y
culturales, promoviendo la empatiay el vinculo emocional con el objeto de estudio (Parongy
Mayer, 2018).
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IV. Anilisis de la experiencia y resultados.

Lalevaluacion de la experiencia se ha sustentado en dos lineas de analisis: variables cuantita-
tivas relacionadas con el alcance y la accesibilidad del patrimonio arqueoldgico, y evidencias

cualitativas provenientes de testimonios y observaciones de los usuarios y monitores. La inte-
gracion de estos insumos ha permitido contrastar la mediacion teérica - basada en educacion
- patrimonial, gamificacion y realidad virtual - con la vivencia real de la experiencia.

a. Alcance y acceso al Patrimonio Arqueologico

El proyecto ha logrado superar importantes barreras de acceso, evidenciado por la parti-
cipacion anual de cerca de 5,709 usuarios, segln lo expuesto en la Tabla 1. Esta cifra, en
un contexto donde el sitio arqueologico se encuentra en una ubicacion de dificil acceso,
respalda el potencial de las tecnologias inmersivas para democratizar el conocimiento
patrimonial. La capacidad de la realidad virtual para simular entornos remotos (Radianti
etal.,2020) y laincorporacion de dinamicas gamificadas (Hamari et al., 2014) han permi-
tido que un publico diverso -desde escolares hasta adultos- acceda a una vivencia que,
de otro modo, estaria ampliamente limitada por sus condiciones geograficas.

Tabla 1. Tabla comparativa entre el nimero de accesos a la experiencia en realidad virtual
“Acércate al Nifio del cerro El Plomo” y el nimero de visitas al original del Nifio del cerro El

Plomo.

Asistencias / Visitas Anuales

Experiencia en RV: “Acércate al
Nino del cerro El Plomo”

5,709 personas.

Original del Nifio del cerro El
Plomo en el Museo Nacional de
Historia Natural

450 personas.

Nota. Elaboracion propia a partir de datos recabados mediante consulta directa a Corporacién Cultural de Lo

Barnechea, 2025; y Museo Nacional de Historia Natural, 2025.
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mplia difusidn y participacidon corroboran la idea de que el uso de herramientas

L

digitales en educacién patrimonial posibilita la transmisién de conocimientosy la cons-
truccion de un vinculo emocional y cognitivo con el contenido. Este aspecto es funda-
f
f

tal en la reconfiguracion de la relacion entre los usuarios y el patrimonio, como se

vlantea en la teoria educativa (Hooper-Greenhill, 2007).

mentarios y percepciones de las Audiencias

La revision de los 233 testimonios sistematizados en la Tabla 2 ha permitido identificar
varios ejes tematicos que reflejan el impacto y la calidad de la experiencia:

1.

Impacto emocional y experiencia inmersiva:

Los comentarios destacan la capacidad de la realidad virtual para “transportar” a
los usuarios al entorno del cerro El Plomo. Los adjetivos “maravillosa”, “increible”
y “genial” aparecen con frecuencia, evidenciando una respuesta emocional positi-
va. La sensacion de “estar alli”, de sentir el viento y la altura, respalda la eficacia de

la tecnologia para generar una experiencia multisensorial (Parong & Mayer, 2018).

Aprendizaje y conexion historica:

Los testimonios resaltan que la experiencia ademas de entretener, educa. Los
usuarios valoran el aprendizaje sobre la cultura Incay la relevancia del patrimonio,
confirmando la hipotesis de que la gamificacion favorece un aprendizaje activo
(Subhash y Cudney, 2018; Koivisto y Hamari, 2019). La narrativa del videojuego,
que integra elementos historicos con una interfaz intuitiva, contribuye a que la
informacidn se asimile de forma natural y duradera.

Accesibilidad y usabilidad:

Tanto los comentarios de usuarios como las observaciones de los monitores desta-
can laimportancia de un disefo visual claro y accesible. Los elementos graficos, la
jerarquia visual y la iconografia permitieron una navegacion sencilla, facilitando la
experiencia incluso a aquellos menos familiarizados con tecnologias inmersivas.
La sistematizacion de los testimonios evidencia que la interfaz y la organizacion de
la informacion fueron bien recibidas, lo cual es esencial para aportar a la inclusion
en contextos educativos y culturales (Alivizatou, 2012). °
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Tabla 2: Tabla de comentarios sobre la experiencia disponible en:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1AnEjd_26XISPKuBBOKGs-
nAvGpwPuNDroViBzGQA_UZA/edit?usp=sharing.

Nota: Elaboracion propia a partir de datos recabados mediante encuestas de satisfaccion
aplicadas en la experiencia de realidad virtual en el Museo Nacional de Historia Natural
(Febrero 2024) y en el Centro de Extension de la UC (Mayo y Junio 2024).

c. Percepciones de los monitores y diferencias intergeneracionales

Las entrevistas realizadas a los monitores aportaron informacion complementaria que
profundiza en el analisis cualitativo:

1. Adaptabilidad y familiaridad tecnolégica:
Se constatd que los jovenes, al ser nativos digitales, interactuaron con mayor flui-
dez con la experiencia. Este grupo demostré rapidez en la adaptacion a la interfagy
exploracidn intuitiva del entorno virtual, lo cual se asocia con la flexibilidad cogniti-
va y la familiaridad tecnoldgica. En contraste, los usuarios de mayor edad, pesea
mostrar una inicial reserva, se adaptaron adecuadamente gracias al diseno intuiti-
voy a la claridad comunicativa del videojuego. ¢

°

2. Observaciones operativas:
Los monitores resaltaron la consistencia tanto narrativa como visual de la expe-
riencia, que permitié que mas del 85% de los usuarios completara todas las etapas
del juego. Este indice de completitud indica el atractivo del contenido, y la efectivi-
dad de la integracidn entre realidad virtual y gamificacion para mantener el com-
promiso y facilitar la navegacion.

V. Conclusiones finales

El analisis de los comentarios y apreciaciones sistematizadas confirma que la combinacion
de estrategias de gamificacion y realidad virtual ha reconfigurado la mediacion de contenido
patrimonial, transformandolo en una experiencia educativa de alto impacto y notable accesi-
bilidad. Los hallazgos obtenidos permiten destacar las siguientes conclusiones:

La implementacidn de tecnologias inmersivas ha facilitado el acceso a patrimonios de dificil
visita, superando de manera eficaz las barreras geograficas y logisticas que tradicionalmente
limitan la difusion del conocimiento cultural. Junto a esto, que la integracidén de elementos
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lidicos y narrativos en el disefio del videojuego fomenta un aprendizaje activo y emocional-
mente resonante, lo cual fortalece el vinculo entre los usuarios y el contenido, generando asi
una experiencia educativa profundamente significativa. Las percepciones mayoritariamente
positivas de las audiencias evidencian el potencial de replicar y extender esta estrategia en
otros contextos patrimoniales.

Asimismo, se han identificado areas de mejora que incluyen la necesidad de incrementar la
difusion de la experiencia, particularmente en colegios ubicados en zonas rurales y en otros
espacios culturales. Entre las sugerencias, se destaca la optimizacion de los equipos de reali-
dad virtual (por ejemplo, el uso de cascos mas livianos) y la mejora en la claridad de las
instrucciones en determinados puntos del recorrido.

En sintesis, la evidencia empirica respalda la hipdtesis de que la sinergia entre gamificacion y
realidad virtual constituye una estrategia eficaz para la educacion patrimonial, abriendo
nuevas posibilidades para la mediacion del conocimiento cultural y la difusidn del patrimonio
arqueoldgico.
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RESUMEN
El presente documento analiza el desarrollo de habilidades socioemocionales en adolescentes a través del
juego de mesa “Dra. Motus y los Cordis”. Se fundamenta en las teorias de educacion socioemocional de
CASEL y la metodologia RULER, enfocandose en competencias como la identificacion, regulacion y expresion
de emociones. Se disefid un instrumento de evaluacion aplicado a 63 estudiantes de entre 13 y 18 afios para
medir la percepcion de su aprendizaje tras jugar.
Los resultados indican que la mayoria de los participantes experimentaron un impacto positivo en su desa-
rrollo socioemocional. Se observaron mejoras en la conciencia de si mismos, la regulacion emocional y las
habilidades relacionales, aunque algunas dimensiones como la identificacion de emociones mostraron
respuestas mas diversas.
El estudio destaca la efectividad del juego como herramienta pedagodgica, promoviendo el reconocimiento y
manejo de emociones en un entorno lddico. Se recomienda continuar la investigacion con otros instrumen-
tos y poblaciones para evaluar su impacto a largo plazo.

Palabras claves: Habilidades socioemocionales, Evaluacion, Juego educativo, Adolescencia
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INTRODUCCION

El objetivo de la revision realizada en el marco tedrico es generar una base teérica para el desarrollo
de un instrumento de evaluacion sobre la percepcion de los estudiantes con respecto al desarrollo
de habilidades socioemocionales posterior a haber jugado un juego de mesa previamente desarrolla-
do con ese objetivo pedagdgico. Al abordar la convergencia entre las habilidades socioemocionales y
los juegos, se despeja una via para comprender como estas actividades lidicas pueden ser vehiculos
efectivos en la promocidn del desarrollo integral de estudiantes adolescentes.

En este sentido, el marco tedrico se sustenta en las teorias de educacion socioemocional de la Colla-
borative for Academic, Social, and Emotional Learning [CASEL] y la metodologia RULER (Recognize,
Understand, Label, Express, Regulate Emotions) del Yale Center for Emotional Intelligence. Estas
teorias proporcionan un marco sélido para analizar y comprender el desarrollo de habilidades
socioemocionales en contextos educativos a través de juegos de mesa creados por el Observatorio
del Juego, como “Dra. Motus y los Cordis”. El juego mencionado se eligié debido a que fue creado con
el propdsito educativo de fomentar ciertas habilidades socioemocionales, como la identificacion,
expresion y comprension de las emociones. Posterior a la generacidon de una propuesta de instrumen-
to para evaluar habilidades socioemocionales especificas, se aplica el instrumento en una muestra de
sesentay tres jovenes entre 13 a 18 afios, para luego exponer los resultados obtenidos.

MARCO TEORICO

Desde las ultimas décadas, se ha reconocido la necesidad de que las instituciones educativas abor-
den no solo el desarrollo intelectual y conceptual de los estudiantes, sino también su potencial emo-
cional, afectivo y colaborativo (Gonzalez, 2021). En este sentido, las habilidades relacionadas con el
reconocimientoy la regulacion de las emociones tienen su origen en el concepto de inteligencia emo-
cional propuesto por Salovey y Mayer (1990 en Bisquerray Chao, 2021), el cual busca definir la capaci-
dad de un individuo para identificar y comprender tanto sus propias emociones como las de las
demas personas.

La literatura cientifica ha evidenciado que el desarrollo de la inteligencia emocional tiene un impacto
positivo en la comunidad escolar. La inteligencia emocional juega un papel crucial en los estudiantes,
al fomentar comportamientos civicos, empaticos y tolerantes hacia sus compafieros, lo que contribu-
ye a establecer relaciones mas satisfactorias y reducir comportamientos agresivos como el acoso
escolary el ciberacoso (Garcia-Sancho, Salguero y Fernandez-Berrocal, 2014; Gdmez-Ortiz, Romera 'y
Ortega-Ruiz, 2017; Gutiérrez-Cobo, Cabello y Fernandez-Berrocal, 2017 en Berrocal y Cabello, 2021).
Adicionalmente, un reciente metaanalisis ha confirmado que los estudiantes con una mayor inteli-
gencia emocional obtienen un rendimiento académico superior tanto en entornos escolares como
universitarios (MacCann, Jiang, Brown, Double, Bucich y Minbashian, 2020 en Berrocal y Cabello,
2021).
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Por otro lado, sobre la edad de los estudiantes a quienes va dirigido el instrumento, se han seleccio-
nado adolescentes de entre 13 a 18 afios. Se respalda esta eleccion con base en investigaciones
previas. Segln una investigacion realizada por Lennarz et al. (2019 en Rodriguez y Castillo-Gualda,
2023), se ha observado un creciente reconocimiento de la adolescencia como un momento critico
para el desarrollo de la regulacién emocional. Ademas, segln los hallazgos de Modecki et al. (2017 en
Rodriguez y Castillo-Gualda, 2023), existe una correlacion entre las habilidades de los/las adolescen-
tes para identificary regular sus emociones de manera efectiva y flexible, y sus capacidades para pro-
cesar y responder de manera efectiva a las demandas personales y situacionales que enfrentan.
CASEL (2020) plantea que la educacion socioemocional se compone de cinco competencias funda-
mentales: conciencia de si mismo, autocontrol, toma de decisiones de manera responsable, habilida-
des relacionales y conciencia social. Estas competencias tienen asociadas ciertas dimensiones y
constituyen una base integral para el desarrollo de habilidades emocionales y sociales en las perso-
nas (CASEL, 2020). Ademas, la educacién socioemocional busca promover la comprension y el
manejo de las emociones, habilidades de comunicacion efectiva, la resolucion de conflictos y latoma
de decisiones éticas (CASEL, 2020).

Por otra parte, la metodologia RULER (identificar, entender, etiquetar, expresar y regular emociones)
esta basada en el enfoque de CASEL, pero lleva esta vision un paso mas alla, pues se enfoca en fomen-
tar capacidades de la inteligencia emocional y se apoya en el enfoque tedrico de la inteligencia emo-
cional como habilidad (Mayery Salovey, 1997 en MINEDUC, 2020; RULER, 2020). Este enfoque enfatiza
aun mas el desarrollo de la inteligencia emocional a través de estrategias concretas (RULER, 2020).
RULER tiene como objetivo no solo el reconocimiento de las emociones, sino también su compren-
sion, expresion y regulacion adecuada, ya que busca proporcionar a las personas herramientas prac-
ticas para lidiar de manera efectiva con las emociones propias y ajenas en diferentes contextos
(RULER, 2020).

Alcomprender que CASEL se refiere a competencias socioemocionales y RULER a habilidades socioe-
mocionales, se procedera a definir cada una, puesto que Delgado y Lopez (2022) exponen que es
esencial diferenciar entre ambos conceptos, dado que conllevan distintos grados de complejidad
social y, consecuentemente, demandan destrezas particulares para la interaccion entre individuos.
Con base en esto, se puede definir el concepto de competencia socioemocional como un conjunto
integral de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes esenciales para la comprension,
expresion y regulacion adecuada de los fendmenos emocionales, y que se suelen adquirir y perfec-
cionar principalmente a través de la educacion y experiencias estructuradas en ambientes institucio-
nales (Bisquerra, 2003; Delgado y Lopez, 2022). Por otro lado, las habilidades socioemocionales son
diferentes capacidades relacionadas con la regulacion de emociones en contextos de interaccion y
relaciones interpersonales no institucionalizados, adquiridas y perfeccionadas mayormente por
medio de vivencias informales (Delgado & Lopez, 2022). De esta manera, se puede entender que cada
competencia socioemocional esta compuesta por diversas habilidades socioemocionales.
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En cuanto al juego seleccionado para desarrollar el instrumento, “Dra. Motus y los Cordis” esta dirigi-
do a nifios y ninas a partir de los 4 afnos, aunque este juego implica varias modalidades, donde su
modalidad general esta adaptada para mayores de 8 afios. Ademas, este juego fue creado para pro-
mover el desarrollo de ciertas habilidades socioemocionales como identificacion, expresion y enten-
dimiento de emociones. A partir de esto, se han definido algunas competencias socioemocionales de
CASEL y habilidades socioemocionales de RULER, las cuales se relacionan con las habilidades socioe-
mocionales definidas para cada juego desde el Observatorio del Juego. En este sentido, ambas
teorias se integrarian de la siguiente manera:

«La conciencia de si mismo se refiere a la capacidad de comprender emociones, pensamientos
y valores propios, asi como su influencia en la conducta, lo que ademas incluye determinar las
propias ventajasy limitaciones (CASEL, 2020). En concordancia con esto, una de las habilidades
que incluye es la identificacion de emociones que, segliin la metodologia RULER, enfatiza la
habilidad de diferenciar las emociones propiasy las de los demas, buscando ir mas alla de sola-
mente comprender lo que pensamos y sentimos, abarcando también la interpretacion de
expresiones faciales, gestos corporales, tono de voz y otras sefiales no lingiisticas (Brackett et
al., 2019).

+El autocontrol se refiere a la capacidad de gestionar de manera efectiva las propias emocio-
nes, pensamientosy acciones en diversas circunstancias con el fin de alcanzar metasy objetivos
(CASEL, 2020). Esto implica la destreza para posponer la gratificacion, controlar el estrés, y expe-
rimentar motivacion y determinacion para lograr objetivos personales y grupales (CASEL, 2020).
En esta competencia, se incluye la habilidad de “regulacion de emociones” de RULER que se
centra en gestionar nuestras emociones mediante el empleo de estrategias Utiles para afrontar
lo que sentimos y comprender por qué (Brackett et al., 2019).

«Las habilidades relacionales se refieren a la capacidad para establecer y mantener vinculos
gratificantes con diferentes personas en diferentes ambitos (CASEL, 2020). En este caso, la
dimension “comunicacion efectiva” se puede relacionar con la habilidad de “expresar” de
RULER, donde se promueve que las personas puedan comunicar sus emociones de manera
apropiada, teniendo en cuenta las normas sociales y los contextos culturales (Brackett et al.,
2019).

«La conciencia social es la capacidad para comprendery adoptar el punto de vista de los demas
y lograr aplicar esto en las interacciones sociales que se dan en diferentes ambitos (CASEL,
2020.). En esta competencia, la dimension “toma de perspectiva del otro”, que en RULER se
puede relacionar con la habilidad de “entender” se busca identificar y comprender las emocio-
nes, tanto propias como de otras personas, para determinar qué fue lo que realmente las provo-
co (Brackett et al., 2019)

Con base en lo expuesto, este texto proporciona el contexto necesario al vincular las teorias de educa-
cion socioemocional de CASEL y la metodologia RULER, ya que se enfoca en competenciasy habilida-
des socioemocionales claves, y se destaca la importancia de la inteligencia emocional en la comuni-
dad escolar, pues esta influye en la salud mental, el rendimiento académico y las relaciones interper-
sonales. En conjunto, este enfoque tedrico servira como base para desarrollar un instrumento de eva-
luacion, el cual examine la percepcion de los estudiantes con respecto al desarrollo de habilidades
socioemocionales a través del juego.
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METODOLOGIA

Construccion del instrumento.

El presente apartado tiene como propésito dar cuenta del proceso en la creacidn y validacion de un
instrumento de evaluacién, que tiene como enfoque examinar la percepcion de estudiantes entre 13
y 18 afos sobre el desarrollo de algunas habilidades socioemocionales a partir del uso del juego
“Dra. Motus y los Cordis”, como: identificacion, regulacion, expresion y entendimiento de emociones.

Disefio de investigacion

El enfoque que fue de caracter cuantitativo, ya que este se basa en su capacidad para proporcio-
nar un analisis estructurado y basado en datos numéricos (Hernandez, Fernandez & Baptista,
2014). Esta metodologia permite recopilar informacion de manera sistematica y medible, lo que
facilita la comparaciony el analisis de patrones en los resultados (Hernandez, Fernandez & Bap-
tista, 2014).

Ademas, el instrumento se disefid para utilizarse post juego, debido a que, a través de estudios
como el de Greenberg et al. (2003) es posible dar cuenta de que este tipo de retroalimentacion
es esencial para comprender como las experiencias en el juego influyen en las habilidades
socioemocionales de los participantes.

Instrumento

En el proceso de elegir un instrumento para medir las habilidades socioemocionales a través del
juego ya previamente mencionado, se tuvieron en cuenta varios factores para asegurarse de que
se ajustara a las necesidades especificas. Para lograr este objetivo, se realizd una revision
exhaustiva de los diferentes instrumentos de medicidn disponibles. Entre las alternativas consi-
deradas, se optd por adaptar el Cuestionario “Emociones Primero para Medir Habilidades
Socioemocionales en Estudiantes de Chile” de la fundacion Educacidn 2020. Esta adaptacion se
centré en modificar las preguntas y el enfoque del cuestionario original, ademas de eliminar y
agregar algunos items para alinearlos de manera mas precisa con los objetivos propuestos en
este estudio.

La razon por la cual se escogio este cuestionario es porque es atingente a los objetivos propues-
tos, pues estd basado en el instrumento Washoe County School District Social and Emotional
Competency Assessment, originalmente desarrollado por CASEL (Educacidn, 2020). Esta herra-
mienta permite medir el desarrollo de habilidades socioemocionales en grupos de estudiantes
y fue traducido y validado psicométricamente por la misma institucion (Educacion, 2020).

Instrumento de validez

Para realizar el proceso de validez del instrumento, como referente metodologico se considero
principalmente la propuesta de Escobar y Cuervo (2008), quienes desarrollaron una plantilla
compuesta por cuatro categorias fundamentales: claridad, coherencia, relevancia y suficiencia.
Ademas, estos autores mencionan que el juicio de expertos se caracteriza como la perspectiva
bien fundamentada de individuos con experiencia en el campo, quienes gozan de reconoci-
miento por su conocimiento especializado en la materia y tienen la capacidad de proporcionar
informacidn, pruebas, evaluaciones y valoraciones (Escobar y Cuervo, 2008).
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V.

En cuanto al nimero de expertos requeridos, no existe consenso general sobre como determi-
narlo, aunque Escobar y Cuervo (2008) indican que el nimero de jueces que se deben utilizar
depende del nivel de experienciay la diversidad del conocimiento. En otras palabras, el nimero
de jueces debe ser suficiente para garantizar una evaluacion precisa y confiable del contenido.
Por este motivo, se decidid que, en este proceso en particular, el nimero de jueces variara entre
5y 10 expertos, considerando factores logisticos, el objetivo del estudio y especialmente dado
que se trata de su primera version.

Con respecto a los criterios para determinar quiénes formaron parte del juicio de expertos,
Skjong y Wentworth (2000 en Escobar y Cuervo (2008) sugieren los siguientes criterios para la
seleccion: (A) Experiencia en la toma de decisiones basada en evidencia o conocimientos espe-
cializados (incluyendo grados académicos, publicaciones, investigaciones, posicion, experien-
ciay premios, etc.), (B) reconocimiento en la comunidad, (C) disponibilidad y disposicion para
participar, y (D) cualidades intrinsecas como imparcialidad, confianza en si mismo y adaptabili-
dad.

Proceso y resultados de evaluacion de validez

La validacion de la encuesta se llevd a cabo mediante la elaboracion de un formulario online
(Google Forms), el cual fue enviado a diversos(as) profesionales con el fin de recabar sus
respuestas. En este formulario, cada dimension fue evaluada en relacién con cuatro categorias:
claridad, coherencia, relevancia y suficiencia.

A partir de lo anterior, se pudo contar con la respuesta de ocho profesionales. El panel de exper-
tos que participo en esta instancia incluy6 docentes y psicélogos(as). De los expertos y expertas
consideradas, todos y todas cuentan con experiencia o con conocimientos psicoeducativos,
sobre juegos y sobre habilidades socioemocionales; siendo este el principal criterio base para
considerar sus respuestas. El cuestionario desarrollado se puede revisar en Tabla 1 pinchando
aqui.

Aplicacion del instrumento.

Muestra de estudio

La herramienta de evaluacion se enfoco en estudiantes debido a su participacion activa en los
juegos. La poblacion objetivo estara compuesta por estudiantes de edades comprendidas entre
los 13y los 18 afios. Esta eleccidn se justifica por varios motivos. Por un lado, el juego “Dra. Motus
y los Cordis” ha sido disefiado para un rango de edad particular, pues esta dirigido a nifios y
nifas a partir de los 4 afnos, aunque este implica varias modalidades, donde su modalidad gene-
ral esta adaptada para mayores de 8 afios.

Recoleccion de datos

La recopilacion de datos se llevo a cabo empleando una herramienta de evaluacion basada

en afirmaciones en una escala de Likert. Los participantes responderan a las afirmaciones
usando una escala que va desde “Totalmente en desacuerdo” hasta “Totalmente de acuerdo”. A
partir de las ideas de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), se puede decir que esta metodo-
logia permitira medir con mayor precision el grado de percepcion sobre el desarrollo de habili-
dades socioemocionales.
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RESULTADOS

Este cuestionario tuvo como objetivo evaluar como la participacion en el juego “Dra. Motus y los
Cordis” puede influir en el desarrollo de habilidades socioemocionales en estudiantes.

Se contd con la participacion de 63 estudiantes en la investigacion. Respecto a las respuestas recopi-
ladas, se procedid a eliminar 2 de ellas debido a problemas de impresion en el formato del cuestiona-
rio, mientras que otras 2 fueron descartadas al presentar multiples alternativas marcadas en mas de
una ocasion. En consecuencia, se dispuso de 59 respuestas validas. Cabe destacar que el formulario
se aplico en dos establecimientos educacionales diferentes, siendo relevante mencionar que en
uno de ellos la implementacion se llevd a cabo sin la presencia de personas de Observatorio del

Juego.

I. Consciencia de si mismo (identificacion de emociones)

A.

El juego me permitié darme cuenta de cdmo se manifiestan las emociones en mi cuerpo.
Mas del 70% de los estudiantes (43.33% + 26.67%) indicaron que estaban “Totalmente de
acuerdo” o “Un poco de acuerdo” con la afirmacion.

El juego ha contribuido en como identifico mis propias emociones (felicidad, tristeza,
enojo, etc.).

Alrededor del 44% de los estudiantes estan “Totalmente de acuerdo”.

Las respuestas “Totalmente en desacuerdo”, “Un poco en desacuerdo” y “Ni de acuerdo ni
en desacuerdo” suman el 34.89%.

El juego me permitié identificar como mis emociones influyen en la forma en que me rela-
ciono con los(as) demas.

La mayoria de los estudiantes (50.85%) respondieron “Totalmente de acuerdo”. Las
respuestas “Totalmente en desacuerdo” y “Un poco en desacuerdo” suman el 13.56%.

A través del juego he podido comprender diferentes emociones y sus significados (felici-
dad, tristeza, enojo, etc.).

Mas del 78% de los estudiantes (55.93% + 22.03%) respondieron afirmativamente.

Las respuestas “Totalmente en desacuerdo” y “Un poco en desacuerdo” suman el 11.86%.

Eljuego me ayudd a identificar como mis emociones pueden influir en mis acciones.

Mas del 73% de los estudiantes (50.85% + 22.03%) respondieron afirmativamente.
Aunque la mayoria de las respuestas son positivas, un 18.64% de los estudiantes respon-
dieron “Totalmente en desacuerdo” o “Un poco en desacuerdo”.
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Autorregulacion (regulacion de emociones)

A.

A través del juego fui capaz de superar desafios o dificultades, incluso cuando me senti
frustrado(a)

Casi el 65% de los estudiantes (37.29% + 27.12%) respondieron afirmativamente. Alrede-
dor del 17.95% de los estudiantes respondieron “Totalmente en desacuerdo” o “Un poco
en desacuerdo”.

Eljuego me incentivo a realizar las tareas o actividades, incluso cuando no me gustaban.
Alrededor del 61% de los estudiantes (32.20% + 28.81%) respondieron afirmativamente.
Aunque la mayoria de las respuestas son positivas, un 20.34% de los estudiantes respon-
dieron “Totalmente en desacuerdo” o “Un poco en desacuerdo”.

Eljuego me incentivd a continuar, a pesar de ir perdiendo.

Casi el 51% de los estudiantes (47.46% + 3.39%) respondieron afirmativamente.
Alrededor del 10.17% de los estudiantes respondieron “Totalmente en desacuerdo” o “Un
poco en desacuerdo”.

El juego me permitio ser paciente cuando fue necesario.

Alrededor del 75.59% de los estudiantes (50.85% + 23.73%) respondieron afirmativamente
Aunque la mayoria de las respuestas son positivas, un 10.17% de los estudiantes respon-
dieron “Totalmente en desacuerdo” o “Un poco en desacuerdo”.

Durante el juego pude encontrar estrategias para manejar la frustracion.

Alrededor del 56.78% de los estudiantes (30.51% + 25.42%) respondieron afirmativamen-
te. Alrededor del 17.02% de los estudiantes respondieron “Totalmente en desacuerdo” o
“Un poco en desacuerdo”.

El juego influyd positivamente en como manejo mis propias emociones.

Casi el 74.58% de los estudiantes (47.46% + 25.42%) respondieron afirmativamente,
Alrededor del 13.56% de los estudiantes respondieron “Totalmente en desacuerdo” o “Un
poco en desacuerdo”.

El juego me permitio resolver conflictos con mis compafieros(as) de equipo.

Alrededor del 54.24% de los estudiantes (30.51% + 23.73%) respondieron afirmativamen-
te.

Aproximadamente el 13.55% de los estudiantes respondieron “Totalmente en desacuer-
do” o “Un poco en desacuerdo”
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Habilidades relacionales (expresion de emociones)

A.

Eljuego me entregd la posibilidad de expresar mis emociones con otros(as).

La mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 79.66% (15.25% + 64.41%), respondie-
ron afirmativamente. Solo el 13.56% de los estudiantes respondieron “Totalmente en des-
acuerdo” o “Un poco en desacuerdo”.

El juego me permitid establecer relaciones amigables con personas con las que no suelo
juntarme.

Aproximadamente el 45.76% (33.90% + 11.86%), afirmativamente.

Alrededor del 22.03% de los estudiantes respondieron “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”,y
el 22.03% respondi6é negativamente (“Totalmente en desacuerdo” + “Un poco en des-

Eljuego me entrego la posibilidad de comunicar mis desacuerdos con mis compaiieros(as)
de manera respetuosa.

La gran mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 72.88% (23.73% + 49.15%),
respondieron afirmativamente. Hubo un porcentaje pequeio de respuestas menos positi-
vas (16.94%).

El juego me ayudé a reconocer lo que tenia en comun y las diferencias con mis compaiie-
ros(as).

La mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 71.19% (27.12% + 44.07%), respondie-
ron afirmativamente. Aunque hubo un porcentaje pequefio de respuestas menos positivas
(un poco en desacuerdo y totalmente en desacuerdo) (11.86%).

Eljuego me permitié expresar lo que sentiria en diferentes situaciones.

La gran mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 74.58% (55.93% + 18.64%).
Mientras que las respuestas “Un poco en desacuerdo” y “Totalmente en desacuerdo” son
de un 10.17%.
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IV. Conciencia social (entender emociones)

A. Eljuego me permitié comprender a personas que tenian opiniones diferentes a la mia.
La mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 88.1% (25.42% + 62.71%), respondie-
ron de manera afirmativa. Siendo de un 8.47% las respuestas negativas.

B. Eljuego me permitio entender las diferentes emociones de mis compafieros(as).
La gran mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 90.25% (27.12% + 62.71%),
respondieron de manera afirmativa, siendo el item mas alto del cuestionario. Las respues-
tas menos positivas (totalmente en desacuerdo y un poco en desacuerdo) representan un
porcentaje de 3.39%.

C. Eljuego me permitié saber como se estaba sintiendo algin(a) compafiero(a) por como
lucia su rostro y su expresion corporal.
La mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 76.27% (20.34% + 55.93%), respon-
dieron de manera afirmativa.
Las respuestas menos positivas (totalmente en desacuerdo y un poco en desacuerdo)
representan un porcentaje bajo (8.47%).

D. Eljuego me ayudo a entender como mis acciones impactan en mis compafieros(as).
La gran mayoria de los estudiantes, aproximadamente el 81.36% (22.03% + 59.32%),
respondieron de manera afirmativa. Las respuestas menos positivas (totalmente en des-
acuerdoy un poco en desacuerdo) representan un porcentaje bajo (3.39%).

CONCLUSIONES

En cuanto a la dimensidn “consciencia de si mismo (identificacion de emociones)”, a través del
juego, la mayoria de los estudiantes experimentaron beneficios positivos, destacando la capacidad
del juego para facilitar la comprension de las emociones propias.

En la dimensién “autorregulacion (regulacion de emociones)”, “Dra. Motus” parece tener un
impacto positivo en varias areas de esta competencia. Entre las respuestas que destacan, se muestra
que, el juego podria llegar a ser una herramienta efectiva para mejorar la capacidad de superar desa-
fios, la motivacion para realizar tareas y la gestion de la frustracion. Sin embargo, la diversidad de
respuestas sugiere que la efectividad del juego puede variar entre los participantes.

Los resultados también muestran que el juego aplicado ha tenido un impacto positivo en la dimen-
sién “habilidades relacionales (expresion de emociones)”, pues la mayoria de los estudiantes
percibe que el juego facilita la expresion emocional y contribuye al establecimiento de relaciones
positivas. El juego facilito la expresion de emociones, el establecimiento de relaciones amigables y la
comunicacion efectiva, incluso en situaciones conflictivas. Aunque hay areas donde se podria optimi-
zar la experiencia para aquellos que no experimentaron un impacto tan positivo.

En términos generales, los resultados en la dimension “conciencia social (entender emociones)”
muestran que el juego ha tenido un impacto altamente positivo en el desarrollo de habilidades rela-
cionadas con la comprension de las emociones de los demas, la toma de perspectiva y la conciencia
de las consecuencias de las acciones propias en los demas. La mayoria de los estudiantes percibe que
el juego ha contribuido significativamente a su capacidad para entender y relacionarse con las emo-
cionesy acciones de sus compaieros(as).




A partir del anélisis de resultados, las dimensiones que podrian considerarse mas débiles son
“Consciencia de si mismo (identificacion de emociones)” y “Autorregulacion (Regulacion de Emocio-
nes)”. Aunque la mayoria de los resultados son positivos, algunos items en estas dimensiones mues-
tran porcentajes considerables de respuestas menos positivas.

Otro dato importante es que, aunque el formulario fue aplicado dos veces, en donde una de esas
fue implementado sin la presencia de personas del Observatorio, los resultados no presentaron dife-
rencias significativas.

Finalmente, en general, “Dra. Motus” ha demostrado ser una herramienta valiosa para el desarrollo
socioemocional de los estudiantes en todas las dimensiones evaluadas. Los resultados sugieren un
impacto positivo en la identificacion y regulacién emocional, asi como en las habilidades relaciona-
les y la conciencia social. Estos resultados respaldan la continuacion de la implementacion de “Dra.
Motus” como una herramienta efectiva para ayudar al desarrollo integral de los y las estudiantes.
Como recomendaciones futuras, se recomienda seguir completando el formulario con otras dimen-
siones socioemocionales para poder seguir profundizando y realizar otro cuestionario donde docen-
tes puedan dar cuenta de sus percepciones en cuanto a la dinamica y utilidad del juego. Ademas,
podria ser relevante investigar el uso constante del juego con estudiantes para poder comprobar si
los resultados varian o si son constantes a través del tiempo.
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Las aulas actuales enfrentan desafios significativos, especialmente en lo que respecta a moti-
var a los estudiantes, quienes buscan experiencias de aprendizaje que les resulten cercanasy
atractivas. Por ello, una alternativa es adoptar caracteristicas que se asemejen mas a estos
entornos.

Con el auge de la tecnologia, el acceso a dispositivos moéviles y el impacto de las redes socia-
les y videojuegos en la vida cotidiana, los estudiantes han redefinido sus expectativas en
cuanto a la manera de aprender y de interactuar con el mundo. Por esta razoén, la educacion
actual necesita docentes que puedan “acompanar, estimular y orientar el aprendizaje a partir
de los nuevos medios, redes y tecnologias” (Calderéon y Loja, 2018, p. 4).

Entonces, ;como desarrollar aprendizajes significativos en un contexto altamente tecnologi-
zado? Enfocandonos en las necesidades e intereses de los estudiantes y respondiendo a los
desafios de este siglo, como la transformacion digital, bienestar emocional, inclusion, entre
otros (Ministerio de Educacion de Chile, 2022), contemplando un proceso formativo.
Tenemos el suefio de transformar la educacion actual en una educacion que promueva expe-
riencias motivantes, que inspiren y mantengan el interés de los estudiantes. Es por ello que
estamos desarrollando NAM: Navegar, Aprender y Motivar, el cual surge como una respuesta a
esta demanda de transformacion e innovacion en educacion, ofreciendo una plataforma de
aprendizaje basada en elementos de juego.
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En NAM entendemos que los entornos virtuales son el escenario principal de interaccion
social para las generaciones actuales, y el estudio Kids Online realizado en 2022 lo corrobora:
el 92% de los jovenes entre 9y 17 afios posee un celulary acceso a internet. Ademas, utilizan
aplicaciones como WhatsApp, YouTube y TikTok, y participan en videojuegos, lo cual indica
interés y familiaridad significativa con la tecnologia.

Estos espacios llevan anos siendo parte de la vida cotidiana de muchos nifios, nifias y adoles-
centes (NNA), consolidandose como lugares donde aprenden, colaboran y se conectan con
otros. Por ello, en NAM aprovechamos el potencial de estas plataformas para innovar en la
forma de aprender, haciendo que este proceso sea una aventura inmersiva, dinamica y con
sentido. .

Sabemos lo significativos que son los videojuegos para ellos y también somos conscientes de
su impacto positivo. Por ejemplo, experimentar, fallar y volver a intentar crean un entorno de
aprendizaje continuo, lo que refuerza la autoconfianza (Squire, 2011).

Los videojuegos permiten que nos involucremos en practicas sociales auténticas, donde
podemos aplicar nuestro conocimiento en contextos significativos en lugar de simplemente
memorizar informacion (Gee, 2007). Ademas, sus beneficios trascienden el ambito virtual. Tal
como dice Jane McGonigal (2011), los juegos pueden mejorar nuestra vida real, ensefiando-
nos a enfrentar los desafios con optimismo, perseveranciay creatividad.

Fig. 1 Desafio pedagogico en NAM
"Restar desagrupado una centena”.
Se observa al jugador interactuando
con un Nami, un habitante del
mundo de NAM,

Fig. 2 Desafio pedagogico en NAM
"Restar desagrupado una centena”
Se observa al jugador interactuando
con un robot de pregunta.



Una plataforma en tres dimensiones
Buscamos que NAM sea mucho mas que una plataforma de aprendizaje basada en el juego.
Queremos que sea toda una experiencia educativa que integre los siguientes componentes:

1.Mundo de juego y aventuras: este espacio de juego virtual permite a los estudiantes
recorrer un mundo abierto en el cual pueden interactuar con el entorno y otros jugado-
res, resolviendo desafios que combinen habilidades académicas y socioemocionales.
Estudios afirman que, a largo plazo, los videojuegos tienen beneficios cognitivos
positivos, tales como la mejora de la atencidn, la resolucion de problemas, la memoria,
funciones ejecutivas, entre otros (Sauce, et al., 2022; Bavelier y Green, 2026).

Fig. 3 Explora NAM. (2024, 29 de
octubre). Ejemplo de desafio. Revisa
en: YouTube. https.//www.youtube.-
com/watch?v=uPm4v1TxOIU

Ademas, buscamos que no sélo aprendan a través de estos desafios, sino que se
formen como personas resilientes al resolver problematicas globales relacionados a
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ONU, 2015), en un lugar que les brinda con-
fianza y los motiva a seguir adelante. Queremos que a través de una buena historia
los estudiantes se motiven a aprender, puesto que las historias son faciles de enten-
der, son interesantes y faciles de recordar (Willingham, 2021).

2. Una herramienta de construccion de actividades pedagogicas gamificadas: pen-
sado para que docentes y creadores de contenido educativo puedan disenar sus pro-
pios desafios o actividades en un entorno sandbox, similar al sistema de construc-
cion de videojuegos. Con esta herramienta, queremos que los profesores puedan
elegir el contexto de aprendizaje (jardines, templos, mazmorras y otros mas), y per-
sonalizar la narrativa y los personajes para guiar a los estudiantes a través de desa-
fios que exploran temas académicos de forma entretenida.



Fig. 4 Se observa un ejemplo de
como agregar una pregunta para
un desafio pedagogico, utilizando
la herramienta de construccion de
actividades.

3. Un asistente virtual para desarrollar actividades gamificadas: busca apoyar a
docentes y creadores de contenido a generar desafios gamificados, ya sea dentro
del mundo de NAM o fuera de este con material concreto, utilizando materiales coti-
dianos, garantizando que la gamificacion sea accesible para cualquier contexto edu-
cativo.

Implementacion

La plataforma educativa NAM fue probada por dos docentes del Colegio Altamira, de la
comuna de Pefialolén, en Chile, y en los tres cursos de tercero basico (38 estudiantes en total)
durante la asignatura de matematica con una duracién de 90 minutos. El objetivo principal fue
reforzar contenidos relacionados con la medicion con regla y el calculo de perimetro. La
implementacion involucré tres fases: (1) revision de la plataforma por parte de las docentes de
la asignatura de matematica, (2) adaptacion de esta seglin sus comentarios y necesidades de
sus estudiantes, y (3) aplicacion de la plataforma.

La fase de revision permitié identificar areas clave de mejora en la plataforma. Las docentes
sugirieron ajustes para facilitar la movilidad del personaje en el juego y propusieron la incor-
poracion de recompensas, asi como voces en los didlogos de AIDA (asistente virtual). Poste-
riormente, tras implementar estas mejoras, la plataforma fue probada en los computadores
del colegio antes de ser utilizada por los estudiantes.

Durante la prueba se evaluaron las siguientes hipdtesis relacionadas al aprendizaje y motiva-

sHipotesis 1: nuestra plataforma facilita el aprendizaje de contenidos curriculares.
Hipotesis 2: los estudiantes mantendran su interés y motivacion al integrar aprendiza-

Para medir la motivacion se aplico el Test FunQ (Tisza y Markopoulos, 2023). Esta herramienta
evalla la diversion en una actividad de aprendizaje y consta de 18 preguntas en una escala de
Likert, distribuidas en seis dimensiones: autonomia, inmersion, desafio, deleite, pérdida de
barreras sociales y estrés. Esta prueba fue traducida por el equipo y adaptada a un lenguaje
pertinente a la edad de los estudiantes, y fue aprobada por las docentes del curso.
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Resultados
Respecto a la Hipétesis 1, de los 38 estudiantes participantes, se lograron registrar 26 resultados:

« 7 estudiantes no lograron llegar al ultimo desafio en el tiempo designado.

« 16 estudiantes no completaron correctamente el desafio final.

« 3 estudiantes finalizaron la experiencia exitosamente. Los problemas técnicos relacio-
nados con la base de datos impidieron obtener informacion del resto de los participan-
tes. En cuanto a lo académico, se evidenciaron mas dificultades en los desafios relacio-

Respecto a la Hipotesis 2, de los 31 estudiantes que respondieron el Test FunQ (Fig. 5,6y 7):

*Un 90,5% de los estudiantes reportaron sentirse competentes y con control sobre la
actividad.

«La percepcion de desafio alcanzd un 91,9% indicando que la actividad logré mantener
un nivel adecuado de reto sin generar frustracion.

«Un 99,4% de los estudiantes confirmé que la actividad fue entretenida y motivadora.
El22,1% de los estudiantes indicd que la actividad no les generd niveles significativos de
ansiedad o frustracion.

Estos resultados destacan el potencial motivador de NAM y refuerzan la eficacia de la gamifi-
cacion como estrategia de aprendizaje de los estudiantes, aunque sefialan la necesidad de
realizar ajustes para mejorar el aprendizaje académico.

Fig. 5 Test FunQ
respondido por 11
estudiantes. En esta
ocasion se agrega-
ron dos items con-
trol a pedido de las
docentes, para
comprobar la vera-
cidad y coherencia
de las respuestas.
Ademas, se simplifi-
co la escala de
Likert.



2. Selecciona solo una opcién para cada enunciado.
Durante la actividad:

® MNunca @ Casinunca  ® Casisiempre @ Siempre

Yo sabia qué hacer.

Senti que era bueno(a) en esta actividad.

Hice algo nuave.

Me senti curicso(a).

Me diverti.

Me senti feliz.

Senti que el tiempo pasd muy rapido.

Me olvidé de la escuela.

Me senti bien.

Me senti mal.

Me senti enojado.

Me senti triste.

Hice esta actividad porque tenia que hacerlo.

Hice esta actividad porque queria.

Quiere hacer algo como esto otra vez,

Volveria a hacer algo asi en el futuro.

Sabia qué pasos seguir.

100%

0% 100%

Fig. 6 Test FunQ
respondido por 8
estudiantes. En
esta ocasion se
aplico la prueba
original.

Fig. 7 Test FunQ
respondido por
12 estudiantes.
En esta ocasion
seaplico la
prueba original.
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DISCUSION

Uno de los hallazgos mas relevantes de esta prueba, fue la imposibilidad de medir un aumen-
to significativo en el aprendizaje con una sola experiencia.

Los resultados revelaron que la mayoria de los estudiantes no logro superar el desafio relacio-
nado con el calculo del perimetro de figuras compuestas, lo que evidencia la necesidad de
reforzar el proceso de aprendizaje con practicas reiteradas. Segun el psicélogo Daniel Willin-
gham (2021), la repeticion y el tiempo dedicado a consolidar habilidades son factores claves
para fomentar aprendizajes duraderos. Por lo que, en futuros estudios sera fundamental con-
templar una mayor cantidad de sesiones, para evaluar de manera mas precisa el impacto de
la plataforma en el aprendizaje académico.

Por otro lado, la motivacion, como factor clave en la adquisicion de aprendizajes significativos
(Bueno, 2020; Jensen, 2010; Thorne, 2008), se vio positivamente influenciada por NAM. Esto
posiciona a la plataforma como una herramienta prometedora en contextos educativos, espe-
cialmente en el desarrollo de actividades que buscan generar un aprendizaje activo y motiva-
dor para los estudiantes.

Sin embargo, se identificaron limitaciones significativas en la escalabilidad en el disefio y
desarrollo de esta segunda version de NAM, puesto que la construccion de un solo contenido
demostro ser poco viable para su implementacidon en multiples asignaturas. Esta limitacion
llevd al equipo a priorizar el desarrollo de una nueva versidn que permite a los docentes y/o
creadores de contenido disefar sus propias actividades, brindando mayor flexibilidad y auto-
nomia.

A pesar de los desafios, los resultados confirman que se logré proporcionar una experiencia
educativa enriquecedora, cumpliendo con los objetivos propuestos inicialmente. El compro-
miso con la mejora continuay la expansién de NAM sigue siendo una prioridad, con el objetivo
de maximizar su impacto positivo en el proceso educativo.

INNOVANDO CON VISION FUTURO

La tercera version de NAM se encuentra en una fase inicial de desarrollo, pero nuestros
suefios y vision son claros: creemos en el potencial de la Inteligencia Artificial (IA) como una
herramienta que permitira optimizar nuestros procesos.

Por ejemplo, como docentes, podemos acelerar la construccion de nuevas actividades y
adaptar cada desafio a las habilidades y al ritmo de cada estudiante, ademas de llevar a cabo
un seguimiento mas detallado de su avance, incluyendo alertas tempranas.

A través de la integracidn de la IA, aspiramos a optimizar procesos, contribuyendo no solo a
mejorar los resultados educativos, sino también a permitir que los docentes enfoquen sus
esfuerzos en tareas mas significativas, como el acompariamiento personalizado y la creacion
de experiencias adaptadas a las necesidades e intereses individuales de los estudiantes.
Ademas, nos permitira crear entornos mas amplios, complejos e interactivos, para seguir
entregando experiencias actualizadas y novedosas para el aprendizaje.

Nuestro compromiso es seguir avanzando en esta linea, con el objetivo de transformar NAM
enyna herramienta educativa escalable, eficiente y transformadora para el aprendizaje.

°
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Resumen
El proyecto “Olimpiadas de juegos algoritmicos”, iniciativa de la catedra de Estructuras de
Datos de la carrera Ingenieria Civil Informatica en la Universidad Adventista de Chile, persi-
gue dos objetivos principales: evaluar el desarrollo de habilidades algoritmicas y de resolu-
cion de problemas en estudiantes universitarios, al tiempo que promueve estas habilida-
des en estudiantes de educacion media mediante competencias lUdicas en tres juegos
serios: ajedrez, torres de Hanoi y cubo Rubik 3x3. El evento realizado en dos ocasiones
contd con la participacion de estudiantes de ensefianza media de diversas instituciones
educativas. Los universitarios actuaron como expertos evaluadores en cada categoria de
competencia. La investigacion empled un enfoque cuantitativo de disefio cuasi-experi-
mental de grupo Unico, aplicando pretest y postest. Los resultados evidenciaron un benefi-
cio significativo desde la perspectiva de los estudiantes.

Palabras Claves: Algoritmia, estructuras de datos, educacion ludica, pensamiento
abstracto, juegos serios, cubo Rubik’s, torres de Hanoi, ajedrez
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Introduccion

En la era digital actual, el desarrollo de habilidades algoritmicas y de resolucidn de proble-
mas se ha convertido en un aspecto esencial de la educacién en tecnologia e informatica.
Estas competencias no solo son fundamentales para los estudiantes de nivel superior en
campos relacionados con la computacidn, sino

que también representan un conjunto valioso de habilidades para los jovenes en etapas mas
tempranas de su formacion académica. En este contexto, surge la iniciativa de las Olimpiadas
de Juegos Algoritmicos, un proyecto que busca fomentar y evaluar estas habilidades criticas
en un entorno ludico y competitivo.

Originada en la catedra de Estructuras de Datos del tercer semestre de la carrera de Ingenieria
Civil Informatica de la Universidad Adventista de Chile, este proyecto se disefié con un doble
propdsito: por un lado, aumentar el desarrollo de habilidades algoritmicas en estudiantes
universitarios, y por otro, promover dichas competencias entre estudiantes de edad escolar.
La eleccion de juegos como el ajedrez, las torres de Hanoiy el cubo de Rubik 3x3 no es casual.
Estos juegos, conocidos por su complejidad y desafio intelectual, ofrecen un terreno fértil
para el desarrollo del pensamiento logico, la planificacion estratégica y la resolucién de pro-
blemas, habilidades estrechamente relacionadas con el pensamiento algoritmico.

Este estudio se propone examinar el impacto de las Olimpiadas de Juegos Algoritmicos segun
la percepcidn de los estudiantes universitarios que actiian como evaluadores en el desarrollo
de habilidades asociadas a estructuras de datos y algoritmos.

La relevancia de esta investigacion radica en su potencial para informar futuras estrategias
educativas en el campo de algoritmia y estructuras de datos para carreras de informatica. Al
explorar los beneficios de integrar elementos ludicos y competitivos en la ensefianza de habi-
lidades algoritmicas, Este estudio aporta evidencia relevante sobre insights valiosos para
educadores e instituciones que buscan mejorar la formacion en estas areas tan requeridas
para el futuro tecnoldgico.

MARCO TEORICO

Papert (1980) anuncia tempranamente un futuro donde los computadores pueden cambiar la
forma en que los nifios aprenden y argumenta en favor de ensefiar conceptos de informatica
a nifios describiendo como los computadores pueden cambiar la forma en que aprenden,
actualmente el concepto pensamiento computacional se considera una habilidad clave en
educacion STEM y se ha integrado en diversos planes de estudio para promover el desarrollo
de habilidades de resolucion de problemas, razonamiento logico y creatividad.



El pensamiento computacional se ha definido de diversas maneras y con diferentes niveles
de detalle (Sadykova y Usolzev, 2018), tanto desde una perspectiva conceptual como opera-
cional (Sadykova y II’lbahtin, 2019). Sin embargo, hay al menos un hilo conductor que funda-
menta estas definiciones como un proceso que consta de las etapas de (a) abstraccion, (b)
descomposicién del problema, (c) reconocimiento de patronesy (d) representacion de algo-
ritmos.

El pensamiento abstracto avanzado, la capacidad de analisis de problemas, el reconocimien-
to de patronesy la aplicabilidad de algoritmos para resolver problemas complejos en la cien-
cia de la computacion son habilidades fundamentales. Estas competencias permiten al inge-
niero enfrentar desafios técnicos cotidianos y los problemas mas complejos de la industria.
Segln el estudio sobre la educacidn en ingenieria de software, los ingenieros que dominan
estas formas de pensamiento son mas versatiles, capaces de asumir roles de liderazgo técni-
co y adaptarse rapidamente a nuevas tecnologias y metodologias. Ademas, el desarrollo de
habilidades blandas, como la comunicacion y la colaboracidn, es igualmente valorado en el
contexto actual del mercado laboral (Ouhbi & Pombo, 2020).

La ensefianza de estructuras de datos y algoritmos representa un desafio significativo en la
educacion en informatica, principalmente debido a la complejidad conceptual que estos
temas implican. Seglin Su et al. (2021) las estructuras de datos y algoritmos son fundamenta-
les en los programas de computacidn, pero su naturaleza abstracta puede dificultar la com-
prension por parte de los estudiantes novatos. Este desafio se ve exacerbado por la necesidad
de desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas, que son esen-
ciales para abordar adecuadamente sus conceptos.

Muchos estudiantes enfrentan dificultades al intentar formar modelos conceptuales correc-
tos, lo que puede llevar a malentendidos y a la generacion de errores en la implementacion
de algoritmos (Su et al., 2021). Ademas, se observa que conceptos basicos como las coleccio-
nes, la recursividad y los bucles son particularmente dificiles de ensefiar, lo que subraya la
importancia de adoptar enfoques pedagdgicos innovadores que faciliten el aprendizaje y
fomenten el pensamiento superior.

En este contexto, la combinacidn de aprendizaje basado en juegos y visualizaciones podria
ofrecer una solucion efectiva. Este enfoque no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo,
sino que también permite a los estudiantes interactuar con las estructuras de datos de
manera mas intuitiva, promoviendo asi un entendimiento mas profundo y la aplicacidon de
habilidades de pensamiento critico (Su et al., 2021).



Por otro lado, dentro del aprendizaje basado en juegos, algunos juegos serios han trascendi-
do el puro entretenimiento y ocio, siendo incluso utilizados en competencias internacionales
debido a las ventajas que ofrecen:

«Cubo de Rubik: Se ha utilizado para ensefiar conceptos de algoritmos, estructuras de
datos, matematicas y para desarrollar habilidades espaciales (Kerrigan, 2017).

«Torres de Hanoi: Es particularmente Gtil para ensefar recursividad en programacion,
resolucion de problemas y conceptos de matematicas discretas (Emick y Welsh, 2005).

«Ajedrez: Tiene aplicaciones mas amplias, incluyendo el desarrollo cognitivo general,
habilidades STEM, pensamiento critico e incluso en educacion especial. (Nanu et al.,
2023; Salay Gobet, 2016).

METODOLOGIA

Este estudio adopta un enfoque cuantitativo, utilizando un disefo cuasi-experimental de
grupo Unico con pretest y postest. La investigacion se centrd en evaluar el impacto de la orga-
nizacion y participacion en las olimpiadas de Juegos algoritmicos sobre los estudiantes uni-
versitarios de la asignatura Estructura de Datos y Algoritmos, con el interés de evaluar la per-
cepcion de la adquisicion de habilidades claves en algoritmia.

El estudio incluyé como participantes a los estudiantes inscritos en la asignatura Estructura
de Datos y Algoritmos de la carrera Ingenieria Civil Informatica de la Universidad Adventista
de Chile durante los anos 2023y 2024. Estos estudiantes fungieron como organizadoresy eva-
luadores expertos del evento.

El proyecto se desarrollo en siete etapas secuenciales:

1. Pretest: Se aplicd un instrumento de evaluacion para medir la percepcidn inicial de
los estudiantes sobre sus habilidades algoritmicas, de resolucion de problemasy de
organizacion.

2. Formacion de equipos: Los estudiantes se organizaron en grupos segln su afini-
dad e interés por tipos especificos de juego (ajedrez, torres de Hanoi, cubo Rubik 3x3).

3. Fase de familiarizacion: Se realizaron sesiones de practica y competencias inter-
nas para que los estudiantes se familiarizaran con los juegos y sus aspectos algoritmi-
cos subyacentes.

4. Elaboracion de bases: Cada equipo desarroll6 la documentacidn y las bases de la
competencia para su juego asignado, estableciendo reglas claras y criterios de evalua-
cion.



5. Difusion: Se realizé la planificacidn y ejecucién de una campafia de difusién, inclu-
yendo un programa radial para invitar a colegios de la zona.

6. Evento principal: Las olimpiadas se llevaron a cabo en una sesion de 3 horas de
duracion, donde los estudiantes universitarios actuaron como organizadores, arbitros
y evaluadores. Participaron seis colegios, cada uno de los cuales seleccioné previa-
mente a dos representantes por competencia. Durante el evento, se llevd a cabo la
seleccion interna de un representante por colegio, seguida de los torneos intercole-
gios.

7. Evaluacion final: Se aplic6 un postest para medir cambios en la percepcidn de los
estudiantes sobre sus habilidades algoritmicas, de resolucion de problemas y de
organizacion tras la experiencia.

ANALISIS Y RESULTADOS

El estudio se llevo a cabo mediante la aplicacion de una encuesta a un total de 24 estudiantes
que participaron en al menos una edicion de las olimpiadas como expertos de una categoria.
Los datos fueron recolectados en dos momentos distintos: antes y después de su participa-
cién como expertos en el evento. Es importante destacar que la participacion en la encuesta
fue voluntaria y anénima, lo cual contribuye a la confiabilidad de los datos obtenidos.

Los indicadores descriptivos correspondientes al pretest se presentan de manera visual en la
Figura 1. Esta representacion grafica proporciona una vision general de las percepciones
acerca de su conocimiento y habilidades de los participantes, estableciendo asi una linea de
base para la posterior evaluacién del impacto de las olimpiadas en su desarrollo académico y
personal.

La percepcion de los estudiantes se califica como 1 muy bajo y 5 muy alto, para cada uno de
los items consultados.

Los indicadores descriptivos del postest se presentan en la figura 2
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Figura 1. Indicadores descriptivos del pretest — Figura 2. Indicadores descriptivos del postest
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Se ha evaluado la percepcidn del impacto del proyecto tanto en aspectos de aprendizaje
como en el desarrollo de habilidades de los estudiantes en 6 aspectos:

1. Conocimiento sobre la aplicabilidad de estructuras de datos: se observo un
cambio significativo en la percepcion de los estudiantes.

2.. Adaptabilidad a nuevas situaciones: los resultados muestran una tendencia posi-
tiva en la percepcion sobre cdmo la familiarizacion con juegos basados en algoritmos
ha mejorado su capacidad de adaptarse a nuevas situaciones. Esta mejora podria atri-
buirse a la exposicidn a diversos escenarios y problemas presentados en los juegos.

3. Razonamiento abstracto: Se evidencié un incremento en la autoevaluacién de los
estudiantes respecto a su razonamiento abstracto después de participar en el proyec-
to.

4. Habilidades de organizacion: se registr6 un aumento en la apreciacion acerca de
sus propias habilidades de organizacion.

5. Trabajo de equipo: se registré un aumento en la percepcion de los estudiantes
sobre la mejora de sus habilidades de trabajo en equipo. Este resultado sugiere que el
proyecto fomentd la colaboracion y comunicacion efectiva entre los equipos de traba-
jo.

6. Conocimiento sobre estructuras de datos: Los resultados muestran una mejora en
la autoevaluacidn de los estudiantes respecto a su conocimiento sobre estructuras de
datos. Este incremento podria atribuirse a la aplicacidn practica de conceptos tedricos
en el contexto de los juegos algoritmicos.

Figura 3. Comparacion promedios antes y despueés del proyecto. 55



Se emplea el T-Test para evaluar diferencias significativas en las medias de las respuestas
antes y después de las olimpiadas. En la tabla 1, se presentan los resultados y a continua-
cidn una explicacion de cada resultado centrandose en la interpretacion de los valores de la
estadistica ty el valor p.

Tabla 1. Resultados del t-test

P-VALUE

1 CONOCIMIENTO S(I:.BDRE APLICABILIDAD -9.601 0.0000
2 |ADAPTABILIDAD A NUEVAS SITUACIONES _ -5.12 0.0000
3 RAZONAMIENTO ABSTRACTO _ -3.70 0.0012
4 HABILIDADES DE ORGANIZACION -3.33 0.0029
5 TRABAJO DE EQUIPO -3.08 0.0053
6 CONOCIMIENTO SOBRE E.D. -5.42 0.0000

1. Conocimiento sobre la aplicabilidad de estructuras de datos

La estadistica t es negativa, lo que indica que las medias de las respuestas antes y des-
pués son notablemente diferentes, con las respuestas posteriores siendo mayores que
las anteriores. El valor p es 0.0000, lo que significa que la probabilidad de que esta dife-
rencia ocurra por azar es extremadamente baja.

2. Adaptabilidad a nuevas situaciones

Aligual que el caso anterior, el valor p indica una diferencia significativa en la adaptabi-
lidad a nuevas situaciones.

3. Razonamiento abstracto

La estadistica t negativa, sugiere una mejora en el razonamiento abstracto después de
la participacion en las olimpiadas, el valor p 0.0012 es menor que 0.05, indicando una
diferencia significativa en la habilidad de razonamiento abstracto.

4. Habilidades de organizacion

Los participantes muestran una mejora en la percepcion de sus habilidades organizati-
vas después de la participacion en las olimpiadas. El valor t es negativo y el valor p es
menor a 0.05 lo que sefiala nuevamente una diferencia significativa entre las respues-
tas antes y después de la intervencion.
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5. Trabajo en equipo

Los resultados indican un incremento en la percepcion de habilidades de trabajo en
equipo tras la experiencia en las olimpiadas. Aunque la diferencia no es tan grande
como los

6. Conocimiento sobre estructuras de datos

El resultado muestra una fuerte diferencia en el conocimiento sobre estructuras de
datos, con t-stat negativo alto, las olimpiadas tuvieron un impacto importante en el
aumento del conocimiento sobre estructuras de datos.

CONCLUSIONES

Los resultados de la encuesta sugieren que el proyecto basado en juegos algoritmicos tuvo un
impacto positivo en varios aspectos del aprendizaje y desarrollo de habilidades de los estu-
diantes. Se observaron mejoras significativas que podrian respaldar la hipotesis de que la
integracion de juegos basados en algoritmos puede ser una estrategia efectiva para la com-
prension y aplicacion de conceptos de programacion y estructuras de datos. Este analisis se
basa en la percepcidn auto reportada de los estudiantes y podria beneficiarse de la inclusion
de medidas objetivas de rendimiento en futuros estudios.

El analisis de los datos revela un impacto considerable entre los estudiantes por dos indicado-
res principales: el conocimiento sobre la aplicabilidad de las estructuras de datosy el dominio
general de las estructuras de datos y algoritmos. Estos aspectos fueron consistentemente eva-
luados de manera positiva, sugiriendo que la intervencidon fortalecié tanto la comprension
conceptual como la capacidad de implementacion practica de los contenidos.

En contraste, los indicadores relacionados con trabajo en equipo y habilidades de organiza-
cion mostraron mejoras moderadas, esto debido a la presencia de valores atipicos extremada-
mente bajos en estos aspectos podria reflejar experiencias individuales particularmente desa-
fiantes en la dinamica grupal o en la gestion del evento, mas que una tendencia generalizada
entre los participantes.

Para robustecer la validez de los resultados, se recomienda complementar las medidas de
autopercepcion con la aplicacion de pruebas estandarizadas que permitan evaluar de manera
objetiva diversas competencias cognitivas, como la resolucion de problemas, razonamientoy
el pensamiento critico. La implementacion de estos instrumentos, respaldados por criterios
psicométricos, facilitaria una medicion mas precisa del impacto del uso de juegos en la ense-
fianza de algoritmos, estructuras de datos y areas relacionadas. Ademas, este enfoque meto-
doldgico no solo proporcionaria una evaluacién mas completa y fiable de las competencias
adquiridas, sino que también facilitaria la identificacion de los efectos especificos de las inter-
venciones ludicas en el desarrollo cognitivo y el rendimiento académico de los estudiantes.
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os resultados obtenidos a partir del analisis estadistico confirman que la participacion en la

organizacion de las Olimpiadas de Juegos Algoritmicos tuvo un impacto positivo en la adquisi-
cion y desarrollo de habilidades algoritmicas y de resolucidn de problemas, cumpliendo con
los objetivos iniciales del estudio. La diferencia significativa en los valores ty p refuerza la idea
de que el aprendizaje basado en juegos puede ser una estrategia efectiva para la ensefianza de
estructuras de datos y algoritmia.

Si bien los datos recolectados reflejan una percepcion positiva del aprendizaje, futuras investi-
gaciones podrian incorporar pruebas estandarizadas para medir mejoras objetivas en la reso-
lucion de problemas y desempefio en algoritmia. La combinacion de autoevaluaciones con
métricas de rendimiento podria permitir una validacion mas robusta del impacto de la inter-
vencion.

APORTE DEL PROYECTO AL PROCESO FORMATIVO DE LOS ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

La implementacion de las Olimpiadas de Juegos Algoritmicos ha demostrado ser un cataliza-
doren el proceso formativo de los estudiantes de Ingenieria Civil Informatica. Este proyecto ha
proporcionado un entorno practico y desafiante que trasciende el aprendizaje tradicional en
el aula, fomentando la aplicacion directa de conocimientos tedricos en escenarios reales.

Los estudiantes no solo profundizaron su comprension de las estructuras de datos y algorit-
mos, sino que también desarrollaron habilidades transversales para su futuro profesional. La
implementacién del evento fomento otras competencias en menor grado relacionadas con
habilidades de organizacidn y gestion de trabajo en equipo. Ademas, al actuar como evalua-
dores expertos, los estudiantes reforzaron su dominio de los conceptos algoritmicos y mejora-
ron su capacidad de analisis critico.

Este enfoque experiencial ha demostrado ser particularmente eficaz en la consolidacion del
conocimiento tedrico, permitiendo a los estudiantes visualizar y comprender la aplicabilidad
practica de las estructuras de datos en contextos lUdicos pero desafiantes. Asimismo, la inte-
raccion con estudiantes en edad escolar durante el evento fomento la practica de habilidades
de liderazgo, aspectos valiosos en su formacion integral como futuros profesionales de la
informatica.

Los hallazgos son consistentes con estudios previos sobre el impacto del aprendizaje basado
en juegos en la ensefianza de programacion (Su et al., 2021). En particular, la mejora observa-
da en razonamiento abstracto y resolucion de problemas coincide con investigaciones que
destacan el rol del pensamiento algoritmico en el desarrollo de habilidades cognitivas supe-
riores (Papert, 1980; Kerrigan, 2017). Estos resultados respaldan la hipdtesis de que el uso de
juegos serios, como el Cubo Rubik y el ajedrez, facilita la internalizacion de estructuras algorit-
micas y fortalece el aprendizaje significativo en informatica.
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Resumen
El presente estudio realiza un analisis bibliométrico sobre el uso del juego en la educacién me-
diante la revision de publicaciones indexadas en la base de datos Scopus durante el afio 2024.
Se empled un enfoque mixto, utilizando herramientas de analisis bibliométrico como Vos-
Viewer para identificar palabras clave recurrentes, tendencias tematicas y articulos mas cita-
dos en el area. Los resultados evidencian una evolucién en la investigacidn sobre el juego en la
educacion, pasando de un enfoque antropolégico en 2010 a una aplicacion mas estructurada
con objetivos pedagogicos concretos desde 2018. Se identificaron como palabras clave mas
frecuentes “educacion psicoldgica”, “juego” y “educacidon”, lo que resalta la relacion entre el
uso del juego y el desarrollo cognitivo en contextos educativos. Ademas, se destacan tres arti-
culos ampliamente citados, los cuales analizan la gamificacion y su impacto en la motivacion
y aprendizaje de los estudiantes. Se concluye que la gamificacion y el uso del juego en la edu-
cacion representan metodologias emergentes con gran potencial para transformar el proceso
de ensefianza-aprendizaje, aunque requieren una planificacion cuidadosa para evitar interfe-
rencias en el aprendizaje cognitivo. Finalmente, este analisis permite identificar brechas en la
investigacion y plantea nuevas lineas de estudio para optimizar el uso del juego en contextos
educativos.

Palabras clave: analisis bibliométrico, juego en la educacion, gamificacion, tendencias edu-
cativas, Scopus.
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INTRODUCCION

Para esto se analizan las publicaciones indexadas en Scopus relacionadas con el uso del juego
en educacion. Mediante el uso de software especializado se identifica las palabras clave mas
recurrentes en estas publicaciones. Y, por ultimo, se determinara las tendencias y temas pre-
dominantes en la literatura sobre el juego en la educacion. Incluyendo los afios de mayor pro-
duccidony la cantidad de material generado en cada periodo.

Se busca la identificacion de tendencias y brechas en la Investigacion en torno al juego en la
educacion. Analizar las publicaciones y las palabras clave mas recurrentes da cuenta de las
tendencias actuales y emergentes en el uso del juego en la educacidn, como también contri-
buye a descubrir brechas en la investigacion que requieren mas atencion. Por otra parte, con-
tribuye al conocimiento académico, proporcionando una base para futuras investigacionesy
desarrollos tedricos. A su vez, se busca evaluar la produccién académica, en cuanto a la canti-
dad y calidad de la produccion académica en relacion con el juego en la educacion, lo que
puede ayudar a las instituciones académicas y de investigacion a medir el impacto de sus
trabajos y colaboraciones.

Al generar esta investigacion, se identifica que la cantidad de material producido sobre el
juego en la educacion ha aumentado significativamente en los Gltimos afios debido a la cre-
ciente aceptacion de métodos pedagogicos innovadores.

MARCO TEORICO

Eljuego en la educacion se refiere a la utilizacion de actividades ludicas y dinamicas de juego
como herramientas pedagogicas para facilitar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en
los estudiantes. Esta metodologia puede adoptar diversas formas, desde juegos tradicionales
y de mesa hasta juegos digitales y simulaciones. En este sentido, Moreno-Acosta y Zabala-Var-
gas (2022) destacan que el aprendizaje basado en juegos fortalece la motivacion de los estu-
diantes y mejora su rendimiento académico, al aprovechar su afinidad con los juegos y la tec-
nologia para generar experiencias educativas mas significativas. Estas estrategias permiten
que los estudiantes progresen de acuerdo con sus propios ritmos de aprendizaje, promovien-
do un enfoque mas personalizado y efectivo en el aula.

Se utilizan los juegos, ya que estos tienen la capacidad de captar la atencidn de los estudian-
tes y mantener su interés a través de la diversion y el desafio. Ademas, a través del juego, los
estudiantes participan activamente en el proceso de aprendizaje, lo que favorece una mayor
retencion de lainformaciony el desarrollo de habilidades practicas. La participacion activa de
los estudiantes en las actividades educativas es un factor clave para mejorar el aprendizaje, ya
que permite una interaccion constante con el contenido y con sus companieros, lo que fortale-
ce la construccion del conocimiento. Flores-Fernandez y Duran Riquelme (2022) destacan que
la participacion en clases sincronicas se ve influenciada por factores internos y externos, tales
como la motivacion, el entorno y las metodologias utilizadas por los docentes, lo que
demuestra la importancia de estrategias didacticas que fomenten la interaccion y el compro-
miso del estudiante con su aprendizaje.
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Por medio de los juegos se pueden desarrollar habilidades sociales y emocionales, ya que
los juegos a menudo requieren colaboracion, comunicacion y resolucidn de conflictos. Los
juegos proporcionan retroalimentacion constante, permitiendo a los estudiantes entender
sus erroresy aciertos en tiempo real y aprender de ellos, al mismo tiempo se pueden simular
situaciones del mundo real, lo que ayuda a los estudiantes a aplicar conocimientos tedricos
en contextos practicos. Por Gltimo, se pueden crear experiencias de aprendizaje adaptadas
alas necesidadesy ritmos de cada estudiante, fomentando un aprendizaje mas personaliza-
do. Tsatiris y Karpouzis (2021) analizaron el desarrollo de un juego educativo que utiliza per-
files individuales de estudiantes para adaptar el contenido y las estrategias de ensenanza,
asegurando que cada alumno progrese segun sus propias necesidadesy ritmo de aprendiza-
je.

Por lo que al utilizar los juegos en la educacidn se obtienen sus beneficios como la mejora
del rendimiento académico, ya que al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante,
los estudiantes tienden a obtener mejores resultados académicos. En este sentido, More-
no-Acosta y Zabala-Vargas (2022) evidenciaron que el aprendizaje basado en juegos mejora
tanto la motivacion como el rendimiento académico de los estudiantes, demostrando que el
grupo experimental sometido a esta metodologia obtuvo mejores resultados en compara-
cion con el grupo de control. Esta estrategia permite aprovechar la afinidad de los estudian-
tes por la tecnologia y los juegos, favoreciendo su compromiso con el proceso educativo y
potenciando su desempefio académico.

Por lo que al utilizar los juegos en la educacidn se obtienen sus beneficios como la mejora
del rendimiento académico, ya que al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante,

Por otra parte, los juegos ayudan al desarrollo cognitivo, ya que contribuyen a mejorar la
memoria, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la creatividad. Segin Chi-
sag-Guaman et al. (2023), el juego incide positivamente en diversas dimensiones cognitivas,
activando la memoria, estimulando la atencidn y concentracion, fomentando la creatividad
y proporcionando oportunidades para el desarrollo de habilidades cognitivas superiores.
Ademas, los autores destacan que la integracion de actividades ludicas en el entorno educa-
tivo no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también favorece el progreso
cognitivo de los estudiantes. No obstante, advierten que la falta de conciencia pedagdgicay
las limitaciones de recursos pueden obstaculizar el pleno aprovechamiento del juego como
herramienta educativa.
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Los juegos pueden adaptarse para satisfacer diversas necesidades de aprendizaje, promo-
viendo la inclusidn de todos los estudiantes Segin Chisag-Guaman et al. (2023), el juego
incide positivamente en diversas dimensiones cognitivas, activando la memoria, estimulan-
do la atencidon y fomentando la creatividad e imaginacion. Ademas, proporciona oportuni-
dades para el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, lo que resulta fundamental
para los estudiantes con necesidades educativas especiales, ya que les permite aprender de
manera mas accesible y adaptada a sus capacidades. Sin embargo, la falta de conciencia
pedagogicay las limitaciones de recursos contintian siendo obstaculos para su implementa-
cion efectiva en el aula (Chisag-Guaman et al., 2023).

Dado el alto volumen de investigaciones y material pedagdgico existente respecto al apren-
dizaje basado en juego, se ha observado un aumento de las practicas lidicas en educacion
en los ultimos afios. En este sentido, diversas investigaciones han resaltado como la gamifi-
cacion ha adquirido un rol fundamental en los procesos de ensefianza-aprendizaje, desta-
cando su impacto en la motivacion, el interés y la satisfaccion de los estudiantes a través de
metodologias innovadoras y aprendizaje inmersivo (Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros,
2024). Este enfoque permite a los docentes desarrollar estrategias que integren dinamicas
propias del juego en el aula, facilitando la comprensidn de contenidos y promoviendo el
pensamiento critico.

DISENO METODOLOGICO.

La bibliometria es el analisis estadistico de publicaciones, como libros o articulos, para estu-
diar el impacto y la influencia de la investigacién dentro de un campo o disciplina. Implica
cuantificar métricas como el recuento de citas, el resultado de las publicacionesy los patrones
de coautoria para obtener informacion sobre la estructura y la dindmica de la investigacion
académica.

Se hace una busqueda en la base de datos de Scopus de las palabras “juego en educacién”, la
cual arroja un total de 61 articulos los cuales seran en su integridad incluidos en la revision. Se
incluyen estudios publicados en inglés, espafiol y portugués, ya que son los idiomas predomi-
nantes en la literatura académica. Se revisan publicaciones entre 1990 y 2024 para asegurar
informacion actualizada. Se incluyen articulos de revistas cientificas, revisiones sistematicas y
capitulos de libros revisados por pares. Se incluyen estudios en el ambito de las ciencias socia-
les, profesiones de la salud, medicamentos, psicologia, artes y humanidades. Se priorizan
estudios de acceso abierto y revisiones sistematicas disponibles en la base de datos Scopus.
Estudios que aborden el impacto del juego en educacién desde enfoques metodologicos,
psicoldgicos o pedagdgicos. Se incluyen estudios que contengan términos como "gamifica-
cion", "aprendizaje basado enjuegos", "ludificacion", "juegos en el aula",y "metodologias acti-
vas en educacion".

64



Se excluyen tesis, articulos de opinidn, editoriales, blogs y documentos sin revision por pares.
Se eliminan documentos repetidos en distintas bases de datos o que ya fueron considerados
en otras revisiones sistematicas. Se excluyen articulos en idiomas distintos al inglés, espafiol
0 portugués si no cuentan con traduccion accesible.

Para el analisis de concurrencia de palabras claves se ingresaron los articulos al software de
Vos Viewer, se crea un mapa en base a datos bibliograficos extraidos de Scopus y se hace la
revision con un minimo de 3 co-concurrencias por palabra, para luego dar a conocer las tres
mas repetidas dentro de las palabras claves de los articulos.

Para el analisis de concurrencia de citaciones se ingresaron los articulos al software de Vos
Viewer. Se crea un mapa en base a datos bibliograficos extraidos de Scopus y se hace la revi-
sion de concurrencia de citaciones de autores. Fijandonos finalmente en los tres articulos
mas citados en cuanto a la busqueda de “juego en educaciéon”

RESULTADOS Y DISCUSION
Tendencias de palabras clave en la investigacion sobre juego en educacion

La visualizacidon de red generada con VosViewer (Figura 1), representa las concurrencias de
palabras clave en investigaciones relacionadas con "Juego en educacion" dentro de la base
de datos SCOPUS. Este grafico utiliza diferentes nodos y colores para mostrar las relaciones
entre conceptos clave en la literatura cientifica sobre este tema. A continuacion, se presenta
una explicacion de los principales elementos de la visualizacion:

*Nodos y palabras clave: Los nodos representan las palabras clave mas recurrentes en
los articulos analizados. El tamario del nodo indica la frecuencia de aparicion de la pala-
bra clave; términos como: “Educacion psicoldgica” tiene 11 menciones, “Juego” 9 men-
cionesy “Educacion” 7 menciones, por lo que aparecen con mayor prominencia debido
a su relevancia en el corpus de articulos.

*Relaciones entre palabras clave: Las lineas que conectan los nodos reflejan la co-ocu-
rrencia de palabras clave dentro de los mismos documentos. Cuanto mas gruesa es la
linea, mas frecuente es la relacion entre las palabras clave. Estos resultados sugieren que
el enfoque de investigacion sobre el juego en la educacion esta estrechamente vinculado
con la psicologia educativa, destacando el interés en el impacto del juego en los proce-
sos cognitivos y emocionales de los estudiantes.

«Clusters y colores: Los diferentes colores agrupan las palabras clave en clUsteres tema-
ticos. El cluster rojo se centra en conceptos relacionados con " Educacion psicoldgica",
"Aprendizaje" y "Humano", lo que indica un enfoque mas amplio en educacion fisicay su
interaccion con aspectos humanos. El cluster azul agrupa términos como "Juego" y
"Educacion infantil", resaltando estudios sobre el juego en la educacion infantil. Por
ultimo, el cluster verde incluye términos como "Gamificacion", "Educacion superior" y
“Juego", destacando investigaciones sobre la implementacién del juego y la gamifica-
cion en niveles educativos avanzados.

«Evolucion tematica: Los conceptos estan distribuidos en el espacio seglin su interrela-
cion, lo que permite visualizar cdmo han evolucionado las areas de interés en torno al
juego en educacion. Por ejemplo, el énfasis en la gamificacion y su aplicacion en la edu-
cacion superior ha ganado relevancia en afios recientes.
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Esta visualizacion (Figura 1) proporciona una representacion clara de las conexiones
tematicas y la evolucion del interés académico en el campo del juego aplicado a la edu-
cacion. Facilita la identificacion de areas de investigacion bien desarrolladas como la
psicologia en educacion y aquellas con potencial para mayor exploracion como la gami-
ficacion.

Figura 1: Visualizacion de red Juego en educacion SCOPUS Concurrencias de palabras claves.

EVOLUCION HISTORICA DE LA INVESTIGACION SOBRE JUEGO EN EDUCACION

Los colores que se visualizan (Figura 2), reflejan el afio promedio en que los términos comen-
zaron a ganar relevancia. En la barra de colores (abajo a la derecha), podemos observar que
los términos en azul se asocian con investigaciones mas antiguas (cerca de 2010), mientras
que los tonos verdes y amarillos indican un aumento de interés en afios mas recientes

(2018-2020).
A partir del analisis de redes, se observo una evolucion en los enfoques de estudio del juego

en la educacién:

*Periodo 1990 - 2017: Predominan estudios con un enfoque antropolégico, analizando
el juego como una practica social y cultural.

«A partir de 2018: Se evidencia un cambio en la orientacidn de las investigaciones, que
comienzan a centrarse en el uso del juego para cumplir objetivos pedagogicos especifi-
cos, integrandolo en estrategias didacticas como la gamificacion.

Este cambio de paradigma sugiere que el juego pasd de ser considerado un fenémeno cultu-
ral a una herramienta metodoldgica con aplicaciones concretas en la ensefianza
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Figura 2: Visualizacion excesiva Juego en educacion SCOPUS Concurrencias de palabras claves.
AREAS DE MAYOR PRODUCCION CIENTIFICA

El analisis de densidad de concurrencias (Figura 3), muestra que la mayor cantidad de articu-
los publicados en SCOPUS se concentra en los siguientes temas: Educacion psicoldgica,
Gamificacion y Juego como estrategia didactica

Estos resultados refuerzan la idea de que el juego ha sido cada vez mas investigado desde una
perspectiva educativa y psicoldgica, con énfasis en suimpacto en la motivacion, el aprendiza-
je significativo y el compromiso estudiantil.

Figura 3: Visualizacion de densidad Juego en educacion SCOPUS Concurrencias de palabras claves.
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DOCUMENTOS MAS CITADOS EN LA INVESTIGACION SOBRE JUEGO EN EDUCACION

La visualizacion de densidad de autores citados (Figura 4) en el ambito de "Juego en educa-
cion" realizada en VosViewer ofrece una perspectiva grafica de los investigadores y trabajos
mas influyentes en el campo, basada en datos extraidos de la base SCOPUS. Esta representa-
cién organiza los autores y publicaciones seglin su impacto y frecuencia de citas, lo que per-
mite identificar tendencias clave y referentes académicos en el area.

El tamafio de cada nodo refleja el niUmero de citas que ha recibido un autor o articulo. Nom-
bres como Ortiz-Coldn (2018) y Lai (1990) son destacados con nodos de mayor tamafio, lo que

indica su alta influencia.
Autores como Lai (1990), en un tono violeta, sugieren una’influencia significativa en las bases

tedricas del uso del juego en la educacion, aunque su trabajo es mas antiguo. En contraste,
publicaciones recientes, como las de Ortiz-Colén (2018) y Gil-Espinosa (2018), en tonos
verdes y amarillos, muestran el desarrollo de enfoques mas modernos, como la gamificacion
y su aplicacion en distintos niveles educativos.

Figura 4: Visualizacion excesiva Juego en educacion SCOPUS Documentos mas citados.

Dentro de los articulos mas citados en SCOPUS, se identificaron los tres estudios con mayor
impacto en la comunidad académica. Estos son:
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JUEGO E INCLUSION SOCIAL

Un articulo sobre el juego en la educacion es citado al menos 126 veces, tiene que ver con un
estudio sobre el conocimiento, comprension y actitudes hacia la epilepsia en la provincia de
Henan, China, que se enfoca en evaluar la percepcién plblica sobre la epilepsia en esa misma
zona a través de un estudio realizado en 1988 con 1,278 participantes por parte del departa-
mento de neurologia de la Universidad Médica de Henan. Chi-Wan Lai, Xishung Huang,
Yen-Huei C. Lai, Zhigiang Zhang, Guojun Liu, Meng-Zhang Yang, aqui visibilizan el juego como
un acto social en donde se puede incluir o excluir a las personas segln su condicion médica;
Destacan que la educacidn puede desempefiar un rol clave en la integracidn de personas con
epilepsia en espacios ludicos y laborales, reduciendo estigmas y promoviendo una mayor
aceptacion social.

JUEGOS, SIMULACIONES Y METAFORAS VISUALES EN EDUCACION

El segundo mas citado es el titulado “Juegos, simulaciones y metaforas visuales en educa-
cion: antagonismo entre el disfrute y el aprendizaje” con 88 referencias a este, los autores
Lloyd P. Rieber y David Noah, investigan la influencia de las actividades ludicas en el aprendi-
zaje de los adultos durante una simulacién basada en computadora. Ademas, analiza el uso
de metaforas visuales como organizadores graficos para ayudar a hacer explicitos los princi-
pios cientificos subyacentes sin interferir con la naturaleza interactiva de la simulacion. Se
concluye con este analisis que los juegos educativos y las metaforas visuales pueden aumen-
tar la motivacion y el disfrute, pero también pueden interferir con el aprendizaje explicito sin
la adecuada orientacion y reflexion. La presencia de un facilitador o maestro es esencial para
guiar el aprendizaje en estos entornos. El estudio destaca la necesidad de equilibrar las
demandas de motivacion y cognicion reflexiva en el disefio de juegos educativos.

GAMIFICACION EN EDUCACION: UNA PANORAMICA SOBRE EL ESTADO DE LA CUESTION

Por ultimo, dentro de los tres articulos mas citados, con 77 citaciones, el articulo "Gamifica-
cion en educacién: una panoramica sobre el estado de la cuestion" de Ana-M. Ortiz-Coldn,
Juan Jordan y Miriam Agreda, proporciona una revision teorica sobre el uso de la gamifica-
cion en el contexto educativo. En este articulo se habla que la gamificacidn en la educacion
puede ser una herramienta efectiva para aumentar la motivacion, la inmersion y el compro-
miso de los estudiantes. Sin embargo, requiere una planificacion cuidadosa y puede enfren-
tar resistencias en su implementacion. Los elementos de juego, como logros, puntos y equi-
pos, son cruciales para el éxito de estas estrategias.

En general, el estudio destaca la importancia de la gamificacion como una metodologia
emergente que puede transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciéndolo mas
atractivo y relevante para los estudiantes.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

El andlisis bibliométrico realizado resalta tanto los beneficios como las limitaciones de la me-
todologia del juego en educacion. Dentro de los beneficios, los resultados indican que el uso
del juego y la gamificacion en contextos educativos favorece significativamente la motiva-
cion, el compromiso y el aprendizaje significativo de los estudiantes. Esto se alinea con traba-
jos previos que destacan la capacidad del juego para promover el desarrollo cognitivo, emo-
cional y social, ademas de mejorar el rendimiento académico. El analisis sugiere que, desde
2018, ha habido un cambio notable en la orientacion de la investigacion hacia aplicaciones
mas concretas y orientadas a objetivos especificos, mostrando una madurez en la integracion
de estas metodologias en los sistemas educativos.

Sin embargo, entre las limitaciones se destacan varios puntos clave. En primer lugar, laimple-
mentacion efectiva del juego en la educacion requiere una planificacion cuidadosa y la pre-
sencia de facilitadores capacitados para equilibrar la motivacion con los objetivos pedagdgi-
cos. Los estudios también advierten que una mala integracion del juego puede interferir con
el aprendizaje explicito, especialmente en contextos donde falta la orientacion adecuada.
Adicionalmente, las brechas en la investigacion, como la falta de estudios longitudinalesy las
limitaciones de recursos tecnoldgicos en algunas instituciones, siguen siendo obstaculos
para su implementacion universal.

La gamificaciony el uso del juego representan herramientas innovadoras capaces de transfor-
mar el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciéndolo mas dinamico y atractivo. Estas estra-
tegias han demostrado ser efectivas para aumentar la motivacion y facilitar el aprendizaje
significativo, especialmente en contextos que demandan mayor interaccion y compromiso
estudiantil.

A pesar de su potencial, estas metodologias presentan desafios importantes, como la necesi-

dad de formacion docente para su correcta aplicacion, la resistencia institucional al cambioy
la falta de acceso a recursos tecnoldgicos en ciertos contextos educativos.
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Cuando pensamos por qué es importante el juego (o jugar)
en el contexto educativo, generalmente, se nos vienen a la
cabeza beneficios como: aumentar la motivacion, fomentar
la creatividad, desarrollar habilidades sociales y emociona-
les, aportar mayor entretencion a las clases, entre otros.
Estos aspectos son indiscutiblemente relevantes y necesa-
rios para un proceso de aprendizaje significativo y los desa-
fios de la sociedad actual. Sin embargo, se nos olvida un
elemento fundamental, que deberia ser el primer argumen-
to para jugar masy potenciar las experiencias ludicas en los
procesos educativos: el juego es un derecho de nifios, nifas
y adolescentes.

El articulo 31 de la Convencién de los derechos del nifio,
ratificada por Chile en 1990, explicita que nifos, nifas y
adolescentes tienen derecho al descanso, el esparcimiento,
el juego y la recreacion, de acuerdo a su edad. Por otra
parte, la Ley 21.430 sobre Garantias y Proteccion Integral de
la nifiez y la adolescencia, publicada en nuestro pais en
2022, considera este mismo derecho en su articulo 44.

Para que los derechos se puedan ejercer plenamente, es necesario que existan garantes, quienes -en distin-
tos niveles- son responsables de asegurar las condiciones para ello. Todas las personas adultas que nos rela-
cionamos con nifos y nifias somos garantes en un nivel principal, corresponsable y/o correlacional. Es por
eso que, cuando incorporamos un juego en una clase y desarrollamos experiencias lidicas con los y las estu-
diantes; estamos atendiendo a ese rol fundamental que, probablemente, no es consciente: somos garantes
del derecho al juego.

Por otro lado, una de las caracteristicas de los derechos es que estan interrelacionados, esto quiere decir que,
en la medida que promovemos un derecho, se estaran potenciando y promoviendo otros; al contrario; si
coartamos o impedimos el ejercicio de uno de ellos, estaremos afectando otros derechos. Bajo esta logica, el
promover el derecho al juego (ojala no solo en los contextos educativos) permite, por ejemplo, que los dere-
chos a la educacidn, la salud, el bienestar, la participacion, la expresion, etcétera, se desplieguen con mayor
fuerza.

Sabemos que las personas que nos dedicamos a la educacion tenemos mdltiples tareas y responsabilidades,
y ser garantes de derechos, claramente, es una mas. Pero el incorporar juegos en los procesos educativos y en
el dia a dia, abre la posibilidad de que adultos y adultas participemos de ellos y nos beneficiemos de todo lo
bueno que el juego trae consigo. Ser garantes del derecho al juego es una oportunidad y una excusa para que
juguemos mas.

Victor A. Contreras Medina
Encargado Pedagdgico Nacional Programa Cecrea
Ministerio de las culturas, las artes y el patrimonio, Chile 72



Entrevista realizada por
Chela Figueroa

Kathleen Villanueva, profesora en la Escuela Especial Rapa Nui, nos cuenta sobre el taller de crea-
cion de juegos con materiales reciclados, realizado por jovenes con necesidades educativas especia-
les para el desarrollo de habilidades sociolaborales.

73



ORIGENES DEL TALLER Y SU ENFOQUE MEDIOAMBIENTAL

{Qué los motivo a implementar talleres de creacion de juegos de mesa con materiales recicla-
dos en la Escuela Especial Rapa Nui?

En lo personal el educar en base a una educacién emocional positiva fue la primera pieza del engra-
naje, ver que los y las estudiantes pueden aprender jugando, mejora su motivacion y las ganas de
participar en diversas asignaturas que en ocasiones se tornaban mondtonas al no encontrar nuevas
estrategias. En segundo lugar, la conciencia medioambiental que trato de inculcar en ellos y ellas,
me motivo a reutilizar los elementos que ya estabamos reciclando, para darles una segunda vida. Y,
en tercer lugar, el crear esta “mini empresa” me llevé a que cada estudiante tuviera un rol esencial
de acuerdo a sus potencialidades y fortalezas, considerando que es un curso con estudiantes en
situacion de discapacidad multiple. Fijarme en sus fortalezas y buscar roles afines a ello, también
genera una mejora en su autoestima y autoconcepto al sentirse protagonistas de su propio aprendi-
zaje y trabajo.

METODOLOGIA INTEGRADA Y APRENDIZAJE BASADO EN LA PRACTICA

{Cuanto tiempo llevan desarrollandose estos
talleres?

Llevamos 2 anos realizando esta modalidad de
trabajo siendo una propuesta curricular de asigna-
turas integradas que tienen como objetivo comun
la creacion, venta y promocién de los juegos didac-
ticos. Por ejemplo, en lenguaje y comunicacion
realizamos los instructivos, en matematicas calcu-
lamos los costos, y ganancias, en uso de la comuni-
dad vamos a comprar los insumos, en manejo de
residuos clasificamos y limpiamos lo necesario, en
uso de Tics, hacemos los videos con las instruccio-
nes, entre otros. Lo que genera ademas un sinfin de
habilidades sociolaborales en los y las estudiantes
como trabajo en equipo, mejora en la comunica-
ciéon, mantencion en el puesto de trabajo, entre
otros.

{Qué estrategias se implementan para adaptar
las actividades a las necesidades especificas de
cada estudiante?

Al ser la docente del curso, conocerlos, saber sus fortalezas y requerimientos de apoyo, facilita la
reparticion de roles y tareas, por lo que siempre las tareas que se designan estan adaptadas a lo que
el o la estudiante es capaz de realizar. En un comienzo se va realizando el entrenamiento en una
tarea, cuando esa tarea se encuentra afianzada, se pasa a la siguiente y asi sucesivamente. Hay estu-
diantes con un alto requerimiento de apoyo, que probablemente podran realizar solo una tarea,
como por ejemplo clasificar las fichas por color, pero otro podra haber pasado por la clasificacion, la
limpieza, el armado, uso de herramientas, entre otros.
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PROCESO DE CREACION Y COMERCIALIZACION DE LOS JUEGOS

i{Como se estructuran las actividades en el taller? ;Qué etapas implica la creacion de un juego de
mesa?

La primera etapa es la creacion de un juego de mesa, las reglas, las instrucciones, lo que se necesita
para poder jugar, lo estético, el disefio.

Posterior a ello, se realiza un molde, un prototipo, donde se prueban materiales, se juega para ver la
resistencia, lo que hay que mejorar, se analizan las reglas, las instrucciones.

Luego, se realizan las mejoras, en cuanto a la estética y a la mecanica, a los materiales a utilizar, se
comienza el trabajo en serie de las diversas partes del juego, clasificando y limpiando los materiales
reciclados, etiquetando, cortando, armando las cajas, entre otros, se crean los instructivos en papel
y en video.

Al tener todas las piezas hay encargados de armar cada caja con todos sus componentes y revisarlos.

Finalmente viene la promocién de manera presencial en diversos lugares o RRSS.

:{Como se fomenta el trabajo en equipo durante las sesiones del taller?

El trabajo en equipo es lo fundamental, si alguna de las piezas del equipo falla, el trabajo en general
se ve retrasado o complicado, por lo que cada trabajador tiene claro su funcion y su meta. Ademas,
se generan duplas o trios de trabajo, donde las personas que requieren mas apoyo son guiados por
compaiieros mas independientes, lo que genera autonomia e independencia entre ellos, y el docen-
te monitorea constantemente estas acciones.

i{Como se evalua el progreso de los estudiantes en términos de habilidades laborales?

Desde que comenzamos con este taller, luego de 2 afios, puedo dar fe, de que la habituacion, la repe-
ticion, va generando automatizacion de diversos procesos. El practicar muchas veces algo, luego te
vas haciendo experto, por lo que las habilidades laborales en este equipo han mejorado de manera
considerable, su comunicacion, el trabajo en equipo, la responsabilidad, entre otros ha crecido de
manera exponencial.

¢Incluyen actividades relacionadas con la comercializacion o promocion de los juegos de mesa
creados?

Al poder trabajar sensibilizando medioambientalmente a otras escuelas o espacios se dan instancias
para comercializary promocionar los juegos de mesa, siendo el dinero recaudado para seguir funcio-
nando con la compra de insumos, asi como también el “sueldo de los trabajadores” de esta “mini
empresa”.

Ademas, al crear videos con las instrucciones de cada juego se puede mantener activa la promocion
a través de las RRSS.
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PROCESO DE CREACION Y COMERCIALIZACION DE LOS JUEGOS

i{Como se estructuran las actividades en el taller? ;Qué etapas implica la creacion de un juego de
mesa?

La primera etapa es la creacion de un juego de mesa, las reglas, las instrucciones, lo que se necesita
para poder jugar, lo estético, el disefio.

Posterior a ello, se realiza un molde, un prototipo, donde se prueban materiales, se juega para ver la
resistencia, lo que hay que mejorar, se analizan las reglas, las instrucciones.

Luego, se realizan las mejoras, en cuanto a la estética y a la mecanica, a los materiales a utilizar, se
comienza el trabajo en serie de las diversas partes del juego, clasificando y limpiando los materiales
reciclados, etiquetando, cortando, armando las cajas, entre otros, se crean los instructivos en papel
y en video.

Al tener todas las piezas hay encargados de armar cada caja con todos sus componentes y revisarlos.

Finalmente viene la promocion de manera presencial
en diversos lugares o RRSS.

:Como se fomenta el trabajo en equipo durante las
sesiones del taller?

Eltrabajo en equipo es lo fundamental, si alguna de las
piezas del equipo falla, el trabajo en general se ve retra-
sado o complicado, por lo que cada trabajador tiene
claro su funcion y su meta. Ademas, se generan duplas
o trios de trabajo, donde las personas que requieren
mas apoyo son guiados por comparieros mas indepen-
dientes, lo que genera autonomia e independencia
entre ellos, y el docente monitorea constantemente
estas acciones.

i{Como se evalua el progreso de los estudiantes en
términos de habilidades laborales?

Desde que comenzamos con este taller, luego de 2
afios, puedo dar fe, de que la habituacidn, la repeti-
cion, va generando automatizacion de diversos proce-
sos. El practicar muchas veces algo, luego te vas
haciendo experto, por lo que las habilidades laborales
en este equipo han mejorado de manera considerable,

comunicacion, el trabajo en equipo, la responsabilidad, entre otros ha crecido de manera exponen-
cial.

¢Incluyen actividades relacionadas con la comercializacion o promocion de los juegos de mesa
creados?

Al poder trabajar sensibilizando medioambientalmente a otras escuelas o espacios se dan instancias
para comercializary promocionar los juegos de mesa, siendo el dinero recaudado para seguir funcio-
nando con la compra de insumos, asi como también el “sueldo de los trabajadores” de esta “mini
empresa”.

Ademas, al crear videos con las instrucciones de cada juego se puede mantener activa la promocion
a través de las RRSS.
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SUSTENTABILIDAD Y VINCULACION CON LA COMUNIDAD

¢{Como se eligen los materiales reciclados que se utilizaran en los talleres? ;Reciben apoyo de la
comunidad escolar?

En lalocalidad de Santa Inés, en Vifia del Mar, nuestra escuela se ha transformado en un punto limpio
que recibe todos los elementos que podemos reciclar, por lo que estamos en constante recepcion,
clasificacion, limpieza y transporte a los puntos limpios de los materiales. Desde esa premisa noso-
tros obtenemos los materiales reciclados para la creacion de nuestros juegos. Ademas, hacemos
campaifias de sensibilizacion y educacién ambiental en otros establecimientos educacionales,
CESFAM, instituciones, entre otros.

METODOLOGIA INTEGRADA Y APRENDIZAJE BASADO EN LA PRACTICA

{Qué rol juega la comunidad escolar en el desarrollo y apoyo a esta iniciativa?

Losy las estudiantes son el motor de esta iniciativa, ellos proponen, trabajan, promocionan y venden
sus productos. Las familias promocionan y utilizan los juegos en nifios desde los 2 afios, por lo que
siempre surgen nuevas ideas en base a las necesidades y nosotros creamos nuevos juegos en base a
ello. Como docente soy el apoyo y la que materializa las ideas de los y las estudiantes, guiando el
trabajo.

i{Como se vincula este taller con el desarrollo de la creatividad y la autonomia de los jovenes?
Este taller parte de la creatividad de ellos y ellas, de la nuestra. A medida que se va fomentando un
trabajo en linea, con roles definidos, la autonomia se va dando de manera automatica. Ellos saben su
tarea, su objetivo, por lo que diariamente deben cumplir con ciertos elementos, sino la meta no se
cumple. Es de esta manera que se crean habitos y se van perfeccionando las diversas técnicas que se
utilizan.

i{Como describiria el impacto general del taller en el colegio y en la comunidad?

Ha sido un impacto muy grande en los cursos, ya que se aprende a través del juego, se diversifican las
estrategias y, sobre todo, los y las estudiantes mejoran su motivacion al participar de diversas dina-
micas, ya no es sélo lapiz y papel. Se considera, ademas, la diversidad de perfiles que encontramos
en la escuela, estudiantes lectores o no, que manejan el lenguaje verbal o no, los intereses y gustos
personales.

¢{Como ha sido la recepcion de los juegos de mesa creados, tanto dentro de la institucion como
en otros contextos?

La recepcion ha sido muy positiva, en ocasiones no creen que los juegos los elaboran estudiantes en
situacion de discapacidad, y cuando muestro los videos de la creacion, donde ellos trabajan o expli-
can, nos felicitan por la iniciativa.
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INSERCION LABORAL Y DESAFiOS A FUTURO

:{Como contribuye este taller a la insercion laboral de los jovenes con necesidades educativas
especiales?

La creacion de juegos de mesa parte desde las fortalezas de los y las estudiantes, por lo que a través
de ello podemos reforzar multiples habilidades sociolaborales, como responsabilidad, puntualidad,
terminas tareas encomendadas, mantencion en un puesto de trabajo, comunicacion, entre otras,
todas ellas habilidades necesarias para cualquier trabajo, por lo que este taller contribuye a su
formacion para una futura insercién laboral.

{Qué aspectos relacionados con la responsabilidad y el compromiso laboral se trabajan en el
taller?

Al ser parte de un equipo de trabajo que tiene metas en comun, se genera un compromiso innato, el
sentirse parte de. Ver cdmo se logran objetivos de manera conjunta forja una personalidad laboral
responsable y comprometida. El recalcar las fortalezas de cada unoy, en base a ello, crear un plan de
trabajo asegura el logro de las diversas metas que nos vamos proponiendo en conjunto.

¢Existen alianzas con empresas u organizaciones para promover la insercion laboral de los jove-
nes que participan en este taller?

Hasta ahora tenemos alianzas con diversas instituciones educativas y de salud que promocionan
nuestros productos.

:Se les ofrece a los estudiantes alguna instancia de practica laboral o pasantias relacionadas
con la produccion de juegos de mesa?

Por ahora no hemos realizado esta accion, por lo que nos faltaindagary realizar nexos con otras insti-
tuciones que lo hagan.

¢Han logrado que algun estudiante se incorpore al mundo laboral gracias a las habilidades
adquiridas en este taller?

Debido a las habilidades sociolaborales adquiridas a través de este taller, hemos podido gestionar
practicas laborales en empleos ordinarios, donde el apoyo del monitor se va quitando a medida que
el estudiante vaya adquiriendo las habilidades instrumentales del taller mismo. Este ano, 2 estudian-
tes pudieron acceder a este tipo de practicas.

¢Realizan algun tipo de seguimiento para medir el impacto del taller en las futuras oportunida-
des laborales de los estudiantes?

Se mantiene la comunicacion con los gestores de inclusion laboral, quienes indican lo que se requie-
re en un puesto de trabajo ordinario o en modalidad con apoyo, por ejemplo, que el trabajador se
mantenga trabajando al menos 3 horas, que sea capaz de manipular ciertos elementos, seguimiento
de instrucciones, entre otros. Por lo que siempre se van modificando las estrategias para buscar una
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EMPODERANDO JOVENES A TRAVES DEL JUEGO Y LA CREATIVIDAD

La docente, Kathleen Villanueva Molina ha demostrado que la educaciéon puede ir mas alla del aula,
integrando sustentabilidad, inclusion y aprendizaje significativo a través del juego. Su taller no sélo
fomenta la creatividad y el trabajo en equipo, sino que también otorga herramientas concretas para
la autonomia y la empleabilidad de jovenes con necesidades educativas especiales. Con una vision
innovadoray un profundo compromiso social, su labor en la Escuela Especial Rapa Nui representa un
modelo inspirador de cémo la educacion puede transformar vidas y contribuir a un futuro mas
sustentable.

:Cuales son los principales desafios que han enfrentado en la implementacion y desarrollo de
este taller?

Los principales desafios han sido lograr encontrar los materiales adecuados para que sean durade-
ros. Asi como también poder contar con una figura legal que nos respalde para poder brindar boletas
cuando se requiere una venta al por mayor.

{Qué logros destacables podrian compartir en relacion con los estudiantes que han participado
en el taller?

Aumento considerable de sus habilidades sociolaborales, mejora en su autoestima, motivacion,
capacidad, autoconcepto.

;Qué planes o ideas tienen para el futuro del taller, ya sea en términos de expansion, nuevas activida-
des o vinculacion con otros actores del ambito laboral?

Tenemos muchas ideas, juegos nuevos por materializar, crear nuevos nexos, poder obtener financia-
miento, promocion, entre otros. La idea es seguir expandiendo este mundo laboral para personas en
situacion de discapacidad, unido a la conciencia medioambiental.

79



Director Ejecutivo.
Daniel Ignacio Barria Cornejo.

Editora de Contenido General.
Francisca Antonieta Jauregui Riquelme.

Editores de Contenido ODJ.
Francisca Antonieta Jauregui Riquelme y Alexis Andrés Guerra Muiioz.

Comité evaluador externo.
Ana Manzano Leon (Universidad de Almeria), Lina Paola Sorza Rodriguez (Univer-
sidad de La Sabana),

Comité evaluador ODJ.

Lorena Paz Guzman Jara, Jaricza Alvarez Salvo (Sanatorio Maritimo San Juan de
Dios), Nicolas Ignacio Espinoza Gonzalez, Victor Andrés Garrido Romero, Daniel
Ignacio Barria Cornejo, Francisca Antonieta Jauregui Riquelme, Alexis Andrés
Guerra Muioz.

Diseno.
Fabian Andrés Campos Villagran

Contacto: ignacia.cornejo@observatoriodeljuego.cl 20



