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1. Resumen Ejecutivo

El presente informe da cuenta del cumplimiento de la Etapa 1 (de 3) del proyecto de implementacién del
Sistema Integral de Recursos Educativos para la Corporacion Municipal de La Florida, correspondiente a la
Ruta de Aprendizaje Transversal (RAT). En el marco de la implementacidn del ecosistema SIRE, esta etapa
constituye el pilar fundacional, cuyo objetivo principal es la instalacidon de la Mentalidad Ludica y el marco
metodoldgico del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como fundamento comun para los equipos directivos y
docentes de la Corporacién Municipal de La Florida (COMUDEF).

La RAT representa la infraestructura habilitante para la integracién efectiva de los componentes
especializados del ecosistema (Mentalidad Ludica, Educacién para el Emprendimiento: Emprender como
Actitud de Vida, Facilitadores ABJ FinanCity, FinanCity). Durante esta primera etapa, se habilito el acceso al
entorno digital SIRE para 60 participantes de la Red de Liceos Técnico-Profesionales de COMUDEF (Liceo
Cardenal Antonio Samore, Liceo Nuevo Amanecer, Liceo Polivalente Municipal), permitiendo la comprensién
del juego, la gamificacion y la mentalidad de crecimiento como ejes transformadores de la practica
pedagdgica.

Los resultados muestran una tasa de aprobacion del 81.7% con un NPS que llega a 70, esto confirma un alto
nivel de apropiacion, satisfaccidon y disposicién hacia la innovacién. Los indicadores ratifican que el modelo
SIRE funciona como un predictor efectivo del compromiso y la capacidad de los participantes para los
siguientes hitos de implementacién del Ecosistema Ludico.
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2. Marco Metodoldgico Sistema Integral de Recursos Educativo (SIRE)

El Sistema Integral de Recursos Educativos (SIRE) —desarrollado por Momento Cero SpA— es una solucion
pedagdgica orientada a la instalacidn sistematica del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en instituciones
educativas. SIRE se estructura no como un conjunto de materiales aislados, sino como un ecosistema integral
e indivisible que articula tres capas interconectadas:

® Recursos Pedagogicos Fisicos: Materiales didacticos y juegos de mesa tangibles disefiados para el
desarrollo de competencias (como FinanCity para alfabetizacion financiera, El Plan para emprendimiento
y Derribando para ciudadania).

e Activos Metodologicos: Marcos conceptuales, rutas de implementacién y protocolos didacticos que
otorgan coherencia y sentido pedagdgico al uso de los materiales.

e Sistemas Digitales de Soporte: Plataforma e-learning que proporciona formacidon asincrdnica a
docentes, analitica de datos en tiempo real y registro sistematico de evidencias.

La omisidn de cualquiera de estos componentes altera la integridad del modelo. Por ello, el valor central del
SIRE radica en el disefio de su arquitectura de integracion.

3.1 Fundamentos Cientificos y Marcos Tedricos

La arquitectura del SIRE no responde al mero entretenimiento, sino que se sustenta en evidencia cientifica y
modelos tedricos consolidados de la psicologia, la educacidén y las neurociencias:

e Bases Neuroeducativas del ABJ: El sistema aprovecha los principios de la neuroeducacion sobre el
aprendizaje mediado por emociones positivas. La experiencia ludica estimula la activacidn del sistema
limbico, favoreciendo la liberacion de neurotransmisores asociados al placer y la atencién, lo que
optimiza la consolidacidon de la memoria a largo plazo y la transferencia de aprendizajes a situaciones
reales.

e Teoria del Flujo (Flow) y Motivacion Intrinseca: Basado en los postulados de Csikszentmihalyi, el disefio
de las dindmicas busca equilibrar de manera continua el nivel de desafio con las habilidades del
estudiante. Esto genera estados de alta concentracién, motivacién intrinseca y aprendizaje activo y
situado.

e Mentalidad Ludica: Es un constructo original de Momento Cero que integra principios de la Mentalidad
de Crecimiento (Dweck, 2006) y la Educacidn Positiva. Se instala como una actitud pedagdgica previa
donde el error se concibe como parte natural e indispensable del proceso de aprendizaje y el estudiante
asume un rol protagénico en su formacion.

e Criterio de Disefo TREs: Principio articulador que exige que todo componente del ecosistema sea
simultdneamente Transferible (apropiacidon auténoma por parte del docente), Replicable (reproducible
en distintos niveles sin perder calidad) y Escalable (capaz de expandirse desde un grupo piloto hacia toda
la institucién o red).



aw www.momentocero.cl Mo n
L ]

MOMENTOCERO =

3.2 Modelo de Implementacién: Rutas de Aprendizaje (RA)

El modelo de implementacién del SIRE se estructura en torno a las Rutas de Aprendizaje (RA), que
corresponden a secuencias progresivas, articuladas y estandarizadas para la activacién de los componentes
del ecosistema en la practica pedagdgica institucional. Constituyen el principal activo metodoldgico del
sistema, ya que determinan el orden, las condiciones y los protocolos bajo los cuales se incorporan los
recursos pedagdgicos. Para resguardar la coherencia técnica, el modelo establece una secuencia obligatoria
de dos fases como minimo:

e 3.2.1 Ruta de Aprendizaje Transversal (RAT)

Es la etapa fundacional y de inicio obligatorio para todo el ecosistema. No esta asociada a un juego o recurso
fisico en particular, sino que instala las condiciones técnicas, conceptuales y culturales iniciales en el
establecimiento.
=> Destinatarios: Equipos directivos, lideres pedagdgicos y docentes participantes.
=> Ejes de trabajo:
@ |Integracion Metodoldgica: Capacitacion e instalacion del enfoque de
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la Mentalidad Ludica como marco de
trabajo compartido.
€ Habilitacién Digital: Creacién de credenciales e induccidén al entorno digital del
SIRE para el uso pedagdgico y seguimiento.
=> Condicidon técnica: La RAT es un prerrequisito habilitante y obligatorio. Ninguna Ruta
Especifica puede iniciarse sin que el grupo docente haya completado previamente la
RAT.

e 3.2.2 Rutas de Aprendizaje Especificas (RAE)

Son las secuencias de activacion para cada uno de los componentes especializados del ecosistema (FinanCity
para Educacion Financiera, El Plan para Educacién Emprendedora, Derribando para Ciudadania).

Cada RAE se despliega en cuatro etapas estandarizadas y secuenciales:

1. Habilitacién digital: El docente accede al mdédulo especifico del componente en el entorno digital SIRE y
completa la capacitacidn asincrénica sobre el recurso.

2. Dotacidn de material didactico: Entrega fisica del equipamiento pedagdgico (juegos de mesa, insumos
bibliograficos y suministros) en el establecimiento.

3. Activacidon especializada en terreno: Jornada presencial de transferencia técnica y puesta en marcha
liderada por un facilitador especializado (por ejemplo, taller presencial de 4 horas en el caso de
FinanCity) para asegurar la correcta transposicién didactica en el aula.

4. Seguimiento y reportabilidad: Implementacién auténoma en aula por parte del docente, con soporte
remoto continuo y registro de sesiones en la Bitdcora ABJ.
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e 3.2.3 Principios del Modelo de Implementacion

El despliegue de las Rutas de Aprendizaje se rige por cuatro principios operativos fundamentales:

=> Progresividad: La activacidn del ecosistema se realiza por etapas graduadas, respetando
los tiempos de apropiacion docente y la cultura institucional.

=> Articulacion y Dependencia: Las RAE no operan de forma aislada ni paralela; se nutreny
dependen directamente del marco conceptual instalado durante la RAT.

=> Escalabilidad Institucional: Permite estructurar la implementacion iniciando con grupos
o asignaturas piloto para luego expandirse de manera sostenida hacia la totalidad de la
red educativa.

=> Acompafiamiento Continuo: Transversal a todas las rutas, el establecimiento cuenta con
soporte técnico constante y monitoreo a través de la infraestructura digital.

SECUENCIA DE IMPLEMENTACION:
RUTAS DE APRENDIZAJE (SIRE)

1.° Ruta Transversal (RAT)
(Marco comin y habilitacion)

Instalacion de Mentalidad
Lidica y marco ABJ.
Habilitacién inicial para
docentes y directivos.

&e

2.° Primera RAE (Especifica)
(Activacion de componente)

® Se escoge UNA sola drea temética:

[ FinanCity (Finanzas)

[_] El Plan (Emprendimiento)

[1 Derribando (Ciudadania)

e 4 Etapas Secuenciales:

3 3. Actlvacion Terreno ’
4. Seguimiento/Reportabilidad

53

=== 1. Habilitacidn Digital E %
2. Dotacion Material r=1 y

if
u\
r o’

o
3.° RAE Adicional

(Expansion segln plan institucional)

Se selecciona alguna de las
areas restantes no escogidas
en la primera RAE.

RAT ——>—— RAE1 ——>—— RAE2 ——>—— RAE3

PROGRESIVIDAD
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3. Contexto del Proyecto SIRE - COMUDEF

El proyecto de implementacién del Sistema Integral de Recursos Educativos (SIRE) para la Corporaciéon
Municipal de La Florida (COMUDEF) tiene como propdsito estratégico el despliegue de un Ecosistema Ludico
ABJ para el desarrollo de competencias en Finanzas Personales y Educacion Emprendedora en tres
establecimientos de la Red de Liceos Técnico-Profesionales de COMUDEF. El proyecto se enfoca en la
incorporacion de un sistema basado en el aprendizaje basado en juegos (ABJ) para el desarrollo de
habilidades asociadas a la toma de decisiones, el pensamiento critico, la autonomia y la gestion responsable
de recursos, integrando la alfabetizaciéon financiera como eje estratégico y la educacion emprendedora
entendida como el fortalecimiento de actitudes como la iniciativa, la planificaciéon y la resoluciéon de
problemas en diversos contextos de la vida escolar y personal.

El modelo SIRE no es un conjunto de productos aislados, sino un ecosistema articulado bajo la metodologia
TREs (Transferible, Replicable y Escalable). La implementacidn se estructura mediante tres rutas secuenciales,
siendo la Ruta de Aprendizaje Transversal (RAT) la condicidn necesaria y previa para cualquier desarrollo
posterior.

La Ruta de Aprendizaje Transversal representa la infraestructura habilitante para la integracién efectiva de los
componentes especializados del ecosistema (como FinanCity, entre otros). Durante esta primera etapa, se
habilité el acceso al entorno digital SIRE para 60 participantes de la Red de Liceos Técnico-Profesionales de
COMUDEF (Coordinadores Técnicos COMUDEF, Liceo Cardenal Antonio Samore, Liceo Nuevo Amanecer, Liceo
Polivalente Municipal y Colegio Maestra Elsa Santibanez, invitado con tres cupos), permitiendo la
comprensién del juego, la gamificacién y la mentalidad de crecimiento como ejes transformadores de la
practica pedagdgica.

Alcance de la etapa 1:

e Destinatarios: 60 docentes y directivos pertenecientes a los establecimientos; Complejo Educacional
Cardenal Antonio Samoré, Liceo Politécnico Municipal, Liceo Nuevo Amanecer, Colegio Maestra Elsa
Santibanez. Ademas de parte del equipo de educacién de la Corporacién Municipal de La Florida.

e Foco: Habilitacion de la Mentalidad Ludica y competencias basicas en ABJ.

e Formato: Habilitacién de acceso al entorno digital y desarrollo de experiencias guiadas que permiten
comprender el uso pedagdgico del juego como eje metodoldgico.

. . N2 de docentes N2 de directivos N2 de coordinadores .
N2 de inscritos : Mujeres Hombres

inscritos inscritos técnicos inscritos

100% 62% 25% 13% 52% 48%
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Inscritos por establecimiento

=> Liceo Cardenal Antonio Samoré

N2 de docentes

N2 de inscritos i i’
inscritos
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N2 de directivos
inscritos

Hombres

Mujeres

=> Liceo Nuevo Amanecer

N2 de docentes

N2 de inscritos X )
inscritos

N2 de directivos
inscritos

Mujeres Hombres

18 13

=> Liceo Polivalente Municipal

N2 de docentes

N2 de inscritos . .
inscritos

N2 de directivos

Mujeres Hombres

inscritos

11 7

-> Colegio Maestra Elsa Santibaiez

N2 de docentes

N2 de inscritos . .
inscritos

N2 de directivos

Mujeres Hombres

inscritos

=> Corporacién Municipal de La Florida

N2 de
coordinadores
técnicos inscritos

N2 de inscritos

Hombres

Mujeres
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4. Analisis de Resultados (Etapa 1)

La implementacion de la RAT en los docentes de COMUDEF registré resultados altamente positivos tanto en
dimensiones cuantitativas como cualitativas.

4.1 Aprobacidn

El curso Mentalidad Ludica y Aprender Jugando presentd una alta tasa de aprobacion (81.7%), lo que indica
que la mayoria de los participantes lograron alcanzar los aprendizajes esperados y cumplir con los requisitos
minimos de evaluacion. Por otro lado, un 13,3% de los participantes no aprobaron el curso, y el 5% restante
de los participantes no comenzaron el curso asincrénico.

Resultados RAT
13%
82%
Aprobaron No terminan = No comienzan

4.1.1 Resultados docentes:

N2 de docentes que realizaron el curso N2 de docentes que aprobaron el curso % de docentes que aprueba

35 31 88,6%

4.1.2 Resultados directivos:

N2 de directivos que realizaron el curso N2 de directivos que aprobaron el curso % de directivos que aprueba

15 13 86,7%
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4.1.3 Resultados coordinadores técnicos:

N2 de coordinadores técnicos que N2 de coordinadores técnicos que % de coordinadores técnicos

realizaron el curso aprobaron el curso que aprueba

7 5 71,4%

4.2 Evaluacion NPS (Net Promoter Score)

El Net Promoter Score (NPS) es una herramienta valiosa para cualquier empresa (producto o servicio) que
busque mejorar la satisfaccion y lealtad de sus clientes (usuarios), y para entender como estan siendo
percibidos en el mercado (contexto donde ellos se desenvuelven).

Se trata de una métrica que mide la lealtad de los clientes (usuarios) hacia una empresa (producto o servicio).
Se calcula mediante una encuesta que pregunta a los clientes (usuarios) qué tan probable es que
recomienden la empresa (producto o servicio) a otros con una pregunta simple: "En una escala de 0 a 10,
équé probabilidad hay de que recomiende [empresa/producto/servicio) a un amigo o colega?"

Categorizacion de respuestas

Las respuestas se clasifican en tres categorias:

e Promotores (9-10): Usuarios leales y entusiastas que probablemente recomendardn la empresa
(producto o servicio).

e Pasivos (7-8): Usuarios satisfechos pero no entusiastas, que podrian ser influenciados por la
competencia.

e Detractores (0-6): Usuarios insatisfechos que probablemente hablaran mal de la empresa (producto o
servicio).

Procedimiento de calculo y beneficios del NPS

El NPS se obtiene restando el porcentaje de detractores del porcentaje de promotores. Por ejemplo, si el 60%
son promotores, el 20% son pasivos y el 20% son detractores, el NPS seria 40 (60-20). Sus principales
beneficios son los siguientes:
e Simplicidad: Es una métrica facil de entender y aplicar.
e Comparabilidad: Permite comparar el rendimiento de la empresa (producto o servicio) con la
competencia (otras alternativas).
e Indicador de lealtad: Un NPS alto indica una alta probabilidad de retencién de clientes (usuarios) y
crecimiento.
e Identificacion de areas de mejora: Permite identificar dreas donde la empresa (producto o servicio)
puede mejorar la experiencia del cliente (usuario).
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Rangos de evaluacion e interpretacion del NPS

Un buen Net Promoter Score (NPS) se considera superior a 0, mientras que un NPS por encima de 20 se
califica como bueno y una puntuaciéon de 50 o mas se considera excelente. Sin embargo, el "buen" NPS es
relativo y depende en gran medida de la industria y la competencia de la empresa (producto o servicio), por
lo que es esencial comparar tu puntuacién con los promedios de tu sector (contexto) y tu competencia
directa (opciones alternativas). Lo que es excelente en un sector puede ser solo aceptable en otro. Por ello, se
recomienda monitorear la evolucion del NPS a lo largo del tiempo para identificar si la tendencia es positiva o
negativa. El desglose de los rangos de NPS por categorias es el siguiente:

e Por debajo de 0. Negativo; indica que hay mas detractores que promotores y es motivo de
preocupacion, sefialando que mds clientes podrian abandonar el negocio.

e De 0a 29. Aceptable; pero con margen de mejora. Significa que tienes mas promotores que detractores,
pero se puede potenciar la satisfaccion del cliente.

e De 30 a 49. Sélido y considerado bueno; lo que sugiere una base de clientes satisfechos que
probablemente recomendarian tu producto o servicio.

e De 50 en adelante. Excelente; Una puntuacién de 50 o mas indica una fuerte base de clientes leales y un
enfoque centrado en el cliente.

e Superior a 70. Sobresaliente o de clase mundial; reflejando una satisfaccion y lealtad excepcionales del
cliente.

Evaluacidn NPS de la RAT (curso Mentalidad Ludica y Aprender Jugando)
En una escala del 1 al 10, ¢qué tan probable es que recomiendes el curso a un amigo o compaiero?

La disposicidon a recomendar este curso de capacitacion a otro docente/amigo es sobresaliente (NPS = 70 =
76 - 6), reflejando confianza y valoracidn positiva de su impacto en el aprendizaje:

® Promotores: 9y 10, en este caso 76% (se suman 13% + 63%)

® Pasivos: 7y 8, en este caso 18% (no se consideran 7% + 11%)

e Detractores: 0 a 6, en este caso 6% (se restan -0% - 0% - 2% - 0% - 2% -2%)

En una escala del 1 al 10, ¢qué tan probable es que recomiendes el
curso a un amigo o compaiiero?
100%
90%
B0%
0% 63%
60%
50%
40%
30%

20%
11% 13%
10% 7%

0% 0%



aw www.momentocero.cl Mo n
L ]

MOMENTOCERO =

Este indicador ratifica que los docentes y directivos de COMUDEF perciben el ecosistema SIRE como una
herramienta de alto valor institucional, con capacidad de generar un impacto real en la cultura escolar.

4.3 Aporte RAT a los participantes

Al evaluar el impacto de la Ruta de Aprendizaje Transversal en el crecimiento personal y profesional, los
resultados reflejan una valoracién abrumadoramente positiva: el 80% de los participantes asigné la maxima
calificaciéon (notas 9 y 10) en una escala de 1 a 10. Por su parte, un 11% reportd una percepcion intermedia
(notas 7 y 8), mientras que sélo un 9% evalud la experiencia con una nota igual o inferior a 6. Estas cifras
consolidan el alto valor percibido de esta etapa como un motor clave para el desarrollo de los participantes.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

En una escala del 1 al 10, ¢{cuanto aporté el curso a tu desarrollo
personal/profesional?

65%

15%
9%

2% 0% 0% 0% 2%
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5. Sintesis Cualitativa y Percepcion del Participante

Los comentarios de los docentes reflejan una transiciéon clara hacia una mentalidad ludica. Destacan la
utilidad del "paso a paso" para disefiar experiencias pedagdgicas, la valoracion del error como instancia de
aprendizaje y el interés por profundizar en el uso de los juegos especificos en las rutas venideras.

Reflexién recurrente: "Jugar con intencion es lo que hace la diferencia", evidenciando que el objetivo de
instalar la Metodologia TREs (Transferible, Replicable, Escalable) ha comenzado a permear la vision de los

participantes desde esta primera etapa.

A continuacién se presentan algunos comentarios extraidos de la encuesta de satisfaccién:

David Calderon, Liceo Cardenal Antonio Samoré: “Destaco principalmente la claridad y fluidez en las
explicaciones tedricas y prdcticas a lo largo de los capitulos. El curso no solo entrega contenido, sino que se
convierte en un aporte real para la prdctica docente al inspirar nuevas ideas y dindmicas metodoldgicas que
rompen con la ensefianza tradicional y que son perfectamente viables de implementar en nuestras aulas.”

Patricia Gloria Diaz Medina, Liceo Nuevo Amanecer: “Fue una experiencia positiva, me diverti mientras
aprendia. Lo que me gusta es la aplicabilidad inmediata del curso.”

Sharom Said, Liceo Polivalente Municipal: “Me ayudo a generar ideas para mis clases y darme cuenta que
ya usaba la gamificacion hace afios, sin saberlo.”

Francisca Soto, Liceo Polivalente Municipal: “Me gusté la idea de implementar el juego dentro de la clase y
acercar este concepto al aprendizaje profundo.”

Victor Leal, Liceo Cardenal Antonio Samoré: “El enfoque innovador y transversal de la idea de aprender
jugando.”

Nicole AlejandraCaviedes Gonzdlez, Liceo Nuevo Amanecer: “La parte tedrica actualizada sobre la
importancia del juego y la vinculacién con la gamificacion.”

Alejandro Guillermo Cifuentes Esquivel, Colegio Maestra Elsa Santibafiez: “La conexion que habia de video
tras video, era dindmico y claras las explicaciones.”

Fernando Manuel Rosales Donoso, Corporacion Municipal de La Florida: “Metodologia de aprendizaje y
alcance del curso. Lo breve de cada cdpsula, concreta y con ejemplos prdcticos. Buen material de apoyo y
adicional. Plantear la mentalidad ludica y de crecimiento para aprender mds y mejor.”
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6. Conclusiones

Consolidacién de la Base Metodoldgica y Proyeccidn Estratégica

La culminacién de la Ruta de Aprendizaje Transversal (RAT) marca un hito determinante en la implementacién
del Ecosistema SIRE para la Corporacién Municipal de La Florida. La tasa de aprobacién del 81.7% y el NPS
sobresaliente de 70 no solo validan el cumplimiento técnico y temporal del cronograma, sino que confirman
la alta receptividad del cuerpo docente y directivo frente a la innovacion pedagdgica.

Mas alld de los indicadores cuantitativos, el éxito de esta etapa radica en la instalacién efectiva de la
Mentalidad Ludica® como eje articulador de la practica docente. Esta infraestructura conceptual ha
demostrado ser un predictor confiable del compromiso institucional, permitiendo identificar los liderazgos
necesarios para la continuidad del proyecto.

En consecuencia, el equipo docente ha completado satisfactoriamente el ciclo de habilitacién, encontrandose
plenamente capacitado para integrar los componentes especializados de educacién emprendedora en la
siguiente fase. Esta base sélida garantiza que el despliegue de las Rutas de Aprendizaje Especificas (RAE)
operard sobre un terreno cultural y metodoldgico fértil, asegurando la escalabilidad, sostenibilidad y el
impacto transformador proyectado por el modelo SIRE en la Red de Liceos Técnico-Profesionales de la
corporacion.
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Ficha Técnica de la Ruta de Aprendizaje Transversal (RAT)
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La RAT integra una serie de contenidos audiovisuales y documentos disefiados para potenciar el enfoque

ladico en el aula.

Categoria Especificacion

Componente Ruta de Aprendizaje Transversal (RAT)

Enfoque Mentalidad Ludica® y Aprender Jugando

Modalidad Entorno digital SIRE (Asincrénico)

Alcance 60 docentes y directivos de la Red de Liceos TP COMUDEF

Aprendizajes esperados

Conocer bases de Mentalidad Ludica, distinguir metodologias ludicas, identificar
pasos para implementar ABJ, relacionar con mentalidad de crecimiento

El curso online asincronico Mentalidad Ludica y Aprender Jugando consta de una serie de 15 videos de 5
minutos cada uno en promedio mas un set de actividades y documentos complementarios especialmente
preparados para potenciar lo aprendido. El curso considera una dedicacion de tiempo directo de 1 horay 25
minutos destinado a revisar los videos y completar las evaluaciones. A su vez, se estima una dedicacién de
tiempo indirecto de 5 horas y 50 minutos destinada a revisar los documentos complementarios que se
ponen a disposicidon del participante. Por ende, la carga académica total estimada del curso es de 8 horas

(cronolégicas).

Aprendizajes esperados
1.
2.
3.
4.
5.

Contenido audiovisual del curso

Conocer las bases de la mentalidad Iudica y de la metodologia Aprender Jugando.
Distinguir para qué y cuando utilizar cada metodologia ludica.

Identificar los pasos a seguir para implementar la metodologia Aprender Jugando.
Relacionar la mentalidad Iudica con la mentalidad de crecimiento.

Disponer de herramientas iniciales para potenciar la mentalidad ludica en la sala de clases.

Seccion Contenido Dl{racmn
(minutos)
Presentacién 00. Trailer del curso Video 2:09
Introduccion 01. Introduccion al curso Video 5:15
02. Mentalidad ludica Video 2:21
03. Mentalidad de crecimiento Video 3:25
Capitulo 1: 04. Patrones mentales Video 5:27
Evidencia y sustento 05. Emociones y aprendizajes significativos Video 8:21
06. Estado de flujo Video 5:41
E1. Evaluacion Capitulo 1 Preguntas 3:00
Capitulo 2: 07. Aprender jugando Video 4:39
éJugary aprender? 08. Tipos de juegos Video 5:22
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09. Gamificacién — Parte 1 Video 5:04
10. Gamificacién — Parte 2 Video 3:42
11. Material didactico Video 5:34
E2. Evaluacion Capitulo 2 Preguntas 3:00
'12. Recomendaciones para elegir un juego y aprender Video 532
Capitulo 3: jugando

iA emprender e 13. Educadores que juegan a emprender e innovar Video 4:34
innovar en nuestras 14. Proyecto final Video 2:47
aulas! 15. Resumen y cierre Video 2:59
E3. Evaluacion Capitulo 3 Preguntas 3:00
Cierre E4. Encuesta de satisfaccion Preguntas 3:00
84:52

Tiempo total directo minutos

(videos y evaluaciones) 1:24:52
horas

Documentos complementarios del curso

N2  Cddigo Nombre documento Tipo Tl.empo
(minutos)

01 01 11 V1 Ficha técnica de contenidos curso “Mentalidad Ludica y Aprender Jugando” PDF 0:05:00
01 02 11 V1 Libro "Mentalidad Ludica: para crear, educar, emprender e innovar" PDF 3:00:00
01 03 | U1l V2 | Diagrama de mentalidad fija y mentalidad de crecimiento PDF 0:05:00
01 04 | U1 V2 | éiDe qué se trata? ¢COmo ser proactivo? PPT 0:05:00
01 05 | U1l V3 | Actividad: dividir un cuadrado en 4 PDF 0:05:00
01 06 | Ul V3 | Subamos el nivel del cuento PDF 0:05:00
01_07 | U2_V2 | Lacuriosa historia de Monopoly PDF 0:10:00
01 08 | U3 V2 | Generacidn de entornos y educacion para el emprendimiento y la innovacién PDF 0:10:00
01 09 | U3 V3 | Proyecto final Word 2:00:00
01 _10 | U3_V3 | Encuesta tipo ticket de salida Word 0:05:00

Tiempo total indirecto 350 minutos

(documentos complementarios) 5:50:00 horas
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