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Docentes de la Universidad de Talca participaron en un taller que abordé el disefio de juegos y
dindmicas lodicas como herramientas para comunicar contenidos cientificos a diversos piblicos.

La gamificacion y el dise-
fio de juegos se han con-
solidado como una de las
estrategias mas innova-
doras para acercar el co-
nocimiento cientifico a la
ciudadania. Bajo ese con-
cepto, la Direccion Gene-
ral de Vinculacién con el
Medio de la Universidad
de Talca realizé el taller
“Disefio de juegos y di-
namicas para la divulga-
cion cientifica”, instancia
formativa dirigida a aca-
démicas y académicos de
diversas unidades de la
casa de estudios.

A lo largo de la jornada,
los participantes revisa-
ron la evolucion historica
del concepto de juego, di-
ferenciando entre gamifi-
cacion, juegos educativos
y serious games, asi como
el uso de mecanicas, di-
namicas y metaforas para
comunicar  fenémenos
cientificos en distintos
contextos, como la edu-
cacion superior, escolar y
la divulgacién publica del
conocimiento.

Para César Retamal, jefe
de la Unidad de Divulga-
cién, este tipo de instan-
cias representa una opor-
tunidad para potenciar la
practica docente de aca-
démicas y académicos en
el aula, asi como para ge-

nerar alianzas virtuosas
orientadas a la creacion
de productos de divulga-
cion cientifica.

“A través de la Unidad de
Divulgacién, en los ul-
timos anos hemos desa-
rrollado juegos de mesa
junto a profesores de la
Universidad, los que hoy
estan siendo aplicados en
establecimientos educa-
cionales mediante capa-
citaciones docentes. Esto
forma parte de la mision
de la casa de estudios,
de apoyar y fortalecer la
educacion escolar en la
Region del Maule”, sena-
16.

La actividad fue dictada
por Manuel Ortiz San-
doval, disenador y pro-
fesional de la Unidad de
Divulgacién de la UTalca,
quien cuenta con una re-
conocida trayectoria en
el desarrollo de video-
juegos, juegos de mesa
y productos de ciencia
entretenida orientados a
publicos escolares y ge-
neral. Durante el taller, se
abordaron fundamentos
tedricos y practicos del
juego como herramienta
cultural, educativa y co-
municacional.

“El objetivo fue entregar
herramientas y metodo-
logias para que las aca-

démicas y los académicos
aprendan a disenar jue-
gos, transferir y ensefar

contenidos de manera
entretenida y accesible,
sin perder el rigor cienti-
fico”, explico Ortiz.

Como parte del trabajo
practico, los asistentes
al taller debieron dise-
nar prototipos de juegos,
orientados a publicos
escolares. Entre las pro-
puestas destacaron ini-
ciativas vinculadas a la
salud, como deteccion de
enfermedades, funciona-
miento del sistema cir-
culatorio y salud mental.
Ademas de juegos sobre
anatomia bdsica y dina-

micas ladicas enfocadas
en el bienestar estudian-
til.

Testimonios

Para Bernarda Lopez,
académica de Ciencias
Basicas Biomédicas de
la Universidad de Talca,
este tipo de instancias re-
sulta clave para fortalecer
la docencia universitaria.

“Es muy importante
aprender este tipo de es-
trategias, ya que nos per-
miten llegar mejor a es-
tudiantes diversos en sus
formas de aprendizaje.
Los juegos ofrecen una
manera novedosa y signi-
ficativa de entregar con-
tenidos”, comento.

Por su parte, Ignacio Roa,
académico de Morfolo-
gia, valord especialmente
el enfoque practico de la
actividad y su aplicabili-
dad en distintos niveles
formativos.

“Trabajo principalmen-
te en la elaboracion de
material docente para
la divulgacion cienti-
fica, especialmente en
morfologia, tanto para
escolares como para es-
tudiantes de pre y post-
grado. Son contenidos
que muchas veces se
perciben como aridos,
pero que pueden abor-
darse de forma ludica”,
senald.



