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/NANAANANNNA PROLOGO AANAAANANANANN

— JUGUEMOS? —

¢Hace cuanto tiempo que no haces, o no te hacen esa pregunta?
Y es que en general, mientras mas adultos somos, menos jugamos.
Algo ocurre cuando crecemos que vamos restringiendo en nosotros
mismos esa capacidad innata de jugar y jcomo no!, si a medida que
cumplimos afos escuchamos cada vez con mas frecuencia frases del estilo
«ponte serio, déjate de jugar» como si quienes jugamos no lo hiciéramos
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 lidica potencia a las personas para crear, educar,
emprender e innovar.

<

(POR QU
CREEMOS ESTO?



a)
Porque jugar te permite hotar las harreras de entrada. Si invitas a alguien
ajugar 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, ;queé pasa cuando los consultores se van?, ;jqué queda?

Ese es precisamente uno de los desafios que ahordamos 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!



HAZ MEMORIA,

JRECUERDAS LA ILTINA VEz

Jut jugasie?

BUSCA UN LAPIZ GRAFITO
ANTES DE SEGUIR LEYENDO.

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

1.-
1-

3.-

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

JUGUEMOS?



JLUIENES SOMS, QUE QUERENOS
1 HACIA DNDE VAMOS?

En esas tres preguntas se han hasado todos nuestros afios
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 que no por eso pierden relevancia.

Ser conscientes de ello nos ha permitido transformarnos, adaptarnos,
reinventarnos y, sobre todo, continuar con esas ganas inconmensurables
de que 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 entendible 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 EDICIGN ESTA DEDICADA A TODOS LOS APASIONADOS
DE LA HETODOLOGIA APRENDER-JUGANDO Y A QUIENES HAN
PARTICIPADO EN LOS CURSOS DE CERTIFICACION

QUE REALIZAMOS. JUNTO-A ELLOS HEMOS

GENERADO ALIANZAS, COMPLICIDAD CRERTIVA Y COINSPIRAR
PARA IMPACTAR POSITIVAMENTE EN NUESTROS PAISES.

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

CARLA Y KENNETH

T
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INANANNNA CONTENIDD AAAANAANANAN

o

7 CONDICIONES BRSICAS

PARA INTENCIONAR
UN JUEGO 3/

118 INTENCIONAR UN JUEGO

w EIEMILO

¢ QUE PODRIAMOS INTENCIONAR EN EL JUEGO
“EL PLAN: LA AVENTURA DE EMPRENDER?

\
125 EXPER}ENCIAS

126 DESCRIPCION DE JUE6OS

INTENEONADOS
15 CONSIDERACIONES GENERALES

PARA INTENCIONAR UN JUEGO
A

132 IDENTIFICANDO

OPO?INIDRDES
134 lOGRO DE OBJETIVOS EN EQUIPO

136 TOMANDO DE('SIONES
wo INEQUIDAD Y FALTA

DE OPORTUNIDADES
35

143 MODH.O DE NEGOCIO :
L 162 BIBLIOGRAFIA
145 MACROECONOMiA /\

168 c%sns 61 §QVE PASARIA
3 e S1 HAS PERSONAS
APLICARAN
= GLOSKRO i MG

o EN RESUMEN...™  JVGANbO?



SR PR AYEELL AR AR ol o S RN B e e e
{ TR N ' ﬂﬂww ._.,.. \ #%ﬂ&ﬂ e y L
Lo YT CAU TR Y A
i NS W SIS M AL i
... 0 ._... -. ._. 3 ..- .‘ F { ._ ; ..-.. _ ..

b ¥ 'l oy
¥ 1 53 B / o ! o
4 AL o %
S R T b ¥ § T b i ¥ (L)
' [V L i
. Uy e i LB [ b -
¥ -... ! [ ¥ - s By [ o
Y ¥ [ r_- n 1 R |
- i i 2 t, = ... L P
Ju tg | LT T i et
2 J | Al ]! 'y ) i
. r q or - . i’ ' L
Tyt o3 i i el 5
| ] vy 1 it i L3N TR | !
1 ) !
g, Yy | ‘ ; ) A
_ e o " e I ! i | =
1 el e
| e % Wi ¥
¥ " il
| L \ f \




Y’W%”W

LA CREATIVIDAD
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JJUGUEMOS?

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

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




JAPRENDER

JUGANDO?
Sl

PARA
QUE CREAR, EDUCAR, EMPRENDER E INNOVAR
SEA SIEMPRE ENTRETENIDO.



T0DOS TENEMOS UNA VISION
DELO QUE ES CREAR Y EDUCAR

VR0

i AUF ENTENDE MOS
POk LMPRH\DIMIENTO
EINNOVACION?

/




EMPRENDIMIENTO E INNOVACIGN SON TERMINOS MUY UTILIZADOS EN LOS ULTIMOS ANOS,

;PODRIAS DEFINIRLOS?

EMPRENDIMIENTO:

INNOVACION:

22






PERO,

I\ ENTENDEMOS POR:

24

INNOVACION INNOVADQ!

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, que agregan valor
y que llegan al mercado teniendo una
demanda que satisfacer. e

INVENTOR

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



(REEMOS FUNDAMENTAL

ENTENDER BIEN LA DIFERENCIR ENTRE LOS DISTINTOS CONCERTOS:

ESPIRITU EMPRENDEDOR EMPRENDIMIENTO

Actitud que permite a las personas Proceso o resultado de una actitud
levar a cabo 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 organizar
los recursos necesarios para conseguir

sus ohjetivos. Q p
A

ES NECESARIO DISTINGUIR
X oN AT
UN EMPRENDEDUR YA QUE ESTE
POR LO TANTO, SER EMPRENDEDOR GLTIMO NO NECESITA APORTAR
NO ES LO MISMO QUE SER EMPRESARIO. UNA CONTRIBUCIGN 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,
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;EL EMPRENDEDOR
NACE 0 SE HACE?

sehace.,

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

X

LA HISTORIA FAMILIAR DE LOS ANCESTROS

X

LA FORMACION DEL HOGAR

X

LA EDUCACION FORMAL

X

EL IMAGINARIO SOCIAL

g

PERO SOBRE TODO,
10 QUE UNO MISMO HACE &

g




;QUIERES SABER SI ESTAS
0 NO EMPRENDIENDO ACTUALMENTE?

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

L0 PERSONAL:

L0 LABORAL:

10 SOCIAL:

27



© . ENRELACION A CADA COSA
QUE ESCRIBISTE,

; IDENTIFICAS QUE ESTEN PRESENTES
EN TI ESTOS 5 FACTORES?

Si No

|. PASION

II. COMPROMISO
Ill. 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 extraie 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



EL ESPTRITU EMPRENDEDOR
ES UNA ACTITUD ANTE LA VIDA
QUE SE DEBE ¥ PUEDE EDUCAR

$COMO SE EDUCA

HABILIDADES
PARA EL EMPRENDIMIENTO?

_\-—

CONOCIMIENTOS
_‘-—
ACTITUDES

DESARROLLANDO

COMPETENCIAS
LIGADAS AL ESPIRITU

EMPRENDEDOR

|

PARA QUE ESTO OCURRA
TIENEN QUE DARSE
TRES CONDICIONES

4

MOTIVACION

=
&8 ©

TIEMPO PRACTICA

29



TODA PERSONA PUEDE EXPRESAR SU

ESPIRITU EMPRENDEDOR
—_

POR DIFERENTES VIAS

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

%‘%I?‘%l%

UNA EMPRESA PERSONALES

EL DESAFI0 ES QUE

SEAMOS AGENTES DE CAMBIO

CAPACES DE CREAR VALOR COMPARTIDO Y BIENESTAR
DONDE QUIERA QUE NOS DESENVOLVAMOS

30



S| PODEMOS APRENDER A:

® @ o o [ ]
SUMAR ESCRIBIR ANDAR EN BICICLETA CAMINAR LEER

A P oK

PODEMOS

APRENDER

A EMPRENDER
E INNOVAR
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(NECESITAMOS PERSONAS CON
ESPIRITU EMPRENDEDOR £ INNOVADORAS!

JPARA QUE?

PARA QUE PONGAN A DISPOSICION SUS TALENTOS
EN LA BUSQUEDA DE SOLUCIONES A PROBLEMAS
Y DESAFi0OS SOCIALES Y PERSONALES.

PERO CUIDADO

EL FIN NO JUSTIFICA LOS MEDIOS.
NO PORQUE EL EMPRENDIMIENTO
SE HAYA PUESTO “DE MODA”
SE DEBE CONSIDERAR BUENO
EN Si MISMO.

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 desempenaran en

TRABAJOS QUE AUN NO EXISTEN. €¥
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DE UN EMPRENDEDOR
ESTA LO %

T OITIMISM)"
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CREER QUE SOMOS

CAPACES DE DESARROLLAR

NUESTRO ESPIRITU EMPRENDEDOR
ES EL PRIMER PASO PARA DESARROLLARLO

MENTALIDAD

FIJA:

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 personasno
se interesen por darle solucion
a los desafios, 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 gue las personas vean
los problemas como desafios,
siendo el fracaso parte
importante del crecimiento y
desarrollo de las hahilidades
de cada individuo. 3k

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

34



MENTALIDAD DE

CRECIMIENTO

INTELIGENCIA PUEDE
SER DESARROLLADA

),

> EXITOS DE OTROS
ENCONTRAR LECCIONES
E INSPIRACION DE OTROS

CONDUCE AL DESEO
> CRITICAS DE APRENDER Y, POR L0 TANTO,
APRENDER UNATENDENCIA A AFRONTAR RETOS,
DE LAS CRITICAS (0BSTACULOS, ESFUERZO0S,
EXITOS DE OTROS Y CRITICAS

>ESFUERZO

VER EL ESFUERZO
COMO EL CAMINO
ALAESPECIALIZACION

> 0BSTACULOS
PERSISTIR EN
ENFRENTARSE A
LOS CONTRATIEMPOS

>RET0S
BUSCAR RETO0S

>RET0S I > 0BSTACULOS

> EXITOS DE OTROS

> ESFUERZ0 > CRITICAS
EVITAR LOS RETOS DARSE POR VENCIDO VER EL ESFUERZO0 IGNORAR LAS SENTIRSE
CON FACILIDAD COMO ALGO INUTIL || CRITICAS QUE AMENAZADO
0 NEGATIVO PODRIAN SER POR EL EXITO AJENO
DE UTILIDAD
CONDUCE AL DESED HENTALIDAD
DE LUCIR INTELIGENTE Y, POR H“\
LO TANTO, UNA TENDENCIA A EVITAR
RETOS, 0BSTACULOS, ESFUERZ0S, INTELIGENCIA
EXITOS DE OTROS Y CRITICAS ES ESTATICA

COMO RESULTADO: COMO RESULTADO:

LAS PERSONAS CON MENTALIDAD LAS PERSONAS CON MENTALIDAD FIJA
DE CRECIMIENTO PUEDEN ESTABILIZARSE TEMPRANO
ALCANZAN NIVELES MAS ALTOS Y ALCANZAR MENOS DE SU POTENCIAL.
DE DESEMPENO. TODO ESTO LES TODO ESTO CONFIRMA UNA VISION
DA UN MAYOR SENTIDO DE LA VOLUNTAD. DETERMINISTA DEL MUNDO.

0O 35



RO,

i QUE 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 /intelligentia,
que a su vez deriva de /nfeligere. Esta es una palahra compuesta
por otros dos terminas: intus (entre) y legere (escoger).

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

para la resolucion de un problema”.

36
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tNTONCES

;COMO APORTAMOS AL DESARROLLO
DE UNA MENTALIDAD DE CRECIMIENTO?

A TRAVES DEL DESARROLLO DE...

§

COMPETENCIA: j
Capacidad de realizar
un huen desempeno COMPETENCIAS

COMPETENCIAS
PARA EL SI6L0 XX

en alguna tarea especifica. pﬁ“\ ELSIELO Y\

Se sustenta en el A :

e Competencias que requieren
US{Re, las personas para enfrentar
a habilidad y la actitud. : : -

desafios del siglo xxi segun el

contexto econamico y social

actual. 0

38



HABILIDAD:

Aptitud por parte de
un individuo para
gjecutar una tarea,
actividad o accion

especifica. 0 @)
A
PUEDO Domrﬁj\?
HABILIDADES .ovvneeents TR,
_\—- @
(,ONO(.IWENTOS ............. SE 1AS REGLAS
= DEL FATROL
Y
(o) (@)
NCTITIDES .o 17T
QUIER JUGAR Y
TRABAJAR EN EQUIPO
N
(S0Y UN BUEN
JUGADOR
DE FITBOL!

Una competencia puede evaluarse
solo desde la demostracion practica
de que esta ha sido desarrollada.
“Yo soy competente para jugar a la pelota”.

@ Solo podremos saher si esto es cierto
o no, en la medida que se verifique
que esta persona realiza la accion

de jugar a la pelota.

{CURLES SN ESRS COMPETENCIAS PARA EL SIGLO YXI?
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COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI SEGON DISTINTAS FUENTES

El marco de referencia emergente de la OCDE puede ser visualizado de la siguiente
manera:

(UE £ 10 QUE L0S ESTUDIANTES
TIENEN QUE APRENDER?

CONOCIMIENTO DISCIPLINARIO

CONOCIMIENTO INTERDISCIPLINARIO  CONOCIMIENTOS
CONOCIMIENTO PRACTICO

HABILIDADES COGNITIVAS Y METACOGNITIVAS

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES COMPETENCIAS ACCIONES
maioaoes Fiscas vpricrics HABILIDADES

ACTITUDES
Y VALORES

O

Dimensiones de la propuesta de evaluacion de la Competencia Global:

- REPORTADO POR LOS ESTUDIANTES EN
EVALUACION DE LOS COMPONENTES COGNITIVOS EN LA PRUEBA PISA CUESTIONARIOS APLICADOS POR PISA
HABILIDADES CONOCIMIENTOS Y COMPRENSION ACTITUDES
Pensamiento critico y analitico Conocimiento y comprension Apertura a personas de otras culturas®
. . de los asuntos glohales * o
Habilidad para interactuar de manera I B Respeto por la diversidad cultural®
i ) onocimiento y comprension
respetuosa, apropiada y efectiva interculiural® Conciencia global®
(2@
e Responsabhilidad®
Flexibilidad®
COMPONENTES
VALORES
* Evaluado en

Valorar la dignidad humana

la prueba cognitiva Valorar la diversidad cultural

®Evaluado
en el cuestionario

COMPETENCIA GLOBAL
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Marco CCR (Centro para el Redisefio Curricular), interaccidn de las cuatro dimensiones:

CONOCIMIENTO
“L0 QUE SABEMOS Y COMPRENDEMOS”

© INTERDISCIPLINARIEDAD

© TRADICIONAL (P. EJ. MATEMATICA)

© MODERNO (P. EJ. EMPRENDIMIENTO)

© TEMAS (P. EJ. ALFABETIZACION GLOBAL)

ESTUDIANTE
HABILIDADES DEL SI6LO XXI ACTITUDES

“C6MO USAMOS LO QUE SABEMOS” “COMO NOS COMPORTAMOS
Y COMPROMETEMOS EN EL MUNDO
* CREATIVIDAD
o PENSAMIENTO CRITICO * CONCIENCIA PLENA
* COMUNICACION * CURIOSIDAD
* COLABORACION * VALENTIA
* RESILIENCIA
« ETICA
* LIDERAZG0
METAAPRENDIZAJE
“COMO NOS REFLEJAMOS Y ADAPTAMOS™
METACOGNICION

MENTALIDAD DE CRECIMIENTO

© Center for Curriculum Redesign

0
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COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI SEGON DISTINTAS FUENTES

FORO ECONTMICO MUNDIAL

EN EL AMBITO LABORAL PARA 2020

EN EL AMBITO ESCOLAR

Resolucion de problemas complejos

HABILIDADES FUNDAMENTALES

Pensamiento critico

o Hahilidad lectora y de escritura

Creatividad

o Hahilidad matematica

Manejo de personas

o Alfabetizacion cientifica

Coordinacion con otros

o Alfabetizacion en TIC*

Inteligencia emocional

o Alfabetizacion financiera

Juicio y toma de decisiones

e Educacion civica y cultural

Orientacidn al servicio

COMPETENCIAS

Negociacion

© Pensamiento critico y resolucion de problemas

Flexibilidad cognitiva

e Creatividad

42

A

TIC: Tecnologias
de la Informacion
y Comunicacion

e Comunicacion

® Colahoracion

CUALIDADES DEL CARACTER

® Curiosidad

® |niciativa

e Perseverancia

o Adaptabilidad

e Liderazgo

* Conciencia social y cultural

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

HABILIDADES -+ CONOCIMIENTOS -+ ACTITDES = ( OMPETE




EVALUACION Y ENSERANZA
DE LAS HABILIDADES PARA
EL SI6LO XXI (ATCZ19)

CONSORCIO DE HABILIDADES
PARA EL SIGLO XXI (P21)

FORMAS DE PENSAR

ASIGNATURAS CURRICULARES BASICAS Y TEMAS DEL SIGLO XXI

o Creatividad e innovacion

* Pensamiento critico, resolucion de
problemas y toma de decisiones

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

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

TEMAS INTERDISCIPLINARIOS DEL SIGLO XXI

© Conciencia global

FORMAS DE TRABAJAR

o Alfahetismo econdmico, financiero y de emprendimiento

e Comunicacion

 Competencias ciudadanas

* Colahoracion (trabajo en equipo)

 Conocimiento hasico sobre salud

HERRAMIENTAS PARA TRABAJAR

COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE E INNOVACION

o Alfabetizacion informacional

o Creatividad e innovacion

o Alfabetizacion en TIC*

 Pensamiento critico y solucion de prohlemas

FORMAS DE VIVIR EN EL MUNDO

 Comunicacidn y colaboracion

* Educacion civica local y global

COMPETENCIA EN MANEJO DE INFORMACION, MEDIOS Y TIC*

o Vida y trabajo

© Competencia en manejo de informacion

© Responsabilidad personal y social,
incluyendo consciencia y aptitud cultural

o Alfabetismo en medios

© Competencia en TIC*

o

HABILIDADES PARA LA VIDA PERSONAL Y PROFESIONAL

® Flexibilidad y adaptabilidad

© Iniciativa y autodireccion

* Hahilidades sociales y transculturales

o Productividad y confiahilidad

* Liderazgo y responsabilidad

SISTEMAS DE APOYO PARA EL SIGLO XXI

o Estandares para el siglo XxI

o Evaluaciones/valoraciones para hahilidades del siglo Xxi

o Curriculo e instruccion en el siglo XxI

* Desarrollo profesional para el siglo Xxi

o Ambientes de aprendizaje para el siglo xxi
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ERD,

i COMO ESTIMULAMOS

EL DESARROLLO DE ESTAS

COMPETENCIAS PARN

GENERAR APRENDIZAJES?
VAl Ll )
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HASTA AHORA,
LOS METODOS
MAS USADOS

L0S MISMOS
QUE DURANTE
LAS ULTIMAS

CATEDRA TRABAJO EN GRUPO USO DETICs

&

CUANDO TRABAJAS EN GRUPO,

(REALMENTE TRABAJAS EN GRUPO,
0 SIMPLEMENTE TE SIENTAS JUNTO AL RESTO?

AL MOMENTO DE EXPONER UNA TEMATICA,

(UTILIZAS TODO EL POTENCIAL DE LAS TICs
(TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION)
0 SOLO UNA PRESENTACION DE POWER POINT?



7 [(%

de los adolescentes
¢ de Estados Unidos

ESTAR AB\IRRIDO
TODOS LOS DiAS

Y, EN EL CASO DE LOS

ESTUDIANTES

MAS DE LA MITAD AFIRMA
— que se debe al —

ABURRIMIE NTO ®



EN BASE A L0 ANTERIOR
Y A TU PROPIA EXPERIENCIA,

;CUANTAS COSAS DE LAS QUE
HAS APRENDIDO TE HICIERON SENTIDO?

;RECUERDAS COMO LAS APRENDISTE?

Es prohahle que, si las recuerdas es porgue fueron importantes para ti,
porgue te hicieron sentido y lograste vincular un conacimienta previo
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.

ESO SIGNIFICA QUE DESARROLLASTE
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS

e iii Cf . H

"3 Ocurren cuando la persona vincula los
nuevos contenidos y experiencias con
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,

& degi

APRENDER,

PONER ATENCION,
MEMORIZAR,
TOMAR DECISIONES,

Y HABILIDADES SOCIALES,

—— ESTAN —
PROFUNDAMENTE AFECTADAS
POR EL PROCESO DE LAS

enociones.
O



RECAPITULANDO. ..

Sahemos que para que un aprendizaje sea significativo tiene
que ir acompanado de emaciones y, a la vez, estar vinculado al contexto
y a los conocimientos previos de la persona.

PERO, ;COMO HACEMOS QUE TODOS, 0 AL MENOS 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, Krimsky y Murrain [1981]).

SIN EMBARGO, L0 MAS PROBABLE ES QUE EN UNA AUDIENCIA
HAYAN PERSONAS QUE POSEAN DISTINTOS TIPOS DE APRENDIZAJES,
POR LO QUE:

SABEMOS QUE ES
MUY COMPLESO Y DEMANDANTE ~ EL METODO TRRDI(IOTE}//

ABORDAR TODOSL0S TIPOS

DE APRENDIZAJES. <

ACTICAMENTE
NG\INO.
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COMPETENCIAS Y
CUALIDADES DEL
CARACTER QUE SE
RECOMIENDA FORMAR €}

LIDERAZGO

* Fomentar la hahilidad para negociar
o Estimular la empatia

ADAPTABILIDAD

¢ Fomentar la 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

e Fomentar el .autoconocimiento cultural

Como ensenar
estas hahilidades

* Fomentar el APRENDIZAJE BASADO
EN JUEGOS

* 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

* Proveer de proyectos mativadores y de largo plaze
e Construir autoconfianza en la habilidad de tener éxito
e Proveer autonomia para tomar decisiones



PENSAMIENTO CRITICO
Y RESOLUCION DE PROBLEMAS

e Hacer una retroalimentacion constructiva

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

e Guiar el descubrimiento de temas

por parte del estudiante COMUNICACION

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

* Proporcionar desafios adecuados

* Brindar apoyo de forma cuidadosa
y comprometida

e Entregar objetivos de aprendizaje
claros senalando explicitamente

las habilidades
* Utilizar un enfoque practico COLABORACION
 Fomentar un mayor respeto
y tolerancia por otros
e Generar oportunidades
para trabajar en grupo
CURIOSIDAD

o Estimular preguntas y cuestionamientos

e Proveer autonomia para tomar decisiones

* Instalar suficientes conocimientos para hacer preguntas e innovar
e Provocar contradicciones
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ENTONCES,

PRRA GENERAR
DICHAS EXPERIENCIAS NECESITAMOS

METODOLOGTAS

/////////////////////////////

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.



ALGUNAS METODOLOGIAS

ACTIVAS DE APRENDIZAJE SON:

= (Wy &

APRENDER JUGANDO FLIPPED CLASShOOM DE"%‘{"&"D'\,%

[[E;

APRENDIZAJE POb APRENDIZAJE
INVESTIGACION/INDAGACION INTEGRADO POR EL TRABAJG

APRENDIZAJE BASADO
EN PROYECTOS

-
[ .
7 #

APRENDIZAJE REFLEWIVO AFRENDIZAJE HOLISTICO APRENDER A PENSAR

i

APRENDIZAJE ASISTIDO
POR 0TROS ESTUDIANTES

APRENDIZAJE COOPERATIVO

APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS



=

INCREMENTO DE LA EMOCIONALIDAD

54

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

L0 QUE HACEMOS :?LT:{‘;tiones

o (lases interactivas online o e-seminarios

L0 QUE DECIMOS 0 ESCRIBINOS  Cursos interactivos

 F-mentoring o e-coaching

10 QUE 0“108 Y VEMOS e E-cursos con audio y video

® Soluciones anline grahadas

e E-cursos con audiovisuales

[0 QUE VEMOS o Guias online de autoestudio

* Presentaciones online

® Fmail
L0 QUE LEEMOS o 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,

PARA ASI ENTRAR EN EL
—— “ESTADO DE FLUJO".

N2 / )
N4 ¢A que nos referimos con esto?

¢Alguna vez has perdido la nocion 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
el interés, la motivacion y por ende el aprendizaje.

O
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BANDA DONDE
SELOGRA EL
“ESTADO
DE FLWO®

DESAFIO
~

:/‘ ABURRIMIENTO

HABILIDAD

Este grafico quiere representar que, a medida que tus hahilidades van aumentando,
es necesario gue el desafio tamhién lo haga, de lo contrario te aburririas, lo
encontrarias facil y lo mas prohahle es que desertes de la actividad. De la misma
forma, si tus 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.

¢ TIENES ALGUNA META QUE TE DESAFIE
Y TE MOTIVE AL MISMO TIEMPO?

; QUE HACES PARA ALCANZARLA?



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

4 n\uo TI\MBIEN A SIDO km\uou
CON EL APRENDIZAJE, EL DESARROLLO
DE TALENTOS, LOGROS ACADEMICOS ¥

CREATIVIDAD ALCANZADA EN EL DESEMPERO

PROFESIONAL".

(CSIKSZENTMIHALYI, 1996; CSIKSZENTMIHALYI,
RATHUNDE, & WHALEN, (1993))

19
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EN RESUMEN..

PARA

EMPRENDER
YP(IER iymp’\}%

%
NECESITAMOS UNA i

MENTALIDAD DE CRECIMIENTO

Esta la trahajamos
a través del desarrollo
tde COMPETENCIAS.

Y

poyende,
NECESITAMOS
EXPERIENCINS QUE GENEREN

APRENDIZAJES
SIGNIFICATIVOS.
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» nuestras

Dichas experiencias deben

DESAFIRR

CAPRCIDADES

PARR AST ESTAR
EN UN ESTADO
DE FLUJO.

SEGUN NUESTRA PERSPECTIVA,
LA FORMA MAS EFICIENTE

DE LOGRARLO ES A TRAVES DE

NETODOLOGIAS ACTIVAS
DE APRENDIZAJE.



EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

;COMO APLICARLO DE MANERA SENCILLA, EFICIENTE Y SOSTENIBLE?

MIENTRAS L0 DESCUBRES
Te invitames
A RELAJARTE

MW



MEMORICE




MENTALIDAD
Gidica




MEMORICE




MENTALIDAD
Gidica




Te compartimos
R

APRENDER
JUGANDC



APRENDER JUGANDO

PERMITE

o=! o5

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).

i

Experimentar con roles en las casas Experimentar otros puntos
de los estudiantes, en el colegio de vista a traves del trahajo
y en la comunidad, entrando de conflictos sohre espacios,
en contacto con las necesidades materiales o reglas de manera
y deseos de los otros. positiva.
(Creasey, Jarvis, & Berk, 1998; (Smilansky & Shefatya, 1990;
Wheeler, 2004). Spodek & Saracho, 1998).
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LOS JUEGOS
ATRAEN Y ENTRETIENEN

LOS JUEGOS D LOS JUEGOS
PROVOCAN EMOCIONES PERMITEN ENTRENAR

LA TOLERANCIA
A N D 0 AL FRACASO

LOS JUEGOS SE PUEDEN USAR LOS JUEGOS GENERAN
EN CUALQUIER CONTEXTO EXPERIENCIAS QUE

NO SE OLVIDAN



- para provocar una ensenanza-
E aprendizaje. Implica desarrollar

~una habilidad, conacimiento y/o
actitud en especifico a traves
de la metacognicion.

CUANDO UNO JUEGA, SE DE CUENTA 0 NO,

SIEMPRE APRENDE ALGO.

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

Cuando el juego tiene una intencion clara de ensenanza-aprendizaje,
desarrolla una hahilidad, actitud o conacimiento en especifico
y se estimula la metacognicion, hablamos de Aprender Jugando.

INTENCION

Metacognicién

DE ESTA MANERA, A TRAVES DEL JUEGO PODEMOS INTENCIONAR
EL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS PARA EL SIGLO XXI.



PERO .

(UE S
“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.

JAUE S LA METACOGNICION
Y PARA QUE SIRVE?

PENSAR SOBRE L0 QUE PENSAMOS, ESTAR CONSCIENTE

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.
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Para comprenderlo mejor,
veamoslo de la siguiente manera:

APRENDER JUGANDO:
- APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO +
7 ! : h
APRENDIZAJE
JVEG0 SIGNIFICATIVO
S
G \F\J -
S S
N SO
T 3
S
S
A
&
CON TODOS LOS AL INTENCIONAR LA METACOGNICION
JUEGOS SE APRENDE EL JUEGO SE DIRECCIONA HACE MAS PROFUNDO
ALGO. Y PROFUNDIZA Y CONSCIENTE

EL APRENDIZAJE. EL APRENDIZAJE.

Al



JUGAR RERLZA
EL PENSAMIENTO
CREATIVO,

FOMENTA LA CONFIANZA, AYUDA
A DESARROLLAR EL PENSAMIENTO
DIVERGENTE Y CONDICIONAL
Y REDUCE EL ESTRES

T0DO LO CUAL,
PUEDE CONDUCIR
A UN



Siquieses
TRABAJADORES

DALES GHEMPO
SUFICIENTE

EEEEEEEEEE



T4

e EN PARTICULAR e
PUEDE OFRECER UNA

GRAN CANTIDAD  +
DE EXPERIENCIAS DISTINTAS
. DEPEADIENDO DEL CONTEXTO
EN QUE SE JUEGA.



DE ESTA MANERA NOS ACERCAMOS
CADA VEZ MAS A L0 QUE DENOMINAMOS

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

Es la capacidad de estar en flujo, en donde
los desafios estan a la altura de las hahilidades
de cada persona, provocando que ella esté completamente
ahsorta en la actividad, perdiendo incluso la nocion
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.



-EA MEN.T& DAD
Lupica

permite vivir la experiencia
de jugar. Todos la tenemos,
pera con el paso del tiempo

y por decision propia la usamos
en mayor o menor medida.

) H\ PASE
DE TODOS
L05 JUEG0S,

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

i

~
~ -
-------



JUGAR ES UNA ACTIVIDAD QUE ENTRENA LA MENTALIDAD LUDICA.

DOR QUE DEFINIR
"APRENDER JUGANDO" PONIENDO
EL FOCO EN LA MENTALIDAD LUDICA
MAS QUE EN LA ACTIVIDAD
DEJUGAR

Porque el rango de actividades que han sido descritas 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 absorben completamente
en la actividad, entran en el flujo.



AL INICIO DE LA VIDA e,

ES UN PROCESO QUE DURA TODA LA EXISTENCIA

ANNANANNNAN

E INCORPORA TODOS LOS ELEMENTOS DEL INDIVIDUO,

E PENSAR, SENTIR Y PERCIBIR e
TANTO COMO EL COMPORTAMIENTO.

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

LAS HABILIDADES LA DISPOSICION EL PLACER
(THE SKILL): (THE WILL): (THE THRILL):
necesitamos ser capaces de necesitamos la motivacion aprender debe ser
reflexionar sobre nuestras que viene de nuevas agradable y gratificante.
propias habilidades, estar experiencias y de nuevas
conscientes de las competencias formas de intercambiar
y elahorar las mejores maneras ideas.

de aprender cosas nuevas.

" i



[ neoliday /

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

METACOGNICION.
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AL ENFRENTARNOS POR PRIMERA VEZ
A UNJUEGO EN PARTICULAR,

nuestra orientacion es mas hien un modo de exploracion
no competitivo. A medida que avanza el juego, vamos
adquiriendo conocimientos, desarrollando o potenciando
habilidades y llegamos a tener un dominio del juego,
en donde vivenciamos un acercamiento intenso
y comprometido.

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.

EXPLORACIN
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PARA SOSTENER
UN COMPROMISO LUDICO
SE REQUIEREN

& ETAPAS:

7. PREOCUPACION:

nos permite ver que las cosas
se hagan hien, lo cual

involucra perseguir AN -
o/ SMOON
el promedio. y P

de las formas en que vemos

1. ATENCION: el mundo.

hahilidad para concentrarse,

estar en flujo, es decir, tener 3 CONCIENCIA PLENA:

un eqyilibrio entre habilidad 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.

DIOMND ) oy DIOHINID Do, DOOHIND ..,

. CONCIENCIA PLENR :

PREOCUPACION

ATENCION ¢

EXPLORACIIN

% POVOCACIEN S

ELOMCIIN TR EAPLOMCITN 22

26
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ESTO LO VEMOS CADA VEZ QUE JUGAMOS UN JUEGO,

YA QUE NOS LLEVA A VIVENCIAR UNA SERIE

DE EXPERIENCIAS ¥ SENTIMIENTOS EN DONDE
SIEMPRE VAMOS A VIVIR EL MISMO PROCESO BASE:

INCERTIDUMBRE -
FRUSTRACION

Los jugadores se ven enfrentados
a una situacion desconocida,
donde no tienen el control de las
variables que intervienen. Esto
les genera desconcierto, una
sensacion de adversidad y, por
supuesto, la frustracion que todo
ello conlleva como estado emo-
cional: nerviosismo, ansiedad,
apatia en quienes son menos
tolerantes ante estas condiciones
e incluso agresividad en quienes
oponen mas resistencia.

ANALISIS -
COMPRENSION

En la medida que se van entre-
gando las instrucciones del juego
los jugadores van adguiriendo
conocimiento de las condiciones,
ellos incorporan el estudio, la
observacion de las variahles y,
como consecuencia, la compren-
sion de lo que tienen que hacer
para avanzar en la actividad. Al
mismo tiempo, se produce un
alejamiento de la incertidumbre y
el miedo inicial. Aquellos juga-
dores mas avezados en la com-
prension del juego, se sienten ya
con la libertad de ensenar a otros
lo aprendido.












&

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

JUEG0S
SIMBALICOS

Juegos y actitudes

para expresar ideas,
sentimientos, experiencias a
traves del lenguaje, pintura,
dibujo, callage, misica, etc.

Y

JIEG0S
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.

JUEGOS
CON 0BJETOS

Ninos como exploradores
del mundo en el gue viven.
Desarrollo del pensamiento
y solucion de problemas.

=2
=

JUEG0S
CON REGLAS

Incorporacion de

instrucciones gue estimulan
la resolucion de problemas,
el desarrollo de habilidades,
el tomar turnos y la empatia.
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TAMBIEN SE CLASIFICAN SEGIN LA

—»

Juegos serios,
gamificacion &
aprendizaje basado
..... en juegos

DISERADOS PARA
ALCANZAR UN OBJETIVO
ESPECIFICO.

DISERADOS PARA
EL ENTRETENIMIENTO
Y PLACER. .

..
P
o ®

Juegos orientados
a la entretenciéon



“NO HAY NADA
QUE SE PUEDA PERDER
EN EDUCACION
A TRAVES DEL JUEGO,

|
“rFTITIITTI rvvyIy rr77rrrrd

IAY MRS QUL
PERDER

SENO SE INCLUYEN
L0S JUEGOS




AHORA QUE SABEMOS QUE UN JUEGO PUEDE SER
UNR PODEROSA HERRAMIENTA PARA APRENDER:

;EN QUE NOS FIJAMOS
AL ELEGIR UNO?

; QUE ENSERNA

EL JUEGO?

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




PROBABLEMENTE

T0DOS HEMOS JUGADO
ALGUNA VEZ JUEGOS

(QUE NOS PLANTEABAN QUE. ..

~
g

MONOPOLIZAR ERA

EL FIN ULTIMO DEL JUEGO

EL DINERO ERA EL UNICO
MEDIO PARA GANAR

HABIA QUE COMPETIR
ELIMINANDO A LOS DEMAS

HABIA UNA UNICA DIRECCION

NUESTRO DESTINO

7

DEPENDIA DE LA SUERTE

1
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PERO EN REALIDAD
BUSCAMOS
PERSONAS QUE

Esten motivadas por el logro
|dentifiquen nuevas oportunidades
Tengan iniciativa

Innoven y sean creativos

Sean planificados y organizados
Tengan un autoconcepto positivo
Tengan capacidad de asumir riesgos
Sean flexibles

Tengan perseverancia y disciplina
Tengan autoconocimiento

Tengan liderazgo

Posean etica



i EN QUE TE FIJAS
A[ [LLG'R
N JUEGO?




Sibien ya declaramos que con cualguier
juego se aprende algo, el juego escogido
y la manera de intencionarlo
seran determinantes a la hora de desarrollar
hahilidades, actitudes y conocimientos.

ENTONCES,

¢CONOCES JUEGOS QUE HAGAN ESTO?

;CUALES?
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PARA ALCANZAR
DICHA META
TE RECOMENDAMOS

105 EVROGAMES
><

— ;QUE SON? —

Juegos de tablero con reglas simples
y periodos cortos, que enfatizan la estrategia
sobre la suerte/azar y el conflicto.

ADEMAS TIENEN:

= Toasiusualey =

% Foco en el intercambio (la mayorfa) %

- =@ NECANICAS SIMPLES PERO CON ESTRATEGIAS COMPLEJAS @ - -
~ COMPONENTES COLORIDOS Y UNA PRODUCCION ATRACTIVA —
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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
através 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



EN TERMINOS COMPARATIVOS...

s GAMIFICACION
APRENDER
JUGANDO
PROCESH RESULTADS
L -
APRENDIZALE CANBIAY
SGNFICATIN NS
L L
oo
. -
SIHULACITN REALIDAD
L L
se Ll PUEDE 0 NO VALORASE
COHO PRRTE

'—_'

APRENDER GAMIFICACION
JUGANDO |

MENTALIDAD LODICA
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&

AL BS
"MATERIAL DIDACTICO"?

Se denomina “Material Didactico” todo recurso utilizado para facilitar
el proceso de ensefianza — aprendizaje, tales como imagenes, material
concreto, guias de trabajo y videos, entre otros.

w00 &S

Por ende, un Material Didactico puede tener formas y manifestaciones
muy amplias y diversas.




MATERIAL DIDACTICO
+—

REGLAS ¥ CONDICIONES
PARA GANAR

APRENDER
JUGANDO

MANEI0
DEL FACILITADOR

VERNOSLO
con N eewete D

CNi
\/

PELOTA
+-
REGLAS ¥ CONDICIONES
PARA GANAR

TRABAJO EN EQUIPO

+—
REFLEWION:
COMO CADA INTEGRANTE
CONFID EN SU COMPARERO

TRABAJAR EN EQUIPO
¥ SUS CUALIDADES
A TRAVES DEL YOLLEVBALL
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ENTONCES,

DEPENDIENDO DEL FACILITADOR ¥ DE LA HERRAMIENTA ELEGIDA,

TRES DE LAS FORMAS DE POTENCIAR LA MENTALIDAD LEDICA SON:

APRENDER JUGANDO =%

GAMIFICACION >y

MATERIAL DIDACTICO s



Aljuego se le agregan
elementos de la realidad.

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

Alarealidad se le agregan
elementos del juego.

PERMITE MOTIVAR A
UN'GRUPQ DE PERSONAS
EN P05 DE UN OBJETIVO.

Elementos fisicos o digitales.

PERMITEN ESTIMULAR
SENTIDOS TALES COMO
EL TACTO Y LA VISION.




FUNDAMENTALL

RECOMENDACIONES PARA ELEGIR UN JUEGO
Y APRENDER JUGANDO

+ Provacar emociones, a traves de ellas el aprendizaje se da solo.

+ Elegir un juego entretenido, para ello el desafio tiene que estar
acorde al nivel de competencias y a la edad de los jugadores.

+ Los juegos con énfasis en la estrategia permiten que interactten
personas con distintos niveles de competencias.

+ Mantener el ingrediente novedoso, para ello buscar distintas
modificaciones e intenciones que cambien el escenario del juego.

+ Se le puede sacar mas provecho a los juegos que tienen
mas niveles de desafios.

PRECAUCIONES AL ELEGIR UN JUEGO PARA
APRENDER JUGANDO

© Mientras mas evidente sean los contenidos curriculares
del juego, disminuye la emocionalidad gue puede
generar la experiencia.

© Mientras més reglas tiene un juego, probablemente
es mas desafiante y entretenido, pero mas dificil de
ensenar.

© Mientras mas azar se tiene en el juego, la estrategia
apunta al calculo de probabilidades, por lo que hay gue

tener cuidado si es que ese no es el objetivo.
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ESTA MAS CERCA
DE sl MISMO

o

4>

C U A N D 0

=

futuega.

HERACLITO



EN RESUMEN ..

INTENCION

¥

Metacognicién
g - ADPRENDIZAJE SIGNIFICATIVO «
RLLEERES

\ eI

EG0 o SGNFCATIV
T0DOS PODEMOS APRENDER JUGANDO, : 5
PORQUE TODOS NACEMOS CON z =
MENTALIDAD LUDICA
_\JiGawoo 25
ES LA BASE
\ 700 DE TODOS
MENTALIDAD LEDICA \lOSJUEGOS
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EJ E S LAS HABILIDADES LA DISPOSICION EL PLACER
DEL PROCESO (THE SKILL) (THE WILL) (THE THRILL)
DE APRENDIZAJE

" koo pibn.

v
ET A P A S IEDCUPACION ,-"
o | -._ vnovocnunu

PARA SOSTENER

UN COMPROMISO LODICO dod =
EXPLORACIEN 2089 EXPLORACITN 2088
v

)

INCERTIDUMBRE - 'AH‘I.[SIS EMPDDERAMIENTD ENTIJSIASMO- %
FRUSTRACION BUMPRH§| N L‘DNFIANZA _ - COMPETITIVIDAD

EMOCIONAL AL JUGAR

TE RECOMENDAMOS

L0S EVROGAMES
PARA COMPETENCIAS
MAS COMPLEJAS

TAMBIEN SE CLASIFICAN SEGON LA

—»

Juegos serios,
gamificaciéon &
aprendizaje basado
en juegos

Juegos orientados
a la entretencién

N0

MW e afe 2



AHORA
Te invitames
A RELAJARTE

G MW




JUEGA A ENCONTRAR
10 CONCEPTOS QUE HENOS YISTO HASTA AHORA.
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Te invitamos a

APRENDER
JUGANDC
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Para que puedas visualizar todo lo anterior
DESCRIBIREMOS DISTINTAS EXPERIENCIAS LODICAS
que puedes realizar con un grupo de amigos, de trahajo
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?

iTU MENTE ESTA ABIERTA A APRENDER
NUEVAS COSAS?

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

m



SITODAS
TS RESPUESTAS
FUERON
POSITIVAS.




Vamos
a lo practico.

En toda actividad a realizar
hay un conjunto de condiciones
hasicas que se deben cumplir.

A gue debe haber un piso minimo

de conocimientos, habilidades

y actitudes por parte de la persona
que guia la actividad, de ahora en
adelante, facilitador, para que esté

en condiciones de usar la metodologia
que le parezca mas adecuada.
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En el ambito lidico,
es también una condicion hasica que

tienen que aprender a jugar.

;PERO COMO ENSERAR
UNJUEGO A UNA GRAN CANTIDAD
DE PERSONAS?

€0 fuclivades,
b

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
METODOLOGIA

ACTIVA
ESTA ELIGIENDO:

DENTRO DE LAS
METODOLOGIAS
ACTIVAS,
QUIEN ELIGE

APRENDER

JUGANDO,
ESTA ELIGIENDO:

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

e Asumir gue su propio proceso de
aprendizaje también es permanente.

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

e Calidad de la experienciay
entretenimiento — Abordando el
hecho de que el aburrimiento y la
desmotivacion aparecen como dos
de los principales problemas de
desercion del sistema.

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

o Sustentar el aprendizaje en

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

SPRCIOS DESCONOCIDOS — ®

INCLUSO PARA EL FACILITADOR,

LLEVANDO A LOS JUGADORES
W
L ]

DONDE L0S LIMITES

10 FIJAN ELLOS MISMOS.



