EL HERALDO

Fecha:

pe:

Vpe pag:
Vpe portada:

<

11/02/2026

Audiencia:
$832.500

$1.850.000

$1.850.000

Tirada:
Difusion:
Ocupacion:

6.000 Seccioén:
3.000 Frecuencia: 0
3.000

45%

ACTUALIDAD

La gamificacion y el
diseno de juegos se han
consolidado como una
de las estrategias mas
innovadoras para acer-
car el conocimiento
cientifico a la ciudada-
nia. Bajo ese concepto,
la Direccion General
de Vinculacion con el
Medio de la Universi-
dad de Talca realizo el
taller “Disefio de jue-
gos y dinamicas para
la divulgacion cienti-
fica”, instancia forma-
tiva dirigida a acadé-
micas y académicos de
diversas unidades de la
casa de estudios.

A lo largo de la jor-
nada, los participantes
revisaron la evolucion
historica del concepto
de juego, diferencian-
do entre gamificacion,
juegos educativos y se-
rious games, asi como
el uso de mecanicas,
dinamicas y metaforas
para comunicar feno-
menos cientificos en
distintos contextos,
como la educacion su-
perior, escolar y la di-
vulgacion publica del

conocimiento.

Para César Retamal,
jefe de la Unidad de
Divulgacion, este tipo
de instancias repre-
senta una oportunidad
para potenciar la prac-
tica docente de acade-
micas y académicos en
el aula, asi como para
generar alianzas vir-
tuosas orientadas a la
creacion de productos
de divulgacion cienti-
fica.

“A través de la Uni-
dad de Divulgacion, en
los ltimos afios hemos
desarrollado juegos de
mesa junto a profesores
de la Universidad, los
que hoy estan siendo
aplicados en estableci-

mientos educacionales
mediante capacitacio-
nes docentes. Esto for-
ma parte de la mision
de la casa de estudios,
de apoyar y fortalecer
la educacion escolar en
la Region del Maule”,
sefalo.

La actividad fue dic-
tada por Manuel Ortiz
Sandoval, disefiador y
profesional de la Uni-
dad de Divulgacion
de la UTalca, quien
cuenta con una reco-
nocida trayectoria en
el desarrollo de video-
Juegos, juegos de mesa
y productos de ciencia
entretenida orientados
a publicos escolares
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Docentes de la Universidad de Talca participaron
en un taller que abordo el disefio de juegos y
dinimicas ladicas como herramientas para
comunicar contenidos cientificos a diversos

publicos.

y general. Durante el
taller, se abordaron
fundamentos tedricos
y practicos del juego
como herramienta cul-
tural, educativa y co-
municacional.

“El objetivo fue en-
tregar  herramientas
y metodologias para
que las académicas y
los académicos apren-
dan a disefiar juegos,
transferir y ensefiar
contenidos de manera
entretenida y accesi-
ble, sin perder el rigor
cientifico”,  explico
Ortiz.

Como parte del tra-
bajo practico, los asis-
tentes al taller debie-
ron disefiar prototipos
de juegos, orientados
a publicos escolares.
Entre las propuestas
destacaron iniciativas

vinculadas a la salud,
como deteccion de
enfermedades, funcio-
namiento del sistema
circulatorio 'y salud
mental. Ademas de
juegos sobre anatomia
basica y dinamicas la-
dicas enfocadas en el
bienestar estudiantil.

Testimonios

Para Bernarda
Lopez, académica de
Ciencias Basicas Bio-
médicas de la Univer-
sidad de Talca, este
tipo de instancias re-
sulta clave para forta-
lecer la docencia uni-
versitaria.

“Es muy importante
aprender este tipo de
estrategias, ya que nos
permiten llegar mejor a
estudiantes diversos en
sus formas de aprendi-
zaje. Los juegos ofre-

Cen una manera nove-
dosa y significativa de
entregar contenidos”,
comento.

Por su parte, Igna-
cio Roa, académico de
Morfologia, valoro es-
pecialmente el enfoque
practico de la actividad
y su aplicabilidad en
distintos niveles for-
mativos.

“Trabajo principal-
mente en la elabora-
cion de material docen-
te para la divulgacion
cientifica,  especial-
mente en morfologia,
tanto para escolares
como para estudian-
tes de pre y postgrado.
Son contenidos que
muchas veces se perci-
ben como aridos, pero
que pueden abordarse
de forma ludica”, se-
fialo.



