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— JUGUEMOST —

¢Hace cuanto tiempo que no te haces, o no te hacen esa pregunta?

Y es que en general, mientras mas adultos somos, menos jugamos.

Algo ocurre cuando crecemos gue vamos restringiendo en nosotros

mismos esa capacidad innata de jugar y jcomo no!, si a medida que

cumplimos ahos escuchamos cada vez con mas frecuencia frases del estilo

«ponte serio, déjate de jugar» como si quienes jugamos no lo hicieramos
seriamente, con la conviccion de que es el mejor medio para despertar la

creatividad, encontrar soluciones, desprenderse de los prejuicios

y, por supuesto, aprender.

(Queremos que cada vez mas personas jueguen. Si, mas personas.
Esto es porque 10 anos de jugar con ejecutivos, empresarios, estudiantes,
duenas de casa y emprendedores, nos han convencido que el desarrollo

de la mentalidada liidica potencia a las personas para crear, educar,
emprender e innovar.

<

(POR QU
(REEMOS ESTO?



a)
Porque jugar te permite hotar las harreras de entrada. Si invitas a alguien
a jugar es muy probable que acepte de buena gana, muy distinto
a si le dices “vamos a estudiar” o “vamos a trabajar”.

b)

Porque los juegos nos permiten ser inclusivos. Sin importar tu nivel
educacional, tu proveniencia o condicion social, el juego, si esta hien
orientado como una herramienta de aprendizaje, hara que todos se sienten
alamesa ajugar de igual a igual. ;Cuantas herramientas o metodologias
te permiten eso?

c)
Porque ;has visto cuantas iniciativas existen actualmente para mejorar
a calidad de la educacion en nuestros paises?, ;para solucionar problemas
de innovacion en las empresas?, ;para fomentar el emprendimiento en las
nuevas generaciones?

(MU CHAS

Pero, ;qué pasa cuando los consultores se van?, ;queé gueda?

Ese es precisamente uno de los desafios que abordamos cuando elegimos
esta metodologia: como hacemos algo que impacte, pero donde no tengan
que depender eternamente de nosotros como consultores.

Qué dejamos en esa empresa, colegio o universidad, cuando nos vamos
para que el proceso no se corte, para que las nuevas generaciones sigan
por la misma ruta. La respuesta que encontramos es una: juegos.

Juegos que les permitan a quienes quedan dar vida y continuidad
a los procesos ya iniciados, de manera facil y economica.

Y por si todo esto fuera poco,
ilo pasamos bien mientras jugamos!

Az MEMORIA,

JRECUERDAS LA ILTINA VEz

WJ‘W”W7

BUSCA UN LAPIZ GRAFITO
ANTES DE SEGUIR LEYENDO.

ESCRIBE LAS TRES EMOCIONES QUE SE TE VIENEN
A LA MENTE AL RECORDAR ESE MOMENTO:

1.-

Te aseguramos que son en su mayoria sensaciones positivas,
que de solo recordarlas, sonreiste. Siendo asi,
la invitacion es clara:

UG UEMOS?



(LUIENES SOMS, QUE QUERENOS
1 HACIA DNDE VAMOS?

En esas tres preguntas se han hasado todos nuestros afos
como emprendedores y empresarios, en la hisqueda incesante y permanente
de sus respuestas, las que varian segin las circunstancias, el momento
y los afios, pero gue no por eso pierden relevancia.

Ser conscientes de ello nos ha permitido transformarnos, adaptarnos,
reinventarnos y, sobre todo, continuar con esas ganas inconmensurables
de gue cada vez seamos mas los que Aprendamos Jugando.

Que quiénes somos. .. En esencia, un par de emprendedores psiquiatricamente
optimistas que han sobrevivido para contarlo, con la alegria que ello implica
y la fortaleza que te da esa experiencia.

Qué gueremos, convertir el mundo en un gran tablero de juego, donde cada
uno de nosotros sea pieza clave para acercar el Aprender Jugando a las nuevas
generaciones, donde a partir de la mentalidad ludica llevemos tematicas
complejas e importantes a mas personas, porgue el mérito esta precisamente
en eso, en hacer de lo dificil algo entendihle y aprehendible.

¢Hacia donde vamos? Hacia donde nuestras jugadas nos permitan llegar.
Una jugada del destino hizo posible que nos juntaramos para formar una empresa

y una fundacion dedicadas a desarrollar en las personas la mentalidad ludica.

El limite, por ahora, es que no hay limites.

=

ESTA EDICITN ESTA DEDICADA A TODOS LOS EMBAJADORES

DE LA METODOLOGIA APRENDER JUGANDO, QUIENES HAN
PARTICIPADO EN EL PROCESO DE CERTIFICACIGN INTERNACIONAL
QUE REALIZAMOS COMO MOMENTO CERO

Y FUNDACIGN ENTREPRENEUR. ELLOS NOS HAN PERMITIDO
GENERAR ALIANZAS, COMPLICIDAD CREATIVA Y COINSPIRAR
PARA IMPACTAR POSITIVAMENTE EN NUESTROS PAISES.

GRACIAS A TODOS QUIENES HAN PERMITIDO
QUE ESTOS AROS DE JUEGOS FUERAN POSIBLES.

CARLA- Y KENNETH

%‘
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JJUGUEMOS?

JUGAR:
Hacer algo con alegria con el fin de entretenerse,
divertirse o desarrollar determinadas capacidades. Jk

Ry S & S L imr ae

i APRENDAMOS?

APRENDER:
Adquirir el conocimiento de algo
por medio del estudio o la experiencia.
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7 PARA. -

~ QUE CREAR, EDUCAR, EMPRENDER E INNUVAR =

S Ee SIEMPRE ENTRETENID[]

UGANDO?

10D0S TENEMOS UNA VISION
DELO QUE ES CREAR Y EDUCAR

DERD.

Al ENTENDENOS
POR EMPRENDIMIENTO
E INNOVACION?







PERO,

W\ ENTENDEMOS POR:

INNOVACION INNOVADOQ

Proceso en que se transforma Es quien realiza una contribucion

el conocimiento y las ideas en nuevos relevante que es nueva, novedosa,

productos, servicios o formas interesante y que agrega valor.
de hacer las cosas, gue agregan valor
y que llegan al mercado teniendo una
demanda que satisfacer. 0

INVENTOR

Es la persona que idea, crea, concibe,
construye o desarrolla algo
gue no existia antes.

24

(REEMOS FUNDAMENTAL

ENTENDER BIEN LA DIFERENCIA ENTRE LOS DISTINTOS CONCEPTOS:

ESPIRITU EMPRENDEDOR EMPRENDIMIENTO

Actitud que permite a las personas Proceso o resultado de una actitud
levar a caho sus proyectos. emprendedora. Muchas veces es entendida
como un proyecto empresarial, pero puede
ser también un proyecto personal,
como el aprender o hacer algo.

MPRENDEDOR EMPRESARIO

Persona que enfrenta acciones Es quien posee propiedad
dificiles con resolucion, dispuesta en empresas.
a correr riesgos, con capacidad de
identificar oportunidades y organizan
los recursos necesarios para conseguir

sus objetivos. Q 0
-

ES NECESARIO DISTINGUIR
x uN TR
UN EMPRENDEDUR YA QUE ESTE
POR LO TANTO, SER EMPRENDEDOR (LTIMO NO NECESITA APORTAR
NO ES LO MISMO QUE SER EMPRESARIO. UNA CONTRIBUCION NOVEDOSA,
PUEDEN HABER MUCHOS EMPRENDEDORES PUES LE BASTA INTERACTUAR
QUE JAMAS HAN TENIDO UNA EMPRESA, CON EL MUNDO DE UNA FORMA
COMO PUEDEN HABER EMPRESARIOS RELATIVAMENTE EXITOSA

QUE NUNCA HAN EMPRENDIDO. Y CUMPLIENDO LOS OBJETIVOS
% AUTOIMPUESTOS.

e,



S EL EMPRENDEDOD

‘NACE 0 SE HACE?

26

sehace.,

¢ QUE FACTORES INFLUYEN
EN QUE UNA PERSONA .
SEA EMPRENDEDORA? < ''''

g

LA HISTORIA FAMILIAR DE L0S ANCESTROS

X

LA FORMACION DEL HOGAR

X

LA EDUCACION FORMAL

X

EL IMAGINARIO SOCIAL

X

PERO SOBRE T0DO,
10 QUE UNO MISMO HACE @

=

;QUIERES SABER SI ESTAS
0 NO EMPRENDIENDO ACTUALMENTE?

ESCRIBE AQUI AQUELLO QUE CREAS QUE REPRESENTA
UN EMPRENDIMIENTO PARA TI EN:

L0 PERSONAL:

L0 LABORAL:

L0 SOCIAL:

7hf



© . ENRELACION A CADA COSA
QUE ESCRIBISTE,

; IDENTIFICAS QUE ESTEN PRESENTES
EN TI ESTOS 5 FACTORES?

Si No

|. PASION

II. COMPROMISO
IIl. RIESGO

IV. ESFUERZO

V. DISCIPLINA

PARA LOS CASOS EN QUE TUS RESPUESTAS FUERON 5 “SI",
ENTONCES EN ELLO Si ESTAS EMPRENDIENDO.

Repite este ejercicio en un tiempo mas y que no te extrane que
aguello que hoy representa para ti un emprendimiento pueda ya
no serlo en el futuro, cuando hayas aprendido y desarrollado
capacidades que antes no tenias.

Sera el momento de volver a desafiarte y salir otra vez de tu zona
de confort para emprender nuevamente.

28

ELESPIRITY EMPRENDEDOR
ES UNA ACTITUD ANTE LA TIDA
QUE SE DEBE Y PUEDE EDUCAR

¢COMO SE EDUCA

HABILIDADES
PARA EL EMPRENDIMIENTO?

_‘—
CONOCIMIENTOS

DESARROLLANDO

COMPETENCIAS
LIGADAS AL ESPIRITU £
EMPRENDEDOR ACTITUDES

PARA QUE ESTO OCURRA
TIENEN QUE DARSE
TRES CONDICIONES

4

MOTIVACION

5 ©

TIEMPO PRACTICA

29



TODA PERSONA PUEDE EXPRESAR SU

ESPIRITU EMPRENDEDOR
7]

POR DIFERENTES VIAS

*

EMPRENDER
PARA CREAR
UNA EMPRESA

EMPRENDER EN LO SOCIAL, EMPRENDER INTRAEMPRENDER
POLITICO, ARTISTICO, EN PROYECTOS AL INTERIOR DE UNA
DEPORTIVO 0 AMBIENTAL PERSONALES INSTITUCION

(asy peysemasy

SEAMOS AGENTES DE CAMBIO

CAPACES DE CREAR VALOR COMPARTIDO Y BIENESTAR

30

DONDE QUIERA QUE NOS DESENVOLVAMOS

S| PODEMOS APRENDER A:

SUMAR ESCRIBIR

% Y ok

ANDAR EN BICICLETA CAMINAR

PODEMOS

APRENDER

A EMPRENDER
E INNOVAR

LEER

ﬁ"ncﬁ‘b‘ﬁ‘i‘

31



 INECESITANOS PERSONAS CON-

ESIIRITY EYPRENDEDO € INNOVADORAS)

LA DIMENSION ETICA CON LA QUE ACTUEMOS
MARCARA LA DIFERENCIA.

PERO ADEMAS DE EMPRENDEDORES E INNOVADORES,
~ NECESITAMOS PERSONAS FLEXIBLES.

~ SEGUN ESTIMACIONES DEL FORO ECONOMICO MUNDIAL,

UN 65% DE LOS NINOS

que estan comenzando su proceso de educacion se desempefiaranen

TRABAJOS QUE AUN NO EXISTEN. O

32

"@Www

DN N

ESTA LO

PSW@WNMO

T

SERGIO ROJAS

33



CREER QUE SOMOS

CAPACES DE DESARROLLAR
NUESTRO ESPIRITU EHPRENDEDOR
ES EL PRIMER PASO PARA DESARROLLARLO

MENTALIDAD

FIA:

Se hasa en creer que la
inteligencia y aptitudes son
estaticas, es decir, cada
persona esta dotada de ciertas
hahilidades, que no se pueden
modificar. Esto tiene como con-
secuencia que las personas na
se mteresen por darle solucion
alos desaflos ya que estos

no van a tener efectos en sus

capacidades. 3

Se hasa en creer que la
inteligencia y aptitudes
pueden ser desarrolladas
a traves del esfuerzo. Esto

provoca que las personas vean
los problemas como desafios,
siendo el fracaso parte
importante del crecimiento y
desarrollo de las hahilidades

“de cada individuo. 5

(EN QUE AMBITO DE TU VIDA
VES UNA MENTALIDAD DE CRECIMIENTO?

34

;Y FLIA?

> EXITOS DE OTROS
ENCONTRAR LECCIONES
E INSPIRACION DE OTROS

> CRITICAS
APRENDER
DE LAS CRITICAS

> ESFUERZ0

VER EL ESFUERZ0
COMO EL CAMINO
ALAESPECIALIZACION

> 0BSTACULOS
PERSISTIR EN
ENFRENTARSE A
L0S CONTRATIEMPOS

>RETO0S
BUSCAR RETOS

>RET0S . > 0BSTACULOS
EVITAR LOS RETOS DARSE POR VENCIDO
CON FACILIDAD

COMO RESULTADO:
LAS PERSONAS CON NENTALIDAD

DE CRECINIENTO
ALCANZAN NIVELES MAS ALTOS
DE DESEMPENO. TODO ESTO LES

DA UN MAYOR SENTIDO DE LA VOLUNTAD.

> ESFUERZO
VER EL ESFUERZO

COMO ALGO INUTIL

0 NEGATIVO

CONDUCE AL DESEO
DE LUCIR INTELIGENTE Y, POR
LO TANTO, UNA TENDENCIA A EVITAR

RETOS, OBTACU ,
EXITOS DE OTROS Y CRITICAS

MENTALIDAD DE

CRECIMIENTO

INTELIGENCIA PUEDE
SER DESARROLLADA

)

CONDUCE AL DESEO

DE APRENDER Y, POR LO TANTO,
UNATENDENCIA A AFRONTAR RETOS,

OBTACULOS, ESFUERZ0S,

EXITOS DE OTROS Y CRITICAS

> CRITICAS
IGNORAR LAS

SENTIRSE

> EXITOS DE OTROS

CRITICAS QUE AMENAZADO
PODRIAN SER POR EL EXITO AJENO
DE UTILIDAD
HENTALIDAD
LOS, ESFUERZOS, INTELIGENCIA
ES ESTATICA

COMD RESULTADD:

LAS PERSONAS CON MENTALIDAD FIJA

PUEDEN ESTABILIZARSE TEMPRANO

Y ALCANZAR MENOS DE SU POTENCIAL.
~ T0DO ESTO CONFIRMA UNA VISION
DETERMINISTA DEL MUNDO.

33
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RO,

i AUE ENTENDEMOS POR INTELIGENCIA?

{QUE SIGNIFICA
"SER UNA PERSONA INTELIGENTE"?

Yotvames a (s giigenes,

al estado mas puro de la palabra inteligencia.

“El termino inteligencia proviene del latin /ntelligentia,
que a su vez deriva de /nfeligere. Esta es una palahra compuesta
por otros dos terminos: intus (entre) y legere (escoger).

Por lo tanto, el origen etimologico del concepto de inteligencia
hace referencia a guien sahe elegir: la inteligencia posibilita
la seleccion de las alternativas mas convenientes

para la resolucion de un problema”.

“S/i/
TE ATREVES

wenbe%z

~ N0 DEIES <

doapnd ey,

JOHN COTTON DANA

37



tNTONCES

;COMO APORTAMOS AL DESARROLLO
DE UNA MENTALIDAD DE CRECIMIENTO?

A TRAVES DEL DESARROLLO DE...

HABILIDADES ¥ COMPETENCIAS

(' PARA EL SIGLO XX

HABILIDAD: j

Aptitud por parte de

up individuo para HMI“MDES
sotvidad ooy, ANACEESSIGI

actividad o accion =2 ;
especifica. 0 Hahilidades que requieren
las personas para enfrentar

desafios del siglo xxi segun el
contexto economico y social

actual. 0

38

“Yo soy competente para jugar a la pelota”.

COMPETENCIA:

Capacidad de realizar un huen desempeno
en alguna tarea especifica. Se sustenta
en el conocimiento, la hahilidad y la actitud.

@\

HABILIDADES ..... feee vw m%n

_‘——
CONOCIMIENTOS @

+ =
'c>'Y O

-~ LUIERD JUGR Y
TRABAJAR EN EQUIPO

e

(501 U BUEN
JUGADOR
DE FATBOL!

Una competencia puede evaluarse
solo desde la demostracion practica

e que esta hasito desarrollada: @ Solo podremos saher si esto es cierto

0 no, en la medida que se verifigue
que esta persona realiza la accion
de jugar a la pelota.

i CURLES SONESAS COMPETENCIAS PRRA EL SIGLO YXI?

39



COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI SEGON DISTINTAS FUENTES

El marco de referencia emergente de la 0CDE puede ser visualizado de la siguiente Marco CCR (Centro para el Rediseno Curricular), interaccion de las cuatro dimensiones:
9
manera:
i QUE ES 10 QUE LOS ESTUDIANTES
TIENEN QUE APRENDER? - | CONOCIMIENTO
“LO QUE SABEMOS Y COMPRENDEMOS™
CONOCIMIENTO DISCIPLINARID 5 CLUBIERELL A
] © TRADICIONAL (P. EJ. MATEMATICA)
Egnggmﬁmg wRTAEg#::s[][:IPLINARIO CONOCIMIENTOS © MODERNO (P. EJ. EMPRENDIMIENTO)
! © TEMAS (P. EJ. ALFABETIZACION GLOBAL)
HABILIDADES COGNITIVAS Y METACOGNITIVAS
HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES COMPETENCIAS ACCIONES
HABILIDADES FISICAS Y PRACTICAS HABILIDADES
ACTITUDES
Y VALORES
0 ESTUDIANTE
HABILIDADES DEL SIGLO XXI ACTITUDES
“COMO USAMOS LO QUE SABEMOS” “COMO NOS COMPORTAMOS
ST Y COMPROMETEMOS EN EL MUNDO
L]
. = ] . * PENSAMIENTO CRITICO * CONCIENCIA PLENA
Dimensiones de la propuesta de evaluacion de la Competencia Global: * COMUNICACION © CURIOSIDAD
o COLABORACION : ‘riéémmcm
EVALUACION DE LOS COMPONENTES COGNITIVOS EN LA PRUEBA PISA REPORTADO POR LOS ESTUDIANTES EN -l
CUESTIONARIOS APLICADOS POR PISA * LIDERAZGO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS Y COMPRENSION ACTITUDES e ‘ _
Pensamiento critico y analitico Conocimiento y comprension Apertura a personas de otras culturas® - MHMPRE“DIZ“E
Habilidad para interactuar de manera e ln's efsunlns globales 5 Respeto por la diversidad cultural® COMO NOS REFLEJAMOS Y ADAPTAMOS
respetuosa, apropiada y efectiva® Conocimiento y comprension o . METACOGNICION
intercultural % Cenencldlotay : ~ MENTALIDAD DE CRECIMIENTO.
Empatia® L e
Flexibilidad® Responsabildad © Center for Curriculum Redesign
COMPONENTES o
VALORES

% Evaluado en

Valorar la dignidad humana
la prueba cognitiva

Valorar la diversidad cultural
®Evaluado
en el cuestionario

COMPETENCIA GLOBAL

40 41




COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI SEGON DISTINTAS FUENTES

FORO ECONTMICO MUNDIAL

EN EL AMBITO LABORAL PARA EL 2020

EN EL AMBITO ESCOLAR

Resolucidn de problemas complejos

HABILIDADES FUNDAMENTALES

Pensamiento critico

o Hahilidad lectora y de escritura

EVALUACION Y ENSENANZA CONSORCIO DE HABILIDADES
DE LAS HABILIDADES PARA PARA EL SIGLO XXI (P71)
EL SIGLO XXI (ATCT19)
FORMAS DE PENSAR ASIGNATURAS CURRICULARES BASICAS Y TEMAS DEL SIGLO XXI

Creatividad

o Hahilidad matematica

o Creatividad e innovacion

Manejo de personas

o Alfahetizacion cientifica

 Pensamiento critico, resolucion de
prohlemas y toma de decisiones

e Espanol, lectura o lenguaje, otros idiomas del mundo (inglés),
artes, matematicas, economia, ciencias, geografia, historia,
gohierno y civica

Coordinacion con otros

o Alfahetizacion en TIC*

Inteligencia emocional

o Alfabetizacion financiera

o Aprender a aprender/metacognicion (co-
nocimiento sohre los procesos cognitivos)

TEMAS INTERDISCIPLINARIOS DEL SIGLO XXI

e Conciencia global

Juicio y toma de decisiones

e Educacion civica y cultural

FORMAS DE TRABAJAR

o Alfahetismo econdmico, financiero y de emprendimiento

Orientacion al servicio

COMPETENCIAS

© Comunicacion

e Competencias ciudadanas

Negociacion

e Pensamiento critico y resolucion de problemas

© Colahoracion (trahajo en equipo)

e Conocimiento hasico sobre salud

Flexibilidad cognitiva

e Creatividad

HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR

COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE E INNOVACION

A

TIC: Tecnologias
de la Informacion
y Comunicacion

e Comunicacion

o Alfabetizacion informacional

e Creatividad e innovacion

e Colahoracion

o Alfabetizacion en TIC*

e Pensamiento critico y solucion de problemas

CUALIDADES DEL CARACTER

FORMAS DE VIVIR EN EL MUNDO

e Comunicacion y colahoracion

e Curiosidad

e Educacion civica local y global

COMPETENCIA EN MANEJO DE INFORMACIGN, MEDIOS Y TIC*

e |niciativa

o Vida y trahajo

 Competencia en manejo de informacion

e Perseverancia

o Adaptabilidad

e Liderazgo

© Responsabilidad personal y social,
incluyendo consciencia y aptitud cultural

o Alfabetismo en medios

e Competencia en TIC*

e Conciencia social y cultural

42

Dadas distintas interpretaciones y traducciones,
muchas veces se utiliza indistintamente “habilidades”
y “competencias”. Por lo mismo, no debemos olvidar que:

HABILIDADES + CONOCIMIENTOS 4= ACTITIDES = C

11

HABILIDADES PARA LA VIDA PERSONAL Y PROFESIONAL

o Flexibilidad y adaptabilidad

e |niciativa y autodireccion

e Hahilidades sociales y transculturales

e Productividad y confiabilidad

o Liderazgo y responsabilidad

SISTEMAS DE APOYO PARA EL SI6LO XXI

o Estandares para el siglo XXI

e Evaluaciones/valoraciones para hahilidades del siglo xXI

e Curriculo e instruccion en el siglo XI

® Desarrollo profesional para el siglo XxI

e Amhientes de aprendizaje para el siglo XXI
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HASTA AHORA,
LOS METODOS
MAS USADOS

LOS MISMOS
- \ QUE DURANTE
| LAS ULTIMAS

i CIMO ESTIMULAMOS e =

CATEDRA TRABAJO EN GRUPO USO DE TICs

DEAMOLLODEESTRS T )

(OMPETEN(,AS PARA CUANDO TRABAJAS EN GRUPO,

GENERAR ADPRENDIZAJES? REALWENTE TRABAIAS EN GRURD,
& b5

0 SIMPLEMENTE TE SIENTAS JUNTO AL RESTO?

(\/ AL MOMENTO DE EXPONER UNA TEMATICA,

ADQUISICION DEL CONOCIMIENTO DE ALGO ‘ ¢UTILIZAS TODO EL POTENCIRL DE LAS TICs
POR MEDIO DEL ESTUDIO, EL EJERCICIO O LA EXPERIENCIA. (TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION)
0 SOLO UNA PRESENTACION DE POWER POINT?



, EN BASE A L0 ANTERION
ENIYA » YA U PROPIA EXPERIENCIA,

de los adolescentes

de Estados Unidos |
a/ LCUANTAS COSAS DE LAS QUE
5 ) je0ce, . HAS APRENDIDO TE HICIERON SENTIDO?
' (RECUERDAS COMO LAS APRENDISTE?

>< Es prohabhle que, si las recuerdas es porgue fueron importantes para ti,
‘ parque te hicieron sentido y lograste vincular un conocimiento previa
: con este nuevo aprendizaje o experiencia. Seguramente hay emociones y
sentimientos vinculados a esa vivencia, que incluso los vuelves a sentir
cuando traes el recuerdo a tu mente.

Y, EN EL CASO DE LOS

ESTUDIANTES i
£SO SIGNIFICA QUE DESARROLLASTE
qecigay \ Sk&?mzkhks SIGNISH(;AHVOS A
| mJ/

MAS DE LA MITAD AFIRMA

"+ Ocurren cuando la persona vincula los
_nuevos contenidos y experiencias con

A B “ RR IMI NTO ‘B conocimientos previos: Para lograrlo
: es necesario que exista una relacion
‘ con el contexto sociocultural, con las

emociones tanto previas como con las
vividas en el proceso de aprendizaje
y, por ende, con la motivacion del
individuo.
47
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LA EVIDENCIA NEUROBIOLOGICA
SUGIERE QUE LOS ASPECTOS
COGNITIVOS QUE OBTENEMOS

PRINCIPALMENTE
DEL COLEGIO,

& degd

APRENDER,

PONER ATENCIDN,
MEMORIZAR,
TOMAR DECISIONES,

Y HABILIDADES SOCIALES,

= ESTAN S =—
PROFUNDAMENTE AFECTADAS
POR EL PROCESO DE LAS

o

RECAPITULANDO. ..

Sahemos que para que un aprentizaje sea significativo tiene

que iracompanado de emaciones y, a la vez, estar vinculado al contexto
y a los conacimientos previos de la persona.

PERO, ;COMO HACEMOS QUE TODOS, 0 AL MENQS LA GRAN MAYORIA
DE LAS PERSONAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE, CUMPLAN
LAS CONDICIONES ANTERIORES?

Sahemos que hay variadas formas de aprendizaje, que hay gente

que aprende de manera mas rapida con metodologias audiovisuales,
reflexivas o verhales, entre otras. Por lo mismo son varios los autores
que las han estudiado (algunos de ellos son Felder y Silverman [1988],

James y Gardner [1995], Reinert [1976], Gregorc [1979]

y Dunn, DeBello, Brennan,

SIN EMBARGO, LO MAS PROBABLE ES QUE EN UNA AUDIENCIA

Krimsky y Murrain [1981]).

HAYAN PERSONAS QUE POSEAN DISTINTOS TIPOS DE APRENDIZAJES,
POR LO QUE:

SABEMOS QUF FS

MUY COMPLEJO Y DEMANDANTE
ABORDAR TODOS LS TIPOS

DE APRENDIZAJES

PRR(TI(RN[NTE

NG\INO

tL METODO TRI\DI(IOy
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COMPETENCIAS Y

~ CUALIDADES DEL
CARACTER QUE SE
RECOMIENDA FORMAR €

LIDERAZGO

« Fomentar la habilidad para negociar

| o Estimular la empatia

ADAPTABILIDAD

e Fomentarla habilidad
de‘procesar emociones

® Practicar-tanto la flexibilidad
como la estructura

PERSEVERANCIA |
e Construir oportunidades
desde el fracaso

INICIATIVA

CONCIENCIA SOCIAL Y CULTURAL

'» Fomentar un mayor respeto y tolerancia

por otros =
o Estimular la empatia

©* Fomentar el autoconocimiento cultural

Como ensenar
estas hahilidades

* Fomentar el APRENDIZAJE BASADO
EN JUEGOS

e Desglosar el aprendizaje en partes
mas pequenas y coordinadas

e Crear un amhiente seguro para
el aprendizaje

e Desarrollar una mentalidad
de crecimiento

* Promover relaciones saludables

e Dar tiempo para concentrarse

e Fomentar el analisis y el razonamiento
reflexivo

e Entregar los reconocimientos
correspondientes

e Proveer de proyectos motivadores y de largo plézo
e Construir autoconfianza en.la habilidad de tener éxito
e Proveer autonomia para tomar decisiones

50

“ PENSAMIENTO CRITICO

Y RESOLUCION DE PROBLEMAS

o Hacer una retroalimentacion constructiva

CREATIVIDAD e
o Ofrecer oportunidades para crear e innovar_-
© Proveer autonomia para tomar decisiones

® Guiar el descubrimiento de temas

por parte del estudiante | COMUNICACIGN

e Ayudar a los estudiantes ® Crear un amhiente
a aprovechar su personalidad rica en lenguaje
y sus fortalezas

e Proporcionar desafios adecuados

e Brindar apoyo de forma cuidadosa
y comprometida

e Entregar objetivos de aprendizaje
claros senalando explicitamente

las hahilidades :
* Utilizar un enfoque practico : COLABORACION
e Fomentar un mayor respeto
y toleraneia por otros
e Generar oportunidades
para trahajar en grupo
CURIOSIDAD : = =

e Estimular preguntas y cuestionamientos

- Proyeer autonomia para tomar-decisiones

o Instalar suficientes conocimientos para hacer preguntas e innovar
e Provocar contradicciones

a1



' ALGUNAS METODOLOGIAS
ENTON(ES | ACTIVAS DE APRENDIZAJE SON:
’

PRRA GENERAR

0-~0
DICHAS EAPERIENCIAS NECESITAYOS = (1 g W S

APRENDER JUGANDO FLIPPED CLASShOON DE("A'}}{"&DD“'%S“

METODOLOGTAS

TG IITIGIIS Z Ll Ll Ll L

[IE;

* £ *

APRENDIZAJE POR APRENDIZAVE
INVESTI6ACION/INDAGACION INTEGRADO POR EL TRABAJO

APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS

APRENDIZAJE HOLISTICO

APRENDER A PENSAR

Son metodologias que ponen a la persona en el
centro con un papel activo, viviendo un proceso
interactivo de construccion permanente, dejando de
lado el rol pasivo o receptivo. El foco esta puesto en
quien aprende y no en el facilitador, en el aprendizaje
y no en la ensenanza. Esto permite generar
aprendizajes con sentido y vinculados al entorno.

i

APRENDIZAJE ASISTIDO
POR OTROS ESTUDIANTES

APRENDIZAJE COOPERATIVO

APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS
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INCREMENTO DE LA EMOCIONALIDAD

L0 QUE HACEMOS

Al destinar mas tiempo al “hacer”, vivimos experiencias que incluyen
emociones, sentimientos, vinculaciones con conocimientos previos

y profundidad en las relaciones interpersonales, lo que aporta a la
generacion de aprendizajes significativos.

LAS PERSONAS
RECORDAMOS

e Simulaciones
® Juegos

e (lases interactivas online o e-seminarios

L0 QUE DECIMOS 0 ESCRIBIMOS  Cursos interactivos

e F-mentoring o e-coaching

10 QUE Omos Y VEMOS e E-cursos con audio y video
e Soluciones online grahadas

L0 QUE VEMOS

L0 QUE LEEMOS

o E-cursos con audiovisuales
® Guias online de autoestudio
e Presentaciones online

® Fmail
e E-documentos
o Trahajos anline

ACTIVIDADES DINAMICAS

Y ACTIVAS QUE ESTIMULEN

LA MAYOR CANTIDAD

DE SENTIDOS POSIBLES,

Y QUE ADEMAS SE AJUSTEN
AL NIVEL DE LAS HABILIDADES _

DE CADA PERSONA

s ===

PARA AS| ENTRAR EN EL
—— “ESTADO DE FLUJO".

¥

o : ¢A que nos referimos con esto?
¢Alguna vez has perdido la nocién del tiempo al jugar

o realizar una actividad que de verdad llama tu atencion?

Eso es estar en flujo, cuando se presenta una meta

que desafia tus capacidades pero no la ves inalcanzahle,

te motiva a esforzarte por cumplirla. Para permanecer en el estado
de flujo es necesario que, a medida que las hahilidades se van
desarrollando, el desafio de la actividad aumente para mantener
elinterés, la motivacion y por ende el aprendizaje.

16
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BANDA DONDE
SELOGRA EL
“ESTADO
DE FLWO®

DESAFI0

| :/‘ ABURRIMIENTO

HABILIDAD

Este grafico quiere representar que, a medida gue tus hahilidades van aumentando,

es necesario gue el desafio tamhién lo haga, de lo contrario te aburririas, lo
encontrarias facil y lo mas probahle es que desertes de la actividad. De la misma
forma, situs hahilidades son hasicas en cierta tematica y te piden que hagas algo
muy complejo, probahlemente te desmotivaras y te generara ansiedad el no pader
hacer lo que se necesita para alcanzar la meta. m

Ahora, si el desafio avanza a medida que tus hahilidades tambien lo hacen,
podras permanecer en “Estado de Flujo”. Eso podria explicar la estrategia de los
videojuegos, en los que a medida que vas avanzando en las etapas, aumentan su
nivel de complejidad para alinearse con el desarrollo de tus capacidades. De esta
manera puedes pasar horas jugando sin aburrirte.

JTIENES ALGUNA META QUE TE DESAFIE
Y TE MOTIVE AL MISMO TIEMPO?

5 LdUE HACES PARA ALCANZARLA?

“La investigacion sobre el flujo
ha encontrado que la utilizacion
de altos niveles de habilidades en
tareas desafiantes resulta en alta

CON EL APRENDIZAJE, EL DESARROLLO
DE TALENTOS, LOGROS ACADEMICOS ¥
CREATIVIDAD ALCANZADA EN EL DESEMPERO
PROFESIONAL".

(CSIKSZENTMIHALYI, 19965 CSIKSZENTMIHALYI,
RATHUNDE, & WHALEN, (1993))
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EN RESUMEN..

PARA

EMPRENDER

Y PODER ; *
. Mne\ray,

NECESITAMOS UNA i

MENTALIDAD DE CRECIMIENTO

Esta la trahajamos
através del desarrollo
de COMPETENCIAS.

Y

poyende,
NECESITANOS
EXPERIENCIRS QUE GENEREN

APRENDIZAJES
- SIGNIFICATIVOS.

58

%

Dichas experiencias dehen

CAPRCIDADES

DESAFIRR

nuestras

PARA AST ESTAR
T - EN UNCESTADO
DE FLUJO.

SEGUN NUESTRA PERSPECTIVA,
LA FORMA MAS EFICIENTE

* HETODOLOGTAS ACTINAS
DE APRENDIZAJE.
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GENIAL, TIENE SENTIDO,
PERD

;COMO APLICARLO DE MANERA SENCILLA, EFICIENTE Y SOSTENIBLE?

- MIENTRAS L0 D[S(UBR[S
te invitanmes

e REH\JARTE

60
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APRENDER JUGANDO

PERMITE
DUEDES DESCUBKIR

Practicar las hahilidades Responder a los sentimientos
de comunicacion verbales y no verhales de los pares mientras
a traves de los roles de negociacion, esperan por su turno,
intentando tener acceso al curso compartiendo materiales
del juego, percihiendo los sentimientos y experiencias.

de los demas.
(SaponShevin, Dohbelgere, Carrigan,
(SPODEK & SARACHO, 1998). Goodman, & Mastin, 1998; Wheeler, 2004).

e

que enunafio &

Experimentar con roles en las casas Experimentar otros puntos s R
de los estudiantes, en el colegio de vista a traves del trahajo : de COHV@TS&CIOTI y
y en la comunidad, entrando de conflictos sohre espacios,
en contacto con las necesidades materiales o reglas de manera PLATON
y deseos de los otros. positiva.
(Creasey, Jarvis, & Berk, 1998; (Smilansky & Shefatya, 1990;
Wheeler, 2004). Spodek & Saracho, 1998).
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ALGUNAS DE LAS PARTICULARIDADES DE LOS JUEG0S
QUE APORTAN AL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
A CUALQUIER EDAD, EN CUALQUIER GRUPO DE PERSONAS,
SON LAS SIGVIENTES:

LOS JUEGOS
ATRAEN Y ENTRETIENEN

LOS JUEGOS
PERMITEN ENTRENAR
LA TOLERANCIA

AL FRACASO

©

LOS JUEGOS
PROVOCAN EMOCIONES

e

LOS JUEGOS SE PUEDEN USAR LOS JUEGOS GENERAN
EN CUALQUIER CONTEXTO EXPERIENCIAS QUE
NO SE OLVIDAN

Consiste en intencionar un juego
para provocar una ensenanza-

aprendizaje. Implica desarrollar

una hahilidad, conocimiento y/o
‘actitud en especifico atraves
de la metacognicion. -

" CUANDO UNO JUEGA, SE DE CUENTA 0 NO,

COIMEARBOERLG).

Todos hemos jugado alguna vez, pero
¢en que se diferencia “jugar” del “Aprender Jugando™?

Cuando el juego tiene una intencion clara dé'gﬁsérﬁanza—ap_rp,ndizaj"é,
desarrolla una hahilidad, competencia o conocimiento en-especifico
-~y se estimula la metacognicion, hahlamos de Aprender Jugando.

. DEESTA MANERA, A TRAVES DEL JUEGO I_’UDE.MOSVINTENCIUNARW_ :
EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI.
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(WU ES '
"INTENCIONAR UN JUEGO"?

ACTO DE MODIFICAR ASPECTOS BASE,
INCORPORAR CONDICIONES QUE CAMBIEN REGLAS
Y/0 SUMEN NUEVOS ELEMENTOS

A UN JUEGO, CON EL FIN DE CUMPLIR

UN OBJETIVO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE.

JQUE S LA METACOGNICION
Y PARA QUE SIRVE?

PENSAR SOBRE LO QUE PENSAMOS, ESTAR CONCIENTE

DE LO QUE ESTAMOS PENSANDO MIENTRAS

LO ESTAMOS PENSANDO. ES TENER CONOCIMIENTO

Y CONCIENCIA DE LO QUE ESTAMOS HACIENDO,

DE LO QUE SOMOS CAPACES DE HACER, DE COMO JUZGAMOS
Y DE COMO TOMAMOS DECISIONES.

Para hacer mas evidente y profundo el aprendizaje y el desarrollo
de competencias, es fundamental incorporar la METACOGNICION.

Para comprenderlo mejor,
veamoslo de la siguiente manera:

APRENDER JUGANDO:

- NPRENDITAJE SIGNIFICATINO

V
Wi

| ARENDIZAE
I1E60 . | SIGNIFICATIVO
CONTODOS LOS AL INTENCIONAR LA METACOGNICION
JUEGOS SE APRENDE EL JUEGO SE DIRECCIONA “HACE MAS PROFUNDO
ALGO. Y PROFUNDIZA Y CONCIENTE
EL APRENDIZAJE. EL APRENDIZAJE.
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FOMENTA LA CONFIANZA, AYUDA
A DESARROLLAR EL PENSAMIENTO
DIVERGENTE Y CONDICIONAL
Y REDUCE EL ESTRES

INCREMENTO
DEL APRENDIZAJE.

)

21

DALES TlEMPO =
SMHUENTE

e JOHN CLEESE
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Uw juege

e EN PARTICULAR o
PUEDE OFRECER UNA

GRAN CANTIORD  +
DE EXPERIENCIAS DISTINTAS
, DERENDIENDO DEL CONTEXT
EN QUE SE JUE6h.

DE ESTA MANERR NOS ACERCAMOS
CADR VEZ MAS A L0 QUE DENOMINAMOS

Capacidad con la gue nacemos y que se adapta
a diversos contextos y estimulos. Implica, ademas
del acto de jugar, lo que uno piensa
y siente al respecto.

Es la hahilidad de estar en flujo, en donde
los desafios estan ala altura de las hahilidades
de cada persona, provocando que ella este completamente
absorta en la actividad, perdiendo incluso la nacion
del tiempo.

Existe disposicion a una mejora continua,
una mentalidad de principiante ahierto a nuevas
experiencias, dispuesto a aprender y a ser sorprendido.
Quien la vivencia se caracteriza por un estado de animo
positivo y una motivacion intrinseca, lo que se manifiesta
en su corporalidad.
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permite vivir la exh‘eriencia
de jugar. Todos la tenemos,
pero con el paso del tiempo

~ y por decision propia la usamos

en mayor o menor medida.

=
S LA BASE
~ DETODOS

105 JUEGDS,

El aprendizaje significativo

es la meta. Para llegar a ella

el camino es la mentalidad lidica,
mientras que el vehiculo

es el juego.

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

MENTALIDAD |
L0pICA

N

Sl -
.......

ELFOCO BN LA

S JRQUEDtENR gy
~ "HIRENDER JUGANDOPONIENDD

, ENTALIDAD LTDICR.
MRS QUE BN LA ACTIVDRD

DE JUGAR

Porque el rango de actividades que han sido descritos como juego es muy

~ amplio. De hecho, dos personas pueden participar en la misma experiencia

~sin estar de acuerdo en si se esta en un juego o no.
Entonces, aunque no podemos definir juego facilmente, si podemos
identificar si estuvimos jugando o no.

Cuando escuchamos a personas que han estado jugando, con frecuencia
dicen haber perdido la nocion del tiempo. Se absorhen completamente
en la actividad, entran en el flujo.



AL INICIO DE LA VIDA

ES UN PROCESO QUE DURA TODA LA EXISTENCIA

NANANANNANNAN

E INCORPORA TODOS LOS ELEMENTOS DEL INDIVIDUO,

= PENSAR, SENTIR Y PERCIBIR =
TANTO COMO EL COMPORTAMIENTO.

PARA ESTO SE PLANTEA
QUE EL PROCESO DE APRENDIZAJE TIENE 3 EJES:

'LAS HABILIDADES LA DISPOSICION EL PLACER

- (THESKILL): (THE WILL): (THE THRILL):
necesitamos ser capaces de necesitamos la motivacion aprender debe ser
reflexionar sobre nuestras que viene de nuevas agradahle y gratificante.
propias habilidades, estar experiencias y de nuevas
concientes de las competencias formas de intercamhiar
y elahorar las mejores maneras ideas.

de aprender cosas nuevas.

78 m

[ e oliday/

TANTO LOS APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS
COMO EL DESARROLLO DE HABILIDADES Y COMPETENCIAS
DEBEN ENTENDERSE COMO UN PROCESO,
DONDE SE NECESITA PRACTICA, INTERACCIEN,
JUEGOS INTENCIONADOS Y, POR SOBRE TODO:

METACOGNICION.
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PARA SOSTENER
UN COMPROMISO LUDICO
SE REQUIEREN

ML ENFRENTARNOS OB FRINERA 1£2
A UN JUEGO EN PARTICULAY, ~ BETAPAS:

7. MEOCUPACION:
nos permite ver que las cosas

nuestra orientacion es mas hien un modo de exploracion
se hagan bien, lo cual

no competitivo. A medida que avanza el juego, vamos

adquiriendo conocimientos, desarrollando o potenciando involucra perseguir :
hahilidades y llegamos a tener un dominio del juego, el dominio por sohre > 1 PROVO(AUON =
en donde vivenciamos un acercamiento intenso el promeio. nos ayuda en la disrupcion
: de las formas en que vemos
. el mundo.

y comprometido. : =
). ATENCION:
3 habilidad para concentrarse,
estar en flujo, es decir, tener 3 CONCIENCIA PLENA:
un eqyilihrin entre hahilidad y también denominada "Mindfullness”,
desafio. nos permite adoptar la mentalidad
de un principiante, facilitando
explorar las ideas mas alla,
sin restringirnos a lo que ya
conocemos.

A medida que el juego avanza y pasamos de la exploracion
al dominio gracias al desarrollo de nuestras habilidades,
el desafio debe aumentar. Alhacerlo volvemos
a la etapa de exploracion para llevar nuestras capacidades
al siguiente nivel.

© " CONCIENCIA PLENA ™ 5

o P £ s mECuNCIN ;% i S ;

: . : . : . . TN © O mowcaiN 3 : . .

LN B = vl s S YD e s 2
EXPLORNCIN SR EXPLOVCIiN 28

@ 81
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ESTO L0 VEMOS CADA VEZ QUE JUGAMOS, UN JUEGD,
YA QUE NOS LLEVA A VIVENCIAR UNA SERIE

 DE EXPERIENCIAS ¥ SENTIMIENTOS EN DONDE
SIEMPRE VAMOS A VIVIR EL MISO PROCESD BASE:







AQU[ NUESTRAS
RESPUESTAS. ..
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SEGON LEGO,
HAY 5 TIPOS
DE JUEGOS:

(e o)
00

JUEG0S
SIMBALICOS

Juegos y actitudes

para expresar ideas,
sentimientos, experiencias a
traves del lenguaje, pintura,
dibujo, collage, musica, etc.

\

JUEGOS
FISICOS

Ejercicio activo del juego.
Relacion del juego con

el desarrollo fisico de

los ninos, coordinacion,
fuerza y resistencia.

JUEGOS
SOCIODRAMATICOS

Juegos de roles, vestimen-
ta, teatro, desarrollo social
y cognitivo.

JUEG0S
CON OBJETOS

Ninos como exploradores
del mundo en el que viven.

“Desarrollo del pensamiento

y solucion de prohlemas.

n=s
>

JIEGOS
CON REGLAS

Incorporacion de

instrucciones gue estimulan
la resolucion de prohlemas,
el desarrollo de hahilidades,
el tomar turnos y la empatia:
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TAMBIEN SE CLASIFICAN SEGTN LA ‘ :
| NO HAY NADA
L i QUE SE PUEDA PERDER
EN EDUCACION
A TRAVES DEL JUEGO,
DISERADDS PARA .
EL ENTRETENIMIENTO | HAY MAS QUE

Juegos setios,
gamificacion &

e PERDEL

7 aprendi;aje basado ' Juegos orientados
' et it ]uegos ak entretencién
Y 51 NO SE INCLUYEN
DISERADOS PARA | n
ALCANZAR UN OBJETIVO | [08 J u E G OS '
ESPECIFICO.



AHORA QUE SABEMOS QUE UN JUEGO PVEDE SER
UNA PODEROSA HERRAMIENTA PARA APRENDER:

;EN QUE NOS FIJAMOS
AL ELEGIR UNO?

;QUE ENSERNA
EL JUEGO?

¢ESTAMOS USANDO JUEGOS
(QUE FOMENTEN EL DESARROLLO
DE HABILIDADES Y COMPETENCIAS
PARA EL SIGLO XXI?

PROBABLEMENTE
© T0DOS HEMOS JUGADD
ALGUNA VEZ JUEGOS

QUE NOS PLANTEABAN QUE. .

B HABIA UNA UNICA DIRECCION '

' G S i
a QAR \U:5TR) DESTING
R DEPENDIA D LA SUERTE S

Y ABiAQUECOMPETR. A
B ELIMINANDO A LOS DEMAS

A

: MUNUPDLIZA ERA =
EL FIN ULTIMO DEL JUEGO e

‘ EL DINERO ERA EL l]NICU =
' MEDIO PARA GANAR ;



PERO EN RH\HI)I\D
BUSCAMOS
D RSONAS Q\IE

¢ Estén motivadas por ol logro 2
" _,Identlflquen nuevas oportumdades :
'Tengan mu:latlva S
Innoven y sean creatlvos
~Sean planificados y organlzados
Tengan un autoconcepto positivo
- Tengan capacidad de asumir nesgos :
‘Sean flexibles =
7+ Tengan perseveranua y d|5t|pl|na o
Tengan autoconommlento
Tengan liderazgo
Posean éica

[TENDO



Si hien ya declaramos gue con cualguier
juego se aprende algo, el juego escogido
- ylamaneradeintencionarlo
~seran determinantes a la hora de desarrollar
\ habilidades, actitudes y valores.

28
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OTRA FORMA DE DESARROLLAR 0 POTENCIAR
LA MENTALIDAD LUDICA ES LA GAMIFICACION. PERO,

También conocida como Ludificacion.

Corresponde a la incorporacion de mecanicas de
juego en otros ambitos no ludicos, con el fin de
modificar comportamientos especificos.

Tiene como objetivo generar experiencias positivas
a través de la motivacion y la diversion.

Algunas de las técnicas mas usadas en la
gamificacion son la asignacion de puntos, dividir
los procesos en etapas con distintos premios y
reconocimientos por objetivos cumplidos, los
desafios y la competencia entre los participantes
del proceso.

ENQUE SE DIFERENCIA
EL APRENDER JUGANDO
DE LA GAMIFICACION

PARA ENTENDERLO FACILMENTE...

GAMIFICACION
APRENDER
JUGANDO
PROCESS RESULTADD
L o
APRENDIZAIE CANBIAY
SIGNIFICATIVO - CONDUCTAS
L L
ELEMENTOS
- =
SIHULACIN EALIDAD
L L
Je alL PUEDE 0 NO VALORRRSE
(OHO PARTE

_'

HEFRCOGNICION
APRENDER
JGANDY |

NENTALIDAD LODICA
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Aljuego se le agregan
elementos de la realidad.

PERMITE FALLAR Y APRENDER
EN UN AMBIENTE SEGURO SIN GRANDES
CONSECUENCIAS.

RERLIDAD

Ala realidad se le agregan
elementos del juego.

PERMITE MOTIVAR A UN GRUPO
DE PERSONAS EN POST
DE UN OBJETIVO.
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EN RESUMEN .

TODOS PODEMOS APRENDER JUGANDO,
PORQUE TODOS NACEMOS CON P 4

MENTALIDAD LUDICA

MNTALOM LODICR.

DE TODOS
L0 JUEHS,

100

E J E S  LASHABILIDADES

 LADISPOSICION. EL PLACER
DEL PROCESO (THESK|LL) ‘gﬁ_%”ﬂl.ﬂ,} (THE THRILL)
DE APRENDIZAJE =
e YD),
ET A P A S ooy ¢ OB,
7 % RO S
PARA SOSTENER ATENCION 3 :

UN COMPROMISO LGDICO

EXPLORACITN 58 EXPLORCIiN JE3

-

PROCES)  Fmee

EMOCIONAL AL JUGAR TR

TAMBIEN SE CLASIFICAN SEG N LA TE RECOMENDAMOS

L INTENCIGN
DL 1UEED L0S EUROGANES
T PARA COMPETENCIAS
e T MAS COMPLEJAS

it =
{

(N0
OLVIDARI

HETACOGNICION |
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~ SOPA DE LETRAS
JUEGA A ENCONTRAR
10 CONCEPTOS QUE HEMOS YISTO HASTA AHORA.
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| ' Teinvitamosa --

APRENDER
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Para que puedas visualizar todo lo anterior
DESCRIBIREMOS DISTINTAS EXPERIENCIAS LODICAS
que puedes realizar con un grupo de amigos, de trabajo
o estudiantes, en donde podras intencionar el juego
para alcanzar las metas de aprendizaje que desees.

 QUEREMOS QUE EL JUEGO VUELVA
A ESTAR SOBRE LA MESA.

QUEREMOS UNA SOCIEDAD QUE TENGA
LAS HERRAMIENTAS PARA ABORDAR
LAS PROBLEMATICAS CON UNA MENTALIDAD LUDICA.

QUEREMOS COMPARTIR TODO
LO QUE SABEMOS SOBRE EL APRENDIZAJE
BASADO EN JUEGOS Y MOSTRAR
EL POTENCIAL QUE TIENE
UNA HERRAMIENTA ACTIVA
DE APRENDIZAJE AL INTENCIONARLA.

Y

PERO ANTES DE CONTINUAR, EN ESTOS MOMENTOS,
{TIENES UNA MENTALIDAD DE APRENDIZ?

{TU MENTE ESTA ABIERTA A APRENDER
NUEVAS COSAS?

(ESTAS DISPUESTO A EQUIVOCARTE, CAERTE
Y LEVANTARTE CUANTAS VECES SEA NECESARIO?
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o e =

| }___Vamos __
alo pracuco

= tod&actmdad a reallzar
‘hay un conjunto de condiciones
. basu:as que se dehen cumpllr 5

=
W

Y

REFERIMOS?

de conocimientos y hahilidades

por parte de la persona que guia

la actividad,

facilitador,
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En el ambito lidico,
es tamhién una condicion hasica que

tienen que aprender a jugar.

-~ (PERO COMO ENSERAR
UNJUEGO A UNA GRAN CANTIDAD
DE PERSONAS?

£l fuclivades,

Emplea mecanismos
motivacionales y desafiantes
para que los participantes
de la experiencia ludica logren
un autoaprendizaje.

EL FACILITADOR NO ES EL UNICO DUENO DEL CONOCIMIENTO,
POR ENDE, NO ES SOLO EL QUIEN ENSENA A LOS DEMAS.

QUIEN ELIGE UNA
HETODOLOG A
ACTIVA,

ESTA ELIGIENDO:

DENTRO DE LAS
METODOLOGIAS
ACTIVAS,
QUIEN ELIGE

APRENDER

JUGANDO,
ESTA ELIGIENDO:

o Ser facilitador, abandonando el
rol protagonico, pasando a ser un
lider confiable y flexible.

® Asumir que su propio proceso de
aprendizaje también es permanente.

* Empoderar a los asistentes tanto
en el rol de aprendices como de
maestros.

e (alidad de la experiencia y
entretenimiento — Abordando el
hecho de que el aburrimiento y la
desmotivacion aparecen como dos
de los principales prohlemas de
desercion del sistema.

o El factor de escalabilidad — los
juegos son una herramienta menos
costosa en términos econdmicos
cuando se aplica a grandes
cantidades de heneficiarios.

e Sustentar el aprendizaje en

estructuras preexistentes en el ser
humano —> la mentalidad ludica.

m
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Exlumdaumental
&REAR NUEVOS

SPRCIOS DESCONOCIDOS — ®

INCLUSO PARA EL FACILITADOR,

£, LLEVANDO A LOS JUGADORES s=2.

oy mpunde

DONDE LOS LIMITES
s 3

L0S FIJAN ELLOS MISMOS.

HEMOS MENCIONADO QUE PARA DESARROLLAR
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS ES NECESARIO
VIVIR EXPERIENCIAS EN DONDE SE INTENCIONEN LOS JUEGOS
Y, ADEMAS, SE REFLEXIONE SOBRE L0 VIVIDO.

PERO, ;QUE MODIFICAMOS
EN EL JUEGO PARA DARLE UNA INTENCION?

¢HAS CAMBIADO ALGUN ELEMENTO DE UN JUEGO
PARA HACERLO MAS ACCESIBLE, ENTRETENIDU
0 DESAFIANTE'?
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'ENTONCES -
- LENTH Q\IE PIONES-;_ -

| R
o

PF\RF\ i smv&“_«f
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INTENCIONAMOS

g
Lcum 5 U\ INTENUON.-[;'_ |
DE ENSH\RNZH N oA tar

SI QUIERES IR MAS ALLA,

Incorporas nuevos

elementos que
cambian el modo
" tradicional de jugar.

e LAS RESPUESTAS =
A ESTAS PREGUNTAS

— DEPENBEN DEL JUEGO SELECCIONADD.
: 'PARA ABORDARLO DE MANERA CUNCRETA <




|

INTENCIONEMOS

|

¢ QUE PODEMOS ELEGIR?

NIVELES

Incorporar de manera progresiva distintos
elementos del juego, para generar dinamicas
con grados de desafio y dificultad variable.

NIVEL I: es la representacion de una em-
presa hasica, con minimo nivel de especiali-
zacion, en la que se realizan todas las lahores
de manera interna.

NIVEL II: simula una empresa normal
operando bajo una dinamica de mercado. Se
dispone de cierto grado de especializacion
que condiciona las posibilidades para crear
valor, haciendo que resulte fundamental la
deteccion de oportunidades en funcion de
las caracteristicas individuales. Esto permite
vivenciar que la cooperacion y la competen-
cia son posibles y necesarias para propiciar
el desarrollo y oportunidades.

NIVEL IlI: presenta los desafios a los que se
enfrenta cotidianamente quien esta empren-
diendo o desarrollando actividades empre-
sariales con altos niveles de incertidumbre

y escases de recursos. Permite dimensionar
las consecuencias de las decisiones y el
costo de oportunidad asociado al momento de
emprender y crear valor.

¢{QUE QUEREMOS MODIFICAR?

MODALIDADES

Cambiar la manera en que se relacionan

los jugadores durante la partida, brindando

diferentes sistemas de incentivos.

&
INDIVIDUAL: estimula a cada individuo de
forma personal, apelando al desafio de tener
un buen desempenio como consecuencia
de tomar huenas decisiones y elaborar
una estrategia. La competicion natural que
se genera entre los jugadores los lleva a
asumir riesgos con tal de acceder a mejores
desempeios.

& &
COMPARTIDO: la negociacién y la
capacidad de lograr acuerdos es la principal
caracteristica de esta modalidad. Se genera
un amhiente fértil para evidenciar lo complejo
que es lidiar en lo cotidiano con las diferen-
cias de opinion y la escases de recursos.

& & & & & &
EQUIPO: brinda alternativas cuando se
busca fomentar la colaboracion y que las
decisiones tengan consenso entre los
participantes del juego. Impone mayores
exigencias en el desarrollo de capacidades
de comunicacion, coordinacion con otros y
liderazgo.

VARIABLES

Alterar elementos o reglas del juego afecta
las condiciones hajo las cuales se llevan a
caho las dinamicas habituales.

©

TIEMPO: mantener las metas del juego, pero
cumplirlas en un menor tiempo al estimado
supone un desafio en la precision de las de-
cisiones. Jugar hajo presion nos acerca a las
tensiones que enfrentamos en el mundo real.

CANTIDAD DE PERIODOS: disminuir la
cantidad de “vueltas” que tiene un juego hace
que cada decision tenga un impacto mayor
en los resultados. Nos acerca a vivenciar las
diferencias entre lo que es tener metas de
corto, mediano y largo plazo.

o

ORDEN DE LOS MAZ0S: ordenar los
diferentes mazos hace que logremos generar
ciertos escenarios para desarrollar las ha-
hilidades requeridas. Se puede generar situa-
ciones adversas o desfavorables, en las que
ohservar el comportamiento de las personas
sirve para una profunda metacognicion.
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¢ QUE NECESITAMOS INCORPORAR?

INSTRUCCIONES

Recrean formas diferentes de jugar por medio
de nuevas reglas que se afaden a las propias
que ya posee el juego.

‘=
PUESTOS: armar una estrategia, pensar qué
es lo mas conveniente, tener todo planeado
y que tengas que cambiar de puesto con otra
persona y retomar su juego, es definitiva-
mente una situacion en gue la tolerancia a la
frustracion y la flexibilidad son fundamenta-
les y se ponen a prueba.

ROLES: comenzar un juego con un esce-
nario predispuesto, distinto al de los demas
participantes, genera un sinfin de sentimien-
tos. Las estrategias para disminuir la hrecha
provocada por las diferencias preestableci-
das se torna desafiante.

W%
®

PUNTOS DE VICTORIA: incorporar una
manera diferente de crear valor (y hacer
ideas innovadoras) en el juego permite
visualizar lo relevante que son los diferentes
modelos de negocios, por cuanto ellos hacen
que los emprendimientos logren ser susten-
tables y rentables.

118

ELEMENTOS

Consiste en la creacion de nuevos compo-
nentes (piezas y partes), haciendo las parti-
das mas desafiantes y menos predecibles.

$

CREDITO: aprender a invertir asumiendo
riesgos de manera calculada para aprovechar
oportunidades, es la finalidad de incorporar
la posibilidad de endeudamiento en el juego.
No es lo mismo un crédito de inversion gue
uno de consumo, y jugando se aprende a
diferenciarlos y a utilizarlos adecuadamente.

A4

TARJETAS DE INVERSION: diversificar
las alternativas y formas de inversion abre
mas y mejores espacios a innovar de la mano
del uso estratégico de los recursos y la tec-
nologia. Al mismo tiempo, amplia el espectro
de opciones presentes en el juego haciéndolo
mas atractivo y menos predecible.

B
SUCESOS: incorporar la variante que los
sucesos pueden ser “potencialmente” positi-
vos, negativos o neutros es algo relevante de
considerar, pues depende de la situacion en
fue estos acontezcan y qué efectos generen
tanto en los jugadores como en la dinamica
del juego en su conjunto.

FUE ASI
(OMO DESCUBRIMOS

QLUE AL DESARROLLAR Y TRABAUAR
EN L INTENCIONAMIENTO
DEIN JVEGO,

iPUEDE SER
QUE SE TE OCURRA
OTRO!
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A CONTINVACION,

DESDE NUESTRA EXPERIENCIA
Y HERRAMIENTAS, TE PRESENTAMOS
ALTERNATIVAS PARA INTENCIONAR
EL DESARROLLO DE HABILIDADES,
ACTITUDES Y CONOCIMIENTOS.

UTILIZAREMOS LOS JUEGOS TIPO EUROGAME:
* FINANCITY, ORGANIZA TU DINERO

e EL PLAN, LA AVENTURA DE EMPRENDER
o EL PLAN, TU DECIDES
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DESCRIPCIGN OBJETIVOS CONCEPTOS PRESENTES
DE APRENDIZAJE EN EL JUEGO
‘: l N A N ( I TY ML S Arisasu e Adpinl st s o Uso responsable del dinero e Abundancia e Ahorro © Banco e Becas de estudio
recursos de un hogar con todas las EETE e et e aea
variables que ello implica: e : © Bienestar ® Bono © Compras © Costa de oportunida
ORG ANIZA TV D‘NERO i s e O e Crédito ® Deuda  Educacion e Efectivo e Eficiencia
www juegofinancity.cl e Planificar ingresos y gastos e Compra responsable :
* Decidir cuando y como invertir o Relacionamiento con las entidades  Escasez ¢ Gasto © Horas extras © Imprevistos
* Manejar imprevistos financiera§ e Ingreso © Interés  Inversion ® Mercado © Oferta
e Equilibrar el dinero con el hienestar *  Importancia del ahorro  Pagaré e Precio e Presupuesto ® Seguros

o Analisis y toma de decisiones o Eabreenidcidanion s Valor

CURVA DE APRENDIZAJE

E ‘- P ‘- A N Permite vivenciar los estados * Identificacidn de oportunidades * Administracién © Bien manufacturado » Compra
emocionales por los que atraviesa *  Formulacion de estrategia * Costo de oportunidad e Crisis econdmica
LA AVENT UM Dt EMPR ENDER quien decide emprender. i = nhne g e e Devolucion de impuestos  Escasez © Exportacion

. > = e Administrar eficientemente la = : = ey
wiww juegoelplan.cl e Incertidumbre - frustracién © Importacion e Intercambio ® Inversionista e Logistica

= —: escasez
* Analisis - CAMMEIOs o Flexibilidad ante los cambios o Marketing ® Materia prima ® Mercado © Merma
e Empoderamiento - confianza

> e * ' Responsabililizarse por la toma o Oferta © Precio © Procesos © Produccion © Productos
e Entusiasmo - competitividad e e

o Motivacidn por el logro =
CURVA DE APRENDIZAJE g g e Subsidios ® Valor e Venta

© Recesion ® Recursos © Seguros ® Servicios

E ‘- P ‘- A N Perfecciona la técnica y evidencia la e Creacion de valor o Capacidad instalada e Capacidad ociosa
Complejid?d de las multivariables que hay *Competencias emprenderoras o Capacidad productiva e Capital de trahajo
W DECIDES fue manejar para generar resultados de o Estructuracion de modelos de « Conitilizar-» Compelivioat # Creacion ledalat
e s alto impacto: negacios : e = l

www juegoelplantudecides.c T, = e Economias de amhito  Economias de escalas

e Reaccionar a tiempo ante los cambios 2 Ih:l1ver§|onfg§tre1tteﬂ|cla o e e pera e & Flot= I e

.« . e, L] o L] °
e Tomar decisiones bajo presion & canetjo . '.C,'e:le 2 tcr.e s F_ : ]
« Cooperar para competir SSRUCEITHC VPR * Holguras © Idea innovadora e Infraestructura
competitiva

o Decidir los medios de financiamiento B T ® Inversiones © Modelo de negocios ® Oportunidad
e Mejora de la productivida 2 =

© Productividad e Rentabilidad ® Retorno sobre la
BHRIS DEAPRENILIEE inversion e Sucesos ® Tecnologia
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PARA TODAS LAS EXPERIENCIAS
QUE RELATAREMOS A CONTINUACION
ES [MPORTANTE QUE TENGAS

LAS SIGUIENTES CONSIDERACIONES

/ANANANAANNANS \NNAANAANANNNNAAAANANNANANANANANANANAN
No olvides que para ejecutar estas actividades, i y los jugadores tienen que saber
jugar los juegos que te proponemos. Si no es asi, pueden leer el manual o ingresar a la
pagina weh de cada juego para ver los videos explicativos.
NAANNAANNANINANANANNNAANNN NANNNNNAANNNINAANNNNNANNNN

1. FinanCity, organiza tu dinero: www juegofinancity.cl
2. El Plan, la aventura de emprender: www.juegoelplan.cl
3. El Plan, tii decides: www.juegoelplantudecides.cl

Para alinear expectativas, antes de comenzar a jugar cuéntale a los participantes
en queé va a consistir la experiencia, gué se espera de ellos y lo mas importante:

jQUE VIVAN UNA EXPERIENCIA INOLVIDABLE!

¢ TE PARECE INICIAR AS[ LA CONVERSACION?

¢EN QUE CONSISTE LA EXPERIENCIA?

En primer lugar, jjugar!, disfrutar. Y en el transcurso de la actividad,
desarrollar hahilidades tales como flexibilidad, resolucion de problemas,
identificacion de nuevas oportunidades, tolerancia a la frustracion y
comunicacion efectiva, al mismo tiempo que adquirir conceptos relevantes
dependiendo del juego.

%% +QUE SE ESPERA DE ELLOS?
Que lo pasen muy hien, que tengan una experiencia placentera y que se dejen
llevar por la mentalidad ladica, teniendo disposicion a aprender y viendo el

fracaso como parte fundamental del proceso.
124

DURACION:

() Engeneral, la sesion de juego dura alrededor de 60-80 minutos, pero no
olvides que el analisis y las conversaciones durante el juego y posterior a éste
son fundamentales para lograr la metacognicion y hacer evidente en ellos los
aprendizajes significativos de la experiencia.

. |DEAS PARA ESTIMULAR LA METACOGNICION DURANTE Y DESPUES DEL JUEGO EN
Q@ Los PARTICIPANTES:
e ;Qué emociones viste en ti y en tus companeros?
e ;Hubo emaciones comunes entre los jugadores?
e ;Hubo una emocion que para ti-fue significativa?
e ; Sentiste una emocion nueva en ti?
e ;Visualizaste una emocion comun en ti, que marca tu forma de actuar
en el dia a dia?
o ; Qué fortalezas y dehilidades percihiste en tu actuar?
e ;Tu desempeiio fue distinto a lo que esperabas?, ;por qué?, ;por factores
externos o internos?, ;cuales?
e ;Como son las decisiones que se toman cuando estas tranquilo, desafiado
y entretenido?, ;y cuando estas enojado, con rahia o envidia?
e Pensando en que nos vamos a volver a encontrar en este juego, ;qué
hahilidades y competencias te gustaria trahajar?

y Modalidades posibles para trabajar la metacognicion:
® © Escribir la experiencia (trabajo individual)
e Conversaciones en parejas
e Conversaciones grupales
e Recrear a través de la actuacion la experiencia vivida
e Meditacion

/A\NANANNANANNNAANAANNANNNN NAANAANANNANANANNANANNANA
Es una excelente instancia para que los participantes identifiquen en si mismos
hahilidades, actitudes y emaciones que afloran en situaciones complejas. En el caso
que no tengan un amplio vocabulario de emociones y sentimientos, te recomendamos
que les entregues las definiciones y las socialicen a medida que las vayas ohservando
en la sesion de juego, como por ejemplo, qué significa e implica sentir alegria, rabia,
frustracion, ser perseverante, etc.

NV \N\NNAA\ANANANAN\NN\AANANNANNNANAANNANAS\NNANANAANNNS

Es importante tener precaucion al realizar la metacognicion durante el juego, ya que es muy
delicado interrumpir una emocion. Es necesario conocer hien a los jugadores, tener cautela

y empatia. Por eso te recomendamos realizar la metacognicion después del juego.
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1. IDENTIFICANDO
OPORTUNIDADES

Intencion: ~ Fomentar el desarrollo de la flexibilidad, resolucion
de problemas, planificacion y organizacion
Juego utilizado:  El Plan, la aventura de emprender
Nivel del juego: I
Modalidad:  Individual
Variables modificadas:  Cantidad de periodos y orden de los mazos

Nos desafiamos como equipo a intencionar el juego para que la experiencia vivida
tuviera énfasis en el desarrollo de la flexibilidad, resolucion de prohlemas, planificacion
y organizacion. Para lograr lo anterior nos aventuramos en modlificar la estructura de los
elementos hasicos del juego, acortando la cantidad de periodos a 6 (originalmente son
12) y estableciendo el orden de los mazos, tanto de las inversiones.como de los sucesos.
Ademas decidimos jugar en el nivel Il, en donde se vive un escenario en que, a diferencia
del nivel |, es necesaria la interaccion entre los jugadores y el mercado para alcanzar el
desempeno optimo individual, evidenciandose una competencia colaborativa.

PARA COMENZAR A JUGAR, PREPARA EL TABLERO CON EL SIGUIENTE ORDEN EN LOS MAZ0S:
SUCESOS

o Crisis economica

© Temporada de siemhra

o Ciudad semilla en paro

© Racionamiento energético
© Recesion

® Desastre natural

INVERSIONES

ESPECIALISTAS: TECNOLOGIA: INFRAESTRUCTURA:

e Administrador de empresas e Envase innovador e Edificio corporativo

® Ingeniero e Telefonia mavil e Oficina

e Administrador de empresas e Envase innovador e Taller

e Diseadora e Maguinaria e Herramientas

e Publicista o Telefonia mavil o Taller

e Deportista e Maquinaria e (ficina
RESTRICCION

El orden de los mazos esta hecho para que jueguen 6 personas.

128

El orden en los mazos husca generar un escenario de juego condicionado por la
permanente escasez de recursos y la ocurrencia de sucesos con efectos adversos para
los jugadores. Identificar oportunidades bajo esos escenarios es fundamental para
lograr un buen desempeio.

/ANNANANAANNA NNAANANANANNNANANANANANNANNANANANANANANAN
Como facilitador tienes que estar atento a las emociones que van vivenciando los
jugadores, tales como la frustracion, envidia y desgano, buscando los espacios

durante el juego para hacérselos evidente de manera empatica y constructiva.

NV \NAANAAANANAANNAANANAANAANANAANANANANAANANAANAANANANANAS

DESAFI0 OPCIONAL

Convirtamos un problema en un desafio, y el desafio en una oportunidad: si quieres gue
sea mas complejo, agrega la condicionante que cada jugador haga al menos una idea
innovadora.

S CIERRE:

Y Invitar a los jugadores a decir con gué se guedan de la experiencia en una
frase. Si quieres ayuda con las definiciones y descripciones de hahilidades y
emociones, puedes ir al glosario en la dltima parte del libro.

¢Lograron identificar oportunidades? Dar un ejemplo. ; Qué informacion fue dtil
para tomar decisiones?, ;las oportunidades fueron identificables a simple vista
0 hahia gue hacer un analisis mas profundo? Dar un ejemplo.

DESPUES DE HABER VIVIDO EL ROL DE FACILITADOR,
(QUE ENOCIONES IDENTIFICASTE
EN L0S JUGADORES?

¢ QUE EMOCIONES SURGIERON
EN TI COMO FACILITADOR DEL JUEGO?
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2. LOGRO DE OBJETIVOS
EN EQUIPO

Intencion:  Vivenciar situaciones donde se necesite negociar,
tener claridad en las metas, comunicacion efectiva,
liderazgo y proactividad.

Juego utilizado:  El Plan, la aventura de emprender
Nivel del juego: Il
Modalidad:  Por Equipo

Después de jugar muchas veces el juego EL Plan de manera individual, vimos la necesidad
de intencionar el juego para ahordar el individualismo al momento de tomar decisiones
y el hecho que muchas personas se quedan en silencio al ver que otros jugadores se
equivocan en sus jugadas, siendo poco colaborativos y eficientes.

Decidimos jugar en el nivel I1l, ya que cada decision tiene un impacto mayor. Representa de
manera muy cercana los escenarios a los que se enfrenta un emprendedor para crear valor.
Pero, ;como lo hacemos para que las decisiones de cada uno afecten tanto positiva como
negativamente a los demas?

o ® o DESAFI0 GRUPAL _

«@s Juega primero de manera individual, tratando de hacer la mayor cantidad de
puntos de victoria cada uno. Luego, juega en equipo,donde ya no importa quién
es el ganador individual, y suma el total de puntos realizados entre todos. ;Hay
mas puntos en el juego individual o por equipo?

/ANANAANANASIMNNAAANANNANANANANAANANANNAAAANANAN
Dile a los jugadores gue pueden compartir y concordar sus estrategias de juego para
alcanzar la meta planteada, respetando las mismas reglas en ambas modalidades.

\\ N\ ANAANANANINNANAANNANN\NIANANNANNNANANANS
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JQUIEN TONG EL LIDERAZE0 EN EL 6hUPO?

;TODOS OPINARON 0 ALGUNO SE QUEDD CALLADO
LA MAYOR PARTE DEL TIEMPO?

iALGVIEN SE ENOJO POR LAS DECISIONES TOMADAS?

(Y SI LES PIDES QUE SE CAMBIEN DE PUESTO?

DADO QUE ESTAN JUGANDO POR EQUIPO,
{LES DEBERTA DAR L0 MISMO
YA QUE HAY UNK ESTRATEGIA COMIN?

i LUE EMOCIONES OBSERVAS?

DESAFI0 OPCIONAL
Si quieres ir mas alla, puedes agregar la condicionante que todos los jugadores de la
mesa deben lograr al menos dos puntos de victoria cada uno.

X2 CIERRE:

Y Una buena tematica a abordar para cerrar la sesion de juego es cuestionar a
los jugadores: ; qué tanto trabajan en equipo?, ;trabajan realmente en equipo o
cada uno hace una parte del trahajo o actividad?, ; cdmo se sienten al trabajar
en equipo?, ;les da mas seguridad trabajar en equipo?, ;se sienten incomodos?
Puedes invitarlos a describir como sera su actitud la proxima vez que tengan
una actividad en grupo. Pideles que lo escriban en un post-it y los peguen en
un lugar visible.

Si quieres ayuda con las definiciones y descripciones de habilidades y
emociones, puedes ir al glosario en la dltima parte del libro.
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3. TOMANDO
DECISIONES

Intencion:  Ver e incorporar todas las variahles, situaciones,

emaciones y relaciones que influyen en la toma de
decisiones, ahordando especificamente la negociacion y
los conflictos de interes.

Juego utilizado:  El Plan, la aventura de emprender

Nivel del juego: I

Modalidad:  Compartido
Variables modificadas:  Orden de los mazos
Instruccion incorporada: ~ Gana el juego quien primero sume 5 puntos de victoria

entre sus dos tarjetas de El Plan

Argumentar las decisiones puede llegar a ser incluso mas dificil que tomarlas. Es por
esto que despues de jugar de distintas maneras, decidimos que estahamos preparados
para respaldar nuestras decisiones con argumentos consistentes, desarrollando una
comunicacion efectiva, pensamiento critico, respeto por los demas y por sus opiniones,
colaboracion y hahilidades sociales.

Para esto decidimos jugar en el nivel Il nuevamente, para asi tener mas fluidez en el
juego y tener el foco en los argumentos, favoreciendo la comunicacion y la negociacion.
iA qué nos referimos con que el juego es compartido y gana quien obtenga 5 puntos de
victoria entre sus dos tarjetas?

Significa que cada jugador tiene dos tarjetas de EL Plan, una que comparte con el
compaiiero de la izquierda, y otra que comparte con el companero de la derecha. De esta
manera, cada jugador debe negociar con el copropietario de cada tarjeta las decisiones
atomar, considerando que la decision que tome influira en el escenario de la otra tarjeta
de EL Plan.
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Asi, para ganar necesita negociar con amhos jugadores, el de su derecha y el de su
izquierda, teniendo que sumar 5 puntos entre amhos emprendimientos.

PARA LOGRAR UNA MEJOR EXPERIENCIA, EL ORDEN DE LOS MAZOS SERA EL SIGUIENTE:
SUCESOS

e Crecimiento econdmico ® Recesion

® Banco ofrece nuevos créditos - Temporada de siemhra

e Desastre natural e Racionamiento energético
© Devolucion de impuestos © Ciudad Semilla en paro

e Franquicia de capacitaciones e Cae la holsa
© Plan de eficiencia energética e Ciudad Semilla trabaja contenta

INVERSIONES

ESPECIALISTAS TECNOLOGIA INFRAESTRUCTURA
® Ingeniero e Maquinaria e Edificio corporativo
e Disenadora ® Telefonia movil e Oficina

e Deportista e Envase innovador e Herramientas

e Administrador de empresas e Maguinaria e Oficina

* Deportista © Telefonia movil o Cartel publicitario
e Administrador de empresas e Envase innovador e | ahoratorio

e Puhlicista e Internet handa ancha e Vehiculo de carga
® [nversionista o Reciclaje e Herramientas

e Publicista * Rohot o Taller

® Ingeniero e Internet handa ancha e Vehiculo de carga
e Disefiadora e Prevencionista de riesgos * Bodega

* Economista © Paneles solares ® Taller

o Analista de riesgo e [nformatica e Industria

/NNAAANANANNNANAAANAANA N AAANANAANAS NAANAANANAN
Como facilitador, te recomendamos enfatizar el nivel de flexibilidad y adaptahilidad de los jugadores, de la
empatia que tienen para comunicar sus puntos de vista y de como abordan la frustracion.

N \NNAINAAANANANANAINNAANANNANANNANINANAANNAASNNANANNNS

£T0D0S L0S JUGADORES TUVIERON UN PUNTO DE VISTA
QUE ARGUMENTAR AL MOMENTO DE NEGOCIAR?

IABTA ALGUNO QUE LIDERARA S
LAS CONVERSACIONES Y LAS DECISIONES?

A0 UN DESARROLLD DE LA CAPRCIDAD DE PERSUASION?
LCURL FUE EL SENTIMIENTO MAS OBSERVADO?
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=ah I Consideramos que es |mp0rtante que le muestres a los jugadores que los
sentimientos, emociones y habilidades desarrolladas y evidenciadas en eljuego

~ CIERRE:

también son parte de la vida cotidiana. Para esto les puedes pedir que identifiquen
- las 3 principales sﬂuacwnes en que estuweron tensionados y como las abordaron.

~ Luego, puedes pedirles que reflexionen: ;en qué otras situaciones cotidianaste
 has sentido de la misma manera?, ;en qué otros aspectos de tu vida tienes que

~ persuadir o dlsuadlr alas personas?, ite cuesta?, ;qué herramientas aprendiste
~ enla negociacion que te pueden servir para las tematicas del diaadia?

Si quieres ayuda con las definiciones y descrlpcmnes de habllldades y
~ emociones, puedes ir al glosann enla ultlma paﬂe del libro.

TOMATE
w/wgm;mmfg“:'

DESAFIATE,

PRUEBA Y ENSAYA



4. INEQUIDAD Y FALTA
DE OPORTUNIDADES

Intencion:  Empatizar con el projimo mediante evidenciar las
diferencias en los comportamientos financieros dado
cierto estereotipo

Juego utilizado:  FinanCity
Instruccion incorporada: ~ Cada jugador tiene reglas particulares distintas
para cada uno

Una de las variables de la vida real que no aborda el juego FinanCity son las distintas
realidades que vive cada persona. No todos nacemos en la misma familia, no tenemos las
mismas costumbres, no todos nacemos en el mismo contexto socioecondmico.

Por lo mismo, buscamos la manera de reflejar distintas realidades y escenarios
economicos personales dentro del juego. Para esto, todos los jugadores comenzaran
con una condicion distinta:

1. ANTICREDITO

El jugador no puede acceder a crédito durante todo el juego a no ser que las tarjetas de
imprevistos indiquen lo contrario.

2. SIN ACCESO A LA EDUCACION SUPERIOR

No puede invertir en educacion durante todo el juego.
No es requisito tener una tarjeta de educacion para ganar el juego.

3. PERSONA ESTUDIOSA

Parte el juego con 2 créditos (12 pagareés)

a. El dinero de ese crédito (dinero de inversion) se separa del resto del dinero y
solo se puede utilizar para invertir en educacion.

h. Si tiene dinero de inversian en educacion al terminar el juego, lo pierde.
Primeros 3 turnos esta ohligado a posicionarse en casilla de educacion y esta
obligado a invertir en una tarjeta.

c. Si agota el “dinero de inversion” antes del tercer turno, puede seguir con el
juego sin la obligacion de posicionarse en educacion.
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4. CONSUMISTA

e Parte el juego con 1 crédito.
- Eldinero de ese crédito se separa del resto del dinero y solo se puede utilizar
para gastar en compras.
- Sitiene dinero de consumista al terminar el juego, lo pierde.
e Primeros 5 turnos esta obligado a posicionarse en casilla de compras y esta obligado
a comprar al menos una tarjeta por turno.
- Siagota el “dinero de consumista” antes del quinto turno, puede seguir con el
juego sin la obligacion de posicionarse en compras.
e Si pide un crédito, no se puede utilizar ese dinero para invertir en educacion.
e Tiene 2 “rondas de gracia”, es decir, los 2 primeros turnos puede elegir no pagar ningiin
pagare.
e Puede comprar todas las tarjetas de compras que guiera en un mismo turno.

5. AVAL

e Parte el juego con 9 pagarés.

® Tiene 2 “rondas de gracia”. Es decir, los 2 primeros turnos puede elegir no pagar
ningun pagare.

e Estos pagares de “Deuda Preexistente” tienen que pagarse minimo 1 por turno
(es decir no esta regido por la tabla de pagarés minimos).

o Si el jugador solicita un crédito adicional, se rige por las tabla de pagarés minimos.

6. PERSONA TRABAJOLICA

e Eljugador no se puede posicionar en la casilla bienestar.
® Solo puede acceder al hienestar a través de la compra.
e Al posicionarse en la casilla “Horas Extras” recibe $100 en vez de $80.

RESTRICCION
Se juega sin la carta de imprevistos “Pérdida de hilletera” para no entorpecer al
consumista.

/A\ANANAANANANANANANANNANANN NANAANNNNANAANNN
Antes de empezar a jugar, preguintale a los jugadores si se sienten identificados con alguna

de las 6 situaciones en particular. ;Qué sienten al respecto?, ;tienen alguna preferencia?
NV \ N\ ANAAANANANAAN\N\ANANAANANANANANNNANANNAANNA\NAANANANANNS

DESAFf0
En este caso en particular, no se espera que haya un ganador, ya que las condiciones
iniciales son distintas para todos, pero creemos que hay un gran valor en realizar un

paralelo entre lo sucedido en el juego y la vida real. jLa metacognicion es clave! ..,
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EN LA VIDA REAL,

(HRY "GANADORES™ A PESAR DE LA DIFERENCIA
DE ESCENARI0S?

CIERRE:

Es fundamental que aproveches todas las emaciones de los jugadores, desde
que se les presentan los distintos estereotipos, se les asigna o eligen uno, hasta
que termina el juego. Puedes ahordarlo con preguntas tales como jte agrada tu
situacion actual?, ;qué harias para cambiar la situacion actual del pais?, ;como
colaboramos para disminuir la brecha entre los distintos contextos?

Si quieres ayuda con las definiciones y descripciones de habilidades y
emociones, puedes ir al glosario en la dltima parte del libro.

Y S QUISIERAMOS FOMENTAR LA SOLIDARIDAD
Y COMPARERISMO ENTRE LAS PERSONAS,

iqué podriamos hacer?

¢ Qué pasaria si al jugar FinanCity se le dice a los jugadores que jueguen
normalmente, pero que al término de la partida todos deben cumplir
con las condiciones minimas de victoria para que alguien pueda ganar?

:Qué sucede al incorporar condicionantes que promuevan la colaboracion?

¢Como reacciona el que mejor juega?

9. MODELO
DE NEGOCIO

Intencion: ~ Evidenciar de forma practica lo que es un modelo
de negocios
Juego utilizado:  El Plan, td decides
Nivel del juego:  Nivel |
Modalidad:  Individual
Instruccion incorporada: ~ Requisitos alternativos para hacer una idea innovadora
Nuevo elemento: ~ Se agregan nuevos sucesos

Ahora el desafio fue otro: como evidenciar de forma practica lo que es un modelo de
negocios para ensenarle a estudiantes de pregrado.

Ese fue el desafio que se plantearon Pia Wiche (Chile) y Pablo Becerra (Chile), amhos
Becarios Aprender Jugando 2016, por su motivacion de ensenar a sus estudiantes de
Ingenieria de manera aplicada y no tan tedrica. Identificaron que el juego “El Plan, ti
decides” era el ideal para hacerlo, generando la incorporacion de condicionantes y la
creacion de nuevos elementos para tal efecto. La mecanica propuesta es asi:

e Al comenzar cada jugador debe elegir una carta (nuevo elemento) que definira qué
modelo de negocios debera desarrollar entre 2 opciones: Cantidad-Costo o Calidad-
Diferenciacion. Para obtener una idea innovadora, las condiciones seran las siguientes:
> Cantidad-Costo: el jugador debe tener 5 productos iguales.
> Calidad-Diferenciacion: el jugador debe tener 3 productos distintos (al igual
que como sale en el manual del juego).

e Se agregan 3 sucesos (nuevos elementos):
a) Déficit Fiscal: no se reciben recursos en el distrito 6.
h) Cambio en el Modelo de Negocios: los jugadores dehen a partir de ese momento
cambiar el modelo de negocio escogido de manera obligatoria (este suceso se
debe intencionar que aparezca entre la ronda 6 y 7).
c) Baja inversion en [+D: no se puede realizar ideas innovadoras en este turno.
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DESAFIO I
Gana el juego quien logre crear mas valor, representado por la cantidad de ideas
innovadoras que se haya generado.

(AUt TIPO DE MODELO DE NEGOCI0
PREFIEREN 10S JUGADORES?
(PO QUE?

/NANANANANANNNAAANANANNANAANANANNNNANANAANAANAN
Relaciona los distintos tipos de modelos de negocios presentes en el juego con ejemplos

reales.
\V\ "\ AAANA\AANANNANN AN N \NANAAANANNS\NANANNS

DESAFI0O OPCIONAL
Si quieres darle mas sentido a la experiencia, el desafio principal es evidenciar los
heneficios y dificultades de cada modelo de negocio.

CIERRE:

Sugerimos elegir al azar a dos jugadores para que expliquen al resto de los
participantes los distintos modelos de negocios, como los evidenciaron en el
juegoy como lo vinculan con la realidad.
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6. MACROECONOMIA

Intencion: ~ Conocer el efecto de eventos macroecondmicos
y aprender a anticiparse a ellos
Juego utilizado:  FinanCity
Nuevo elemento:  Se agregan imprevistos macroecondmicos

Para seguir con la vinculacion entre el juego y la realidad, nos cuestionamos qué tanto
afectan los eventos macroecondmicos en nuestras decisiones del dia a dia. Vivimos en un
mundo globalizado, por lo que cada vez estamos mas expuestos a las situaciones vividas
por otros paises que nos afectan directa o indirectamente.

Para llevarlo a caho, se colocan 10 eventos en 10 tarjetas distintas. Cada tarjeta tiene por
una cara el nombre del evento, y por el reverso tiene el efecto de dicho evento. Se ponen
las tarjetas con los titulos visibles y en orden de aparicion, sin embargo el efecto es incierto
(hoca abajo). Los eventos macroecondmicos son independientes de los eventos normales
del juego, sin embargo estos (ltimos dehieran intencionarse de manera gue tengan relacion
con el evento macroeconomico, solo para que sea consecuente y no se generen confusiones.

EVENTOS MACROECONOMICOS
IMPREVISTOS
ANVERSO REVERSO
Inflacion Las tarjetas de educacion y de compra valen el dohle El primo nos visita
Suben lastasas Los créditos obtenidos en este turno se pagan en 7 pagarés Bono al trahajo
S El délar sube: El gasto fijo del hogar aumenta en un 10% y para | Se estropea el
Varia el dolar : = . -
los exportadores el ingreso tamhién aumenta 107 refrigerador
Hejordel R tarjetas de educacion cuestan la mitad Becas de estudio
alaeducacion
> No se puede ahorrar ni desahorrar hasta el turno 9 (inclusive) :
Corralito g = Dia de campo
Los ahorros existentes no dan interés
Cesantia Este turno recibe la mitad del ingreso Compra de medicina
i s s Los créditos uhteqldos en este turno se pagan en 1 pagaré Béjan 05 precics
menos que lo hahitual
Guerra Todos los jugadores pierden el 507 de su bienestar Aument.a 2 o
contaminacion
; > = > Bajan los
Bajael petrdleo  El gasto fijo del hogar se reduce en un 207 el
. Todos deben pagar el 1007 del valor de sus tarjetas de 5
Impuesto al lujo > Premio al ahorro
compras (se excluye la Donacion ONG)
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La idea es tener conocimiento de que es y qué efectos tiene cada evento macroecondmico,
para asi poder anteponerse a las consecuencias y tomar las decisiones adecuadas.

AAANANAANANNNNASNANNANNNNANANANAANNNANANANANANANANANAN
Antes de jugar, puedes ver cuanto saben los jugadores de los sucesos econdmicos. Pero
solo muéstrales el nombre, no la descripcion. Tampoco les des las respuestas, la idea es
que en una primera instancia se sientan intrigados por lo que no conocen. De esta manera
generas mas desafios en ellos (siempre cuidando no generar angustia).

\V\NAANAAANANANA\NAANANNANAANANNS NAANAANANANAANAANAANANNS

¥
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CIERRE:

¢Que aprendiste en la sesion de hoy?, ;pudiste anteponerte a los eventos
macroeconomicos?, ;cuales conocias?, ;cuales has visto en el pais
ultimamente?

Si quieres ayuda con las definiciones y descripciones de hahilidades y
emociones, puedes ir al glosario en la tltima parte del libro.

¥ 51 QUISIERAMOS ESTIMULAR A PEQUEROS
PRODUCTORES PARA LA CONFORMACION DE COOPERATIVAS
QUE PUEDAN COMPETIR CONTRA GRANDES ORGANIZACIONES,
MONOPOLIOS U OLIGOPOLIOS,

;queé podriamos hacer?

Ese fue el desafio que plantearon Luis Quintanilla (México), Mauricio Ojeda
(Chile) y Diego Lopez (Ecuador), todos Becarios Aprender Juganda 2016,
a partir del juego “EL Plan, la aventura de emprender”.
Propusieron las siguientes modificaciones y condiciones:

e Un jugador comienza como monopolio, iniciando con el doble de recursos.
Esta persona puede comprar inversiones y/o productos a los demas jugadores
a costo normal, sin que estos puedan oponerse.

e Se coloca fuera del tablero una cooperativa (nuevo elemento).
En una primera instancia, el objetivo es que los jugadores que no son
monopolio den a a cooperativa una tarjeta de inversion de cada tipo y dos
recursos de cada tipo. Cuando lo hacen, la cooperativa se considera activada.

e Hay que quitar del mazo de eventos la carta “Recesion” dehido a que eso
provocaria que los jugadores donaran a la cooperativa solo para no tener
merma y ese no es el objetivo de la dinamica.

® Una vez activada la cooperativa, el monopolio pasa a ser un jugador normal.
Los demas jugadores (exceptuando el ex monopolio) pueden comprar
las inversiones y los productos con 1 de descuento de manera constante.
Gana quien tenga mas ideas innovadoras. Si la cooperativa no se logra
conformar gana el monopolio, y de esta forma eso incentiva a que el monopolio
juegue agresivamente.
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A continuacion te compartimos algunos casos y ejemplos desarrollados por consultores, docentes y/u
organizaciones de diferentes paises, que durante afos han implementado iniciativas por medio del
Aprender Jugando a partir del amplio espectro de posibilidades que existen para generar experiencias a
la medida de diferentes segmentos ohjetivos y propasitos.

PAIS: Chile JUEGO UTILIZADO: FinanCity, organiza tu dinero
ANO: 2012 - ala fecha VIDEO: https://www.youtube.com/
GESTOR: Pontificia Universidad Catdlica watch?v=XSEpJwxJ-Gl
de Valparaiso (PUCV).
SEGMENTO OBJETIVO: Jovenes de 15 a 17 afios PAIS: Uruguay
(Region de Valparaiso). AND: 2016
TEMATICA: Torneo de Emprendimiento GESTOR: Mariana Morales (Coordinadora
(educacion emprendedora). Espacio Emprendedor para proyecto OPP).
JUEGO UTILIZADO: ELPlan, la aventura de emprender SEGMENTO OBJETIVO: Jovenes de 15 a 17 anos
WEB: http://torneoelplan.cl/project/torneo- (Departamento de Colonia).
el-plan-p-universidad-catolica-de- TEMATICA: Torneo de Emprendimiento
valparaiso-2012-2013/ (educacién emprendedora).
JUEGO UTILIZADO: ELPlan, la aventura de emprender
PAIS: El Salvador, Honduras, Guatemala WEB & VIDEO: http://torneoelplan.cl/project/
ANO: 2013 - a la fecha torneo-el-plan-la-aventura-de-
GESTOR: Juan Duch (GIZ Centroameérica). emprender-colonia-uruguay-2016/
SEGMENTO OBJETIVO: Nifios y jovenes en zonas de
altos niveles de violencia PAIS: Repiihlica Dominicana
(Programa PREVENIR) ANO: 2016
TEMATICA: Hahilidades para la empleabilidad GESTOR: Rosario Ardstegui
de jovenes (Prevencion de la (Centro Gerencial Meta).
Violencia Juvenil en Centroamérica). SEGMENTO OBJETIVO: Padres e hijos adolescentes
JUEGO UTILIZADO: ELPlan, la aventura de emprender (Comunidad Educativa Conexus).
Web: www.gizprevenir.com TEMATICA: Hablemos en familia de finanzas
personales
PAIS: El Salvador JUEGO UTILIZADO: FinanCity, organiza tu dinero
ANO: 2014 (han seguido utilizado VIDEO: https://www.youtube.com/
la metodologia en diferentes watch?v=Xppy8lé6d_0Y&t=167s
grupos y contextos).
GESTOR: Felipe Torres y Edwin Berrios PAIS: Chile
(IT Consulting). ANO: 2016
SEGMENTO OBJETIVO: Jovenes de educacion superior GESTOR: PiA WICHE
(Experiencia FUSADES). (Escuela Ingenieria Industrial. PUCV).
TEMATICA: Torneo de Emprendimiento SEGMENTO OBJETIVO: Estudiantes éto afio de Ingenieria
(educacion emprendedora). (Curso de Emprendimiento).
JUEGO UTILIZADO: ELPlan, la aventura de emprender TEMATICA: Desarrollo de competencias para
WEB & VIDEQ: http://tornecelplan.cl/project/torneo- emprender en pregrado.
el-plan-experiencia-fusades-el- JUEGO UTILIZADO: - El Plan, tii decides
salvador-2014/
PAIS: Honduras, Guatemala, El Salvador
PAIS: Espafia ANO: 2016
ANO: 2015 GESTOR: Oneyda Lopez y Kevin Rodriguez
GESTOR: Victoria Gomez e Ismael Abel (Fundacion Hanns R. Neumann
(Alias Group). Stiftung).
SEGMENTO OBJETIVO: Nifios de 10 a 12 afios SEGMENTO OBJETIVO: Nifios de zonas rurales
(Centro Misericordia de Valencia). (Plantaciones productoras de café).
TEMATICA: Alfabetizacion financiera en TEMATICA: Fomento del emprendimiento.
el colegio. JUEGO UTILIZADO: ELPlan, la aventura de emprender

144

Colombia

Ecuador
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EINALMENTE.

T COMPARTIMOS UNA SELECCIGN DE JUEG0S SERIOS
~ DESARROLLADOS PARA ABORDAR TEMATICAS COMPLEAS ==
DE MANERR S‘EN_(ILU\.,Y ENTRETENIDA. ALGUNOS DE ELLO-S SON:

= contenidos especlflcos relacmnadusa una cadena productlva

- MiTierra es un juegu de cnlncacwn de trabajadores dunde los }ugadores |ntentan trabajar sus
tierras de la mejor manera pnsmle Ellos tendran que sembrar, cosechar y cuidar de sus animales
para que puedan pruducnr blenes que despues venderan enlos dlferentes mercados dlspomhles ;

~ Juego para el desarrollo de competencias emprendedoras. Perfecclona la tecmca y evudencla la_ :
: ‘cumpleudad de las multivariables que hay que manejar para generar resultados de alto |mpactu .
reaccionar a tiempo ante los cambios, tomar decnsmnes hajo presmn cuoperar para competir,
3 dec1d|r los medios de fmanmamlenttr ; :

fo—2 £ N Ea =

Juego de alfabetizacion financiera que simula el proceso de administrar lns recursos de un hogar

~ contodas las variables | que ello implica: planificar ingresos y gastos, decidir cuandoy como mvemr
' manelar lmprewstns y equmhrar el dinero con el blenestar famlllar

Juego serio para aprender a gestmnar las fmanzas Y elahorar ldeas mnovaduras para el mundo e
de los negocios.

- Juego de mesa que combina estrategia y rol con debate diélagny negnciécién para generar
capacidades r relacm das con la solucmn comunta de problemas y aberdar confllctns de manera
- constructiva. - S = : =

~Juego que promueve valores de las empresas B para una nueva econumla mas sustentable
cooperativay sistémica. -
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GLOSARIO

ADAPTABILIDAD
Cualidad de las personas de tener la capacidad de acomodarse o adecuarse a una
situacion.

AGENTE GENERADOR DE VALOR

Se entiende de una persona que es capaz, a través de su actuar, de generar
mejoras constantes en su entorno, sea una organizacion, una sociedad, un barrio
o su familia.

ALEGRIA

Sentimiento grato y vivo que suele manifestarse con signos exteriores.

AUTOCONCEPTO POSITIVO

Fuerte conviccion de tue uno es capaz de realizar con éxito una tarea o elegir

el enfoque adecuado para resolver un prohlema, haciendo uso de su libertad
para cuestionar, criticar y plantear sus propios puntos de vista. Enfrentamiento
de nuevas situaciones con confianza y seguridad en las habilidades personales,
decisiones o puntos de vista.

AUTOCONOCIMIENTO
Proceso reflexivo (y su resultado) por el cual la persona adquiere nocion de su yo
y de sus propias cualidades, defectos y caracteristicas en general.

CAPACIDAD DE ASUMIR RIES60S

Interés calculado por especular en una situacion incierta, que conlleve riesgos o
dificultades no conocidas (econdmicas, sociales y/o familiares) y que le otorguen
mayores logros gue una situacion convencional, asumiendo que tendra que
incorporar nuevos conocimientos y aprendizajes si quiere tener éxito. Actitud po-
sitiva ante los errores y fracasos, visualizandolos como oportunidades de mejora.

COLABORACION

Trabajar con otra u otras personas en la realizacion de una obra.

COMPETITIVIDAD

Capacidad de competir en condiciones de libre mercado sobre la base del disefio
y desarrollo de productos innovadores que satisfagan una demanda en husca del
hienestar social.

D

E

COMUNICACION EFECTIVA
El emisor logra transmitir el mensaje de manera clara consiguiendo que el recep-
tor comprenda la situacion y la informacion.

CONFLICTO DE INTERES

Escenario en que una persona debe tomar una decision en torno a dos o mas
situaciones, pero dicha decision no puede favorecer a todas las situaciones. La
persona debe elegir segin sus criterios.

CONOCIMIENTOS
Conjunto de informacidn sobre algo en especifico, obtenido a través de la expe-
riencia o la introspeccion.

CREATIVIDAD
Capacidad de crear, de inventar nuevos conceptos o ideas para desarrollar
labores de manera distinta a la tradicional.

DEBILIDADES
Factores que provocan una posicion desfavorahle frente a otros o frente a la
competencia.

DESARROLLO DE PERSONAS

Proceso de transformacion mediante el cual una persona adopta nuevas ideas
o formas de pensamiento, que le permiten generar nuevos comportamientos y
actitudes que dan como resultado el mejoramiento de su calidad de vida.

DESARROLLO SOSTENIBLE

Proceso que permite satisfacer las necesidades de las generaciones presentes
tanto en el presente como en el futuro, sin que por ello se vean comprometidas
las capacidades de las generaciones futuras para satisfacer sus necesidades.

DESGANO
No tener el entusiasmo, animo o deseo de hacer algo.

EMPATIA
Capacidad de ponerse en el lugar del otro, de sentir lo que esa persona siente.

EMPRENDER

Forma de pensar, razonar y actuar centrada en las oportunidades, planteada con
vision global y llevada a caho mediante un liderazgo equilibrado y la gestion de
un riesgo calculado. Su resultado es la creacion de valor, con beneficios tanto
individuales como sociales. Requiere de habilidades que permitan enfrentar los
quiebres y dificultades que conlleva.
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ENVIDIA
Disgusto o tristeza en una persona por una situacion, hien o hahilidad que otro posee.

EQUIPO DE TRABAJO
Grupo de seres humanos que se rednen, colahoran y trabajan en conjunto para
alcanzar una meta en comdn.

ETICA

Capacidad de actuar consecuente a los principios, valores morales y buenas
practicas profesionales, asumiendo una posicion clara en temas centrales como
derecho a la vida, libertad individual, sentido de transcendencia, tolerancia y
respeto frente a diversos puntos de vista, asegurandose que sus acciones y
propasitos contribuyen a un desarrollo positivo de si mismo y el entorno.

FLEXIBILIDAD

Capacidad de adaptar rapida y efectivamente la conducta, pensamientos o planes
a diferentes cambios, dificultades, situaciones, contextos y personas, con el fin
de lograr los objetivos planteados.

FORTALEZAS

Conjunto de competencias o estrategias gue a un determinado individuo o
empresa le genera ventajas en relacion al resto para poder desarrollar de buena
manera una tarea especifica.

FRUSTRACION
Sentimiento de desilusion y tristeza por una meta no alcanzada.

IDENTIFICACION DE NUEVAS OPORTUNIDADES

entorno o hien para generarlas, a través de un ejercicio de analisis de informa-
cion, necesidades y recursos disponibles, identificando causas y proyectando
consecuencias, con vision de futuro.

INCERTIDUMBRE

Duda o perplejidad que se tiene sohre un asunto. Es un espacio emacional
habitual en el mundo del emprendimiento y saber actuar en él es una habilidad
importante.

INDIVIDUALISMO
Actitud de una persona que toma las decisiones considerando su propio hienestar
y voluntad, sin considerar a los demas individuos.

INICIATIVA

Disposicion para actuar de manera proactiva y autonoma, adelantandose a los
demas y estahleciendo propuestas y soluciones gue generen camhios en si
mismo y/o en el entorno.

INICIATIVA EMPRENDEDORA

Propension a inducir cambios en uno mismo. Capacidad de aceptar y apoyar la
innovacion provocada por factores externos, de dar la hienvenida al camhio, de
asumir la responsahilidad por las propias acciones (sean positivas o negativas),
de terminar lo que se empieza, de saher en qué direccion se esta yendo, de
establecer objetivos y cumplirlos, y de tener la motivacion necesaria para el éxito.

INNOVACION

Proceso en el que se transforma el conocimiento y las ideas en nuevos produc-
tos, servicios o formas de hacer las cosas, gue agregan valor y que llegan al
mercado teniendo una demanda que satisfacer.

INTERES

Preferencia particular hacia una situacion, objeto y persona entre otros.

INTRAEMPRENDEDORES

Emprendedores que se encuentran en un amhito corporativo, por ejemplo a cargo
de crear unidades de negocio enteramente nuevas que atienden a nuevos tipos
de clientes.

a= = “
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LIDERAZGO

Capacidad que dispone una persona y por la cual es capaz de influir en su grupo
de pertenencia, 0 a un determinado pablico ante el cual se expresa y dirige su
mensaje.

MOTIVACION
Se define como el senalamiento o énfasis que se descubre en una persona hacia
un determinado medio de satisfacer una necesidad.

MOTIVACION POR EL LOGRO

Interés y pasion constante por satisfacer las propias motivaciones personales
con éxito, trahajando fuertemente por realizar las cosas de mejor manera, en
términos de eficiencia o resultados, alcanzando metas desafiantes por encima de
los estandares comunes.

N

NECESIDAD
Aquello gue necesita satisfacer un consumidor a a hora de adquirir un producto
0 servicio.
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OPTIMISMO
Tener una fuerte expectativa de gue en general las cosas iran hien, a pesar de los
contratiempos y de las frustraciones.

PENSAMIENTO CRITICO
Analizar en profundidad y de manera objetiva la mayor cantidad de aristas de un
problema o una situacion en particular.

PERSEVERANCIA Y DISCIPLINA

Disposicion de mantenerse firme, constante y sistematico en la ejecucion de ac-
ciones para el logro de una tarea, buscando recursos y conllevando exitosamente
situaciones de fracaso y frustracion, manteniendo un adecuado equilibrio emo-
cional y la motivacion de manera estable hasta llegar a los resultados esperados.

PLANIFICACION Y ORGANIZACION

Capacidad para llevar a caho una idea o proyecto, informandose de experiencias
anteriores o similares, determinando eficazmente los objetivos, metas, plazos,
recursos requeridos y riesgos asociados, incluyendo mecanismos de seguimien-
to'y verificacion de resultados.

PLASTICIDAD

Todo aquello que tiene la propiedad de ser maleable o flexible, lo cual implica
la capacidad de modificar una determinada forma original para adaptarse a
diversos fines.

RESILIENCIA
Capacidad que posee una persona o un grupo de personas y gue le permitira
reponerse de una situacion de mucho estrés o traumatica.

RESOLUCION DE PROBLEMAS
Capacidad de identificar un problema y darle solucion de una manera mas
eficiente de lo esperado.

RESPONSABILIDAD

Valor que esta en la conciencia de la persona, que le permite reflexionar, admi-
nistrar, orientar y valorar las consecuencias de sus actos, siempre en el plano de
lo moral. Se entiende tamhién por la condicion de estar a cargo de un conjunto de
tareas o de un resultado especifico.

T

SOLIDARIDAD
Apoyar y empatizar con las causas ajenas, entregando de manera desinteresada
lo que se necesite.

TOLERANCIA A LA FRUSTRACION
Persistir en perseguir una meta a pesar de las dificultades que aparezcan y los
sentimientos de desilusion que conllevan.

TRABAJO EN EQUIPO
Conjunto de actividades que realizan un determinado grupo de personas organi-
zadas para poder ser eficientes y eficaces.

TRISTEZA
Sentimiento que denota melancolia, estar afligido o apenado.
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EN RESUMEN. .

1 CONDICIONES
MINIMAS:

El facilitador debe
tener un piso minimo
de conocimientos y habilidades

QUIEN ELIGE UNA
METODOLOGIA

ESTA ELIGIENDO:

* Ser facilitador, abandonando

el rol protagonico
® Asumir su propio proceso
de aprendizaje
e Empoderar a los asistentes

Y DENTRO DE LAS
METODOLOGIAS
ACTIVAS,

QUIEN ELIGE

e =l

y entretenimiento

J “ G h NDO o El factor de escalabilidad
ESTA ELIGIENDO-: o Sustentar el aprendizaje

(]
Todos tienen
que aprender a jugar

;COMO INTENCIONAMOS UN JUEGO?

Eliges la jugabilidad Modificas condiciones Incorporas nuevos
dentro de las opciones que cambian las reglas elementos que
que te ofrece el manual del juego. camhian el modo

del juego. tradicional de jugar.
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{QUE PODEMOS . {QUE QUEREMOS {QUE NECESITAMOS
ELEGIR? MODIFICAR? INCORPORAR?
NIVELES MODALIDADES INSTRUCCIONES
I NIVEL | & INDIVIDUAL ‘5 PUESTOS
11 NIVEL 11 & & COMPARTIDO > ROLES
- EQUIPO S PUNTOS DE VICTORIA
®
111 NIVEL 11 s 8 B
VARIABLES ELEMENTOS
O TIEMPO $ CREDITO

CANTIDAD DE PER(0DOS W TARJETAS DE INVERSION

U ORDEN DE LOS MAZ0S B SUCES0S

JAUE JUEGOS
ISARENDS?

AU ESCENARIOS

AUIENES YA
INTENCIONARENOS? i

L0 HAN HECHO?

FINANCITY

ORGANIZA TU DINERD '3?3‘ o IDENTIFICANDO OPORTUNIDADES
o TOMANDO DECISIONES

H PLHN o MODELO DE NEGOCIOS

LA AVENTURA DE EMPRENDER o LOGRO DE OBJETIVOS EN EQUIPO

© INEQUIDAD Y FALTA DE OPORTUNIDADES

H_ P“\N © MACROECONOMIA

10 DECIDES
o GLOSARIO

;QUE PASARIR ST MAS PERSONAS APLICARAN
EL APRENDER JUGANDO?
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i AUE PASARIA SI MAS PERSONAS
APLICARAN EL APRENDER JUGANDO?

{CAMBIARIA LA FORMA
DE HABITAR EL MUNDO!
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MENTALIDAD LUDICA

Para crear, educar, emprender e innovar

iRecuerdas como te sentiste la ultima vez que jugaste?

Probahlemente bien y tu estado de animo mejord. Si era primera
vez que jugabas ese juego, seguramente pusiste mucha atencion
y estuviste dispuesto a sorprenderte, e incluso puede que
hayas perdido la nocion del tiempo. Si esto es asi, fue porgue
vivenciaste el estar en una mentalidad ludica.

Todos nacemos con ella, es la que nos permite vivir la experiencia
de jugar, pero con el paso del tiempo y por decision propia,
la usamos en mayor o menor medida. Ahora imaginate si
pudieras ahordar tu trahajo, estudios, clases o grandes desafios
y problematicas desde esta mentalidad, claramente podrias
encontrar mas y mejores soluciones
para crear, educar, emprender e innovar.

Este libro es una invitacion a desarrollar tu mentalidad lddica,
a reconocer el Aprender Jugando como una de las metodologias
mas efectivas de ensenanza-aprendizaje y a descubrir
la gamificacion como una alternativa para aplicar
a distintos contextos. Si te gusta jugar y lo que experimentas
cada vez que juegas, este libro es para ti. Por cierto,
si no recuerdas la tltima vez que jugaste, este libro

es aln mas para ti.

"JUGAR ES LA FORMA MRS ELEVADA
DE INVESTIGACION".

ALBERT EINSTEIN






