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Resumen Ejecutivo

Los juegos de mesa, estrategia y rol son una poderosa e innovadora herramienta cuando

hablamos del desarrollo emocional, social y cognitivo de niños, jóvenes y también adultos,

los últimos avances en neurociencia lo confirman (Anexo N°1). Hoy parecería que se

hacen más populares en distintos entornos por fenómenos como “El Catan” (juegos de

segunda generación), pero la verdad es que siempre han estado presentes, sólo

Chess.com tiene más de 16 millones de jugadores en su plataforma freemium con sólo un

juego de estrategia, El Ajedrez. Para el año 2023, espera que se valore a la industria de

los juegos de mesa en 12.000 millones de dólares [11.000 millones de euros]. Y, en 2018,

los juegos de tablero superaron a los videojuegos en la plataforma de crowdfunding

Kickstarter: los juegos de tablero recaudaron un total de 165 millones de dólares [150

millones de euros], mientras que los videojuegos recaudaron un total de 15,8 millones de

dólares [14,3 millones de euros]. Adicionalmente, los distintos juegos se incorporan poco a

poco en procesos de formación educacional en distintas aulas del mundo y de nuestro

país, ya que aumentan la capacidad de concentración y el enfoque, mejoran la memoria,

potencian el pensamiento crítico, ayudan a pensar más rápido, ayudan en el control del

primer impulso, incentivan y mejoran la capacidad lectora, generan autoconfianza y

seguridad, y además, algunos juegos potencian el pensamiento lógico matemático, la

cooperación, el trabajo en equipo, la innovación, la creatividad, la imaginación, y por

supuesto, áreas de conocimiento especifico como la historia, geografía, ciencia o biología.

Pero, las ventajas vienen de la mano con tres problemáticas, existe un grado de

complejidad al aprender a usarlos y debería existir una recomendación cuando se parte

(algo similar a lo que pasa con un libro, un libro de filosofía podría ser inentendible para

alguien que no esté habituado), en segundo lugar, a diferencia de los juegos de video, se

necesita de al menos dos personas de forma presencial para poder disfrutar de la

experiencia de juego (en algunos casos, la propuesta de juego llega hasta los 10 o 12

jugadores en forma simultánea). Por último, desde la otra vereda, los desarrolladores y

distribuidores de estos productos invierten gran parte de sus márgenes en

demostraciones presenciales, ya que no basta con que lleguen a una góndola (no son

instintivos) sin un equipo especializado que oriente y enseñe a jugar, ya que se hace muy

difícil que el juego contagie y sume a un nuevo usuario (cliente).

Nuestra solución para estas tres problemáticas viene de la mano de una plataforma digital

que crea un ecosistema que reúne a los distintos actores en torno al juego (nuestros
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segmentos de clientes). (1) Colegios públicos y subvencionados que puedan acogerse al

financiamiento de la ley SEP, (2) Desarrolladores y Distribuidores de Juego, (3) Público

Masivo donde ponemos nuestro foco en hombres y mujeres entre los 15 y 35 años, y

además, (4) avisadores para poder financiar un modelo freemium (suscriptores que no

deberían pagar directamente por acceder al contenido, pero si deben aceptar que se les

muestre publicidad (la publicidad tipo SPAM no está disponible en la suscripción pagada).

Basado en el relato precedente, estimamos que el mercado de juegos de estrategias en

Chile no debería ser menor a los $22.000 millones de pesos al año (107.000 jugadores

fanáticos, nos referimos a personas que consumen juegos constantemente). Por otro lado,

en el mercado institucional (Colegios públicos y subvencionados) existen más de 11.400

colegios habilitados con más de 2.000.000 de alumnos beneficiarios para utilizar

presupuesto con cargo a ley SEP (subvención escolar preferencial) que cuenta con

presupuestos anuales que asciende a más $1.000.000.000 de pesos chilenos (MM USD

1.300). El proyecto estima capturar una facturación de casi $697,9 Millones de pesos al

quinto año con una utilidad del 28%. Estos números se consiguen con un número de

54.356 suscripciones gratuitas, con una tasa de conversión a suscripciones pagadas del

4% y 40 colegios estables con el programa.

La evaluación financiera del proyecto muestra a través de su flujo de caja bajo el

escenario con liquidación de activos definido a cinco años un valor actual neto de

MM$15,7 y una TIR del 17%, lo que cambia si se considera la perpetuidad a un VAN de

MM$570 y una TIR del 39%. Las cifras proyectadas justifican lo atractivo de este proyecto

en términos de rentabilidad, sin embargo, vemos también con mucha fuerza un proyecto

de alto impacto social que nos permite como profesionales aportar al país, con una idea

de negocio distinta, y única en el mercado que promueve el desarrollo del aprendizaje a

través de elementos lúdicos y que, combinados con la tecnología buscan mejorar la

calidad de la educación y en consecuencia la calidad de vida de miles de personas y

estudiantes chilenos.
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1. Oportunidad de Negocio

Trabajamos en el desarrollo de un modelo de negocio de “Plataforma Digital”, que tiene

como principales servicios “La recomendación” de juegos de mesa, estrategia y rol (desde

el ajedrez a catan), de acuerdo con las distintas necesidades del mediador o jugador que

quiera usar el producto, poniendo un foco principal en el rol del juego como recurso

educativo en salas de clases o espacios de formación (padres e hijos); “La capacitación” o

entrenamiento, con modalidades de contenido envasado y presencial, donde ofrecemos

reunir a tutores y aprendices; y por último, la posibilidad de “crear y reunir a la

comunidad”, tal como lo hace la famosa aplicación Tinder donde logra hacer un match

entre dos interesados en un mismo fin, nuestra propuesta realizaría este match con dos o

más personas que quieran jugar un juego en particular, obviamente haciéndolos coincidir

en horario, lugar geográfico y posterior a los filtros que imponga la plataforma para

resguardar la seguridad de los afectados. La plataforma trabajaría bajo una modalidad

freemium con distintas funcionalidades gratuitas con el objetivo de generar una importante

masa crítica, y además, se podría pagar mensualidades para mejorar y profundizar las

distintas funcionalidades, o incorporar nuevas modalidades que sólo estarían disponibles

a través del copago.

Oportunidad de Negocio N°1 Cliente - Colegio: El Juego en La Educación

Creemos que la influencia y crecimiento que está teniendo “el juego” en la educación a

raíz de sus fortalezas en la formación emocional, social y cognitiva, sin duda potencia el

interés que distintos actores puedan tener, desde padres que se enteran que existen

talleres en los colegios de sus hijos y buscan capacitarse rápido para hacer conexión con

sus hijos, pasando por los mismos alumnos que a partir de esta experiencia siguen

buscando nuevas opciones de juegos, hasta profesores influenciados por las experiencias

de colegas que ya están experimentando, porque su colegio invirtió en la implementación

de una Ludoteca.

Es por lo descrito anteriormente donde vemos una enorme oportunidad para trabajar en el

desarrollo de una solución eficiente a la hora de recomendar, capacitar a mediadores

(profesores, padres o hermanos mayores al cuidado de la educación) en torno a las
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distintas variantes del juego (desde juegos de mesa, juegos de estrategia y juegos de rol

por nombrar los más relevantes), entender cómo usarlos y quizás lo más importante,

cuando y donde usarlos. Por ejemplo, un juego para apoyar una clase de historia, un taller

que potencie la imaginación y la creatividad, buscando intereses en los alumnos o un

taller de trabajo en equipo, donde un juego colaborativo podría ser una recomendación

adhoc.

Vemos el rol del profesor como una de las figuras más importantes de la sociedad para

trabajar en la formación de mejores personas, la educación emocional y social, es algo

que ha perdido gran espacio en una sociedad tan competitiva y cada vez es el mismo

sistema quien restringe los espacios y herramientas de humanización en las aulas,

programas sobre cargados que tienen como único objetivos las notas, sueldos que no

están acordes con la importancia del rol del profesor y niños y jóvenes que viven en una

generación completamente distinta a la que formo a los docentes, donde la entretención e

información digital está a segundos, hoy cada día es más difícil sorprender a los alumnos

con información nueva, ya que a través de los buscadores de los teléfonos inteligente se

tiene acceso a la información, imágenes, videos y los resúmenes correspondientes para

cada tema. Ken Robinson, experto en educación define dos grandes problemáticas muy

presentes en la mayoría de los sistemas educacionales, la primera es que la mayoría

operan con un punto de vista muy restrictivo sobre las aptitudes académicas (verbal y

matemáticas); la segunda es que a menudo ignoran el modo en que los individuos

aprenden realmente. Creemos que a través de los recursos que podemos obtener de los

distintos juegos, podemos conectar (generar confianzas) a profesores y alumnos, y,

además, ayudar a que los distintos alumnos descubran en un ambiente lúdico, donde

pueden estar sus actitudes, sin la necesidad de cerrarse exclusivamente en las más

conocidas.

Oportunidad de Negocio N°2 Cliente – Desarrollador y Distribuidor de Juegos de
Mesa

Desde el punto de vista del atractivo del negocio para desarrolladores y distribuidores, los

juegos de mesa, estrategia y de rol, al tener un nivel de complejidad asociado a su

usabilidad, obliga a las marcas a invertir mucho en capacitación cada vez que se lance un

producto al mercado. Esta necesidad actualmente está cubierta mayoritariamente por

asistencia física de equipos especializados que dependen de las distintas empresas o de
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los distintos distribuidores. Adicionalmente se produce material audiovisual y se

disponibiliza en redes sociales o páginas web.

Los principales desafíos en la asistencia por equipos físicos están conformados por lo

limitado del alcance en capacitaciones y asistencia, las cuales son entregadas en una

ventana horaria limitada y uno a uno. Adicionalmente los costos son bastante altos, ya

que no cualquier persona califica para enseñar a jugar, habitualmente estos equipos se

conforman por jugadores destacados que tienen un expertis que se ha generado con

muchos años de juego y distintos formatos y tipos de juegos.

En relación con el material audiovisual disponible en sitios web o redes sociales,

perdemos por completo la medición del nivel de entendimiento y progreso que

experimenta el usuario.

Oportunidad de Negocio N°3 Cliente – Publico Masivo: Entretención de Calidad, el

auge en los juegos de mesa, estrategia y de rol.

Desde esa perspectiva el mercado de los juegos de mesa en Chile observa un

crecimiento a tasas de 220% al año. Hoy los juegos de mesa han vuelto a estar de moda

o al menos eso es lo que indica la consultora Proqualitas en sus últimos estudios sobre

juegos de mesa. Por otra parte, y según constata El Mercurio, en Linio, el Marketplace de

Falabella, las transacciones en lo que va de abril en esta categoría ha crecido en un 200%

respecto al mismo periodo de marzo. Si la misma estadística se compara con el lapso de

febrero, el crecimiento llega hasta nueve veces más en abril. En tanto, Mercado Libre la

categoría juego y juguetes ha aumentado en un 166% la primera quincena de abril cuando

se compara con primera quincena del mismo mes de 2019. Específicamente los juegos de

mesa han crecido un 182% el mismo periodo.

En una era donde la entretención está dominada por la tecnología, los juegos de mesa

viven hoy un auge cultural y comercial, de la mano de una nueva generación de productos

que sostenidamente están captando cada vez más la atención de los fanáticos.

2. Análisis de la Industria, Competidores y Clientes

2.1. Industria
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La industria de los juegos de mesa y juegos de cartas de estrategia tienen un crecimiento

a nivel mundial muy sano y su éxito está radicado principalmente en una invitación al

desarrollo emocional, social y cognitivo de sus usuarios. Para 2023, se espera que se

valore a la industria de los juegos de mesa en 12.000 millones de dólares [11.000 millones

de euros]. y, en 2018, los juegos de tablero superaron a los videojuegos en la plataforma

de crowdfunding Kickstarter: los juegos de tablero recaudaron un total de 165 millones de

dólares [150 millones de euros], mientras que los videojuegos recaudaron un total de 15,8

millones de dólares [14,3 millones de euros]. El Chile, el juego chileno Mitos y Leyendas,

en particular propone relatos y leyendas pertenecientes a las distintas culturas del mundo

a través de la historia, integrando un producto lúdico y con un propósito educativo

importante frente a la sociedad. El juego se funda en gran parte en la aplicación de

cuatros grandes pilares fundamentales de la enseñanza, como lo son el estudio de la

historia y los acontecimientos del mundo; el razonamiento lógico matemático; los distintos

relatos, poemas, textos y formas de integrar el lenguaje; y la expresión artística por medio

de una obra de arte única para cada uno de los personajes. Cada uno de estos puntos

van dentro de una labor educativa, donde el juego ofrece diversos beneficios que van

desde el desarrollo intelectual y psicológico hasta un avance en interacciones sociales y la

práctica de habilidades blandas, lo que ha permitido ser validado por más de 500

profesores, instituciones y un sin número de padres que ven en este tipo de productos de

entretención una vía alternativa para alternar las horas de sus hijos con el consumo de

videos juegos, además de que los vinculan directamente con materias actualmente

usadas en la educación (Egipto, Grecia, Roma y América Precolombina).

Múltiples han sido los estudios que concluyen los beneficios de los juegos de mesa en

organizaciones, colegios, universidades y personas, ya que mantienen la atención,

fomenta el desarrollo de trabajo en equipo, y aumentan la retención de temas aprendidos.

También, genera en ellos un sentido de pertenencia, porque al jugar están construyendo

implícitamente soluciones.

Estimación del Mercado.

A través de distintas entrevistas con ejecutivos de las empresas más importantes de la

industria chilena pudimos concluir que la gran masa de jugadores de juegos de mesa,

juegos de estrategia, juegos de rol y otros, tienen una masividad en los rangos de edad
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que abarca desde los 15 hasta los 35 años. Con relación a la composición del sexo de las

personas que juegan habitualmente los distintos formatos de juego, nos encontramos en

los juegos de mesa y juegos de rol un 60% de hombres y un 40% de mujeres, pero en los

juegos de estrategia el porcentaje de mujeres baja a un 20%, dejando a los hombres con

un 80% de este segmento. Para poder ajustar la estimación del mercado potencial que

estamos visualizando es importante mencionar que del levantamiento que hicimos, las

marcas y distribuidores nos ayudaron a estimar 107.000 fans absolutamente activos

(consumen juegos constantemente), de los cuales un 37,3% corresponde a las distintas

versiones de juegos de mesa y rol, y un 62,6% a jugadores de juegos de estrategia. Para

el tamaño del mercado de los juegos, sólo pudimos obtener los datos de uno de los

actores del mercado (14%), lo que nos permite estimar un potencial que no debería ser

menor a los $22.000 millones de pesos al año (107.000 jugadores). Por otro lado, en el

mercado institucional (Colegios públicos y subvencionados) existen más de 11.400

colegios habilitados con más de 2.000.000 de alumnos beneficiarios para utilizar

presupuesto con cargo a ley SEP (subvención escolar preferencial) y que cuenta con

presupuestos anuales que asciende a más $1.000.000.000 de pesos chilenos (MM
USD 1.300). Esto nos deja un enorme potencial de mercado en el marco del desarrollo

del proyecto.

El tamaño de mercado se indica como millones de dólares al año, como potencial,

independiente de lo que se esté abasteciendo.

Entendemos que en el mercado de juegos de mesa debe existir un mercado mucho más

amplio, pero al no existir información formal, no es tan fácil de identificar, es decir, juegan

de forma ocasional (jugadores sociales y ocasionales) y no dejan una huella clara, como

si lo hacen quienes están participando semanalmente de programas de juego organizado

por las distintas empresas.

Oportunidades de Mercado

La industria de los juegos de mesa (juegos de rol o juegos de estrategia) o cualquier otra

actividad que demande un tiempo importante en el aprendizaje (nivel de complejidad)

tiene el problema de que obligatoriamente se deben realizar capacitaciones cada vez que

se quiere sumar un nuevo jugador (nuevo cliente) a diferencia de lo que pasa con

productos de consumo masivo que no demandan un importante esfuerzo intelectual, ya
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que funcionan sólo por intuición (sólo basta una exhibición correcta del producto).

Adicionalmente, en la industria de los juegos de estrategia es absolutamente necesaria la

asistencia durante todo el proceso de relacionamiento con el cliente (jugadores nuevos,

jugadores casuales, jugadores avanzados, fans, coleccionistas o mediadores, es decir,

profesores, padres u otros que usen el juego con fines educativos o sociales), ya que los

productos tienen distintas actualizaciones durante el año que permiten hacer sostenible el

modelo de negocio, pero al mismo tiempo también implica asistencia (capacitación) al

usuario durante el proceso y con cada actualización. Esto se transforma en un dolor de

cabeza importante para los proveedores y distribuidores de productos, ya que se puede

resolver de una manera sencilla, pero a la vez es una solución tremendamente costosa, al

punto de que podría significar perder parte importante de su margen en contratar equipos

altamente especializados (competencias emocionales, sociales y técnicas) que se

dediquen a la capacitación y asistencia de manera presencial o en línea, de potenciales

clientes con cobertura nacional, regional o mundial dependiendo de la empresa que tenga

el requerimiento.

Una segunda problemática y no menor, es que los juegos de mesa o juegos de cartas de

estrategia requieren de un mínimo de dos personas que se junten físicamente para

disfrutar de la esencia del juego, compartir. No olvidemos que la penetración de los juegos

de mesa o juegos de estrategia en la educación responden a que tal como lo indica Mitos

y Leyendas en su declaración de propósito, - Unir personas en un ambiente especial de

entretención, amistad, compañerismo y sana competencia - tiene como uno de sus

objetivos principales, el trabajo en equipo y construir seres sociales, tolerantes y

empáticos. Por lo tanto, esta pseudo obligación de necesitar de personas físicas en una

industria que aborda un nicho, puede traer la problemática de que, al querer masificar el

juego, los fans o clientes están dispersos a través de las distintas regiones, ciudades o

comunas y si no logran reunirse fácilmente, se pierde el interés y se deja de jugar.

Definitivamente, con la introducción de estos productos en la educación, llámese colegios,

universidades y distintos centros de formación, se hace más fácil esta tarea de reunión,

pero no olvidemos que al mismo tiempo esta introducción sirve como empuje o incentivo a

nuevas reuniones que ya no necesariamente se realizarán en colegios. El juego puede

transformarse incluso en una forma de vida para algunos, tal como explica de forma

excelente el profesor de Lenguaje Jorge Monsalves en el video adjunto, donde describe

que el juego se transforma en parte clave de un grupo de estudiantes que no tiene un
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espacio claro al interior del establecimiento, diferenciando claramente a los alumnos que

se motivan o tienen las condiciones para los deportes, donde si existe un lugar

perfectamente definido para ellos (canchas, gimnasios u otras instalaciones disponibles

en cada colegio)

https://www.youtube.com/watch?v=qxcvYkzjZe4&t=774s.

Por otro lado, tenemos a la fundación “Observatorio del Juego”, quienes se definen como

un centro de estudio que promueve el juego como una manera eficaz de motivar a los

estudiantes a participar activamente en experiencias de aprendizaje y definen cuatro

motivos por los cuales cada colegio debería integrar una Ludoteca en sus dependencias:

Convivencia Escolar, Formación Ciudadana, Autocuidado docente y, por último, Potenciar

el aprendizaje.

Juegos y educación

El juego desarrolla un papel determinante en la escuela y contribuye enormemente al

desarrollo intelectual, emocional y físico. A través del juego, el niño controla su propio

cuerpo y coordina sus movimientos, organiza su pensamiento, explora el mundo que le

rodea, controla sus sentimientos y resuelve sus problemas emocionales, en definitiva, se

convierte en un ser social y aprende a ocupar un lugar dentro de su comunidad. Lo

anterior, que aparece muy claro cuando hablamos de niños pequeños, comienza a

desaparecer conforme estos crecen, relegando el juego a una experiencia meramente

suntuaria, menos relevante o edificante que a las horas de estudio o las clases

magistrales dirigidas por profesores y expertos.

Vygotsky decía que el juego es el triunfo de la Realidad sobre la percepción. En la infancia

el juego favorece la conceptualización de la realidad, la simbolización, la capacidad de

abstracción, la adquisición de destrezas, habilidades y competencias, la enculturación y la

socialización. Para Piaget el juego se caracteriza por la asimilación de los elementos de la

realidad sin tener aceptar las limitaciones de su adaptación.

Por medio del juego se ponen en práctica las competencias artísticas y creativas; y

también la motricidad, el lenguaje, la cognición, la regulación afectiva y emocional, las

actitudes y valores.
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Debido a la influencia tan directa que tiene el juego sobre el desarrollo cerebral y

madurativo es una herramienta esencial en las intervenciones en los trastornos del

neurodesarrollo.

El juego interviene en estos casos sobre las dificultades tempranas cognitivas, el

funcionamiento cognitivo global y los factores de riesgo de neurodesarrollo.

El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del niño.

Concentrar la atención, memorizar y recordar, se hace en el juego, de manera consciente,

divertida y sin ninguna dificultad.

A través del juego el niño construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural.

Jugando con otros niños amplía su capacidad de comprender la realidad de su entorno

social natural aumentando continuamente lo que Vigotsky llama "zona de desarrollo

próximo" que él mismo define como "la distancia entre el nivel de desarrollo cognitivo real,

la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver problemas de forma

independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de

resolverlos con la orientación de un adulto o de otros niños más capaces". En los anexos

1 y 2 se pueden revisar y profundizar otras miradas que vinculan el potencial del juego

aplicado al desarrollo de niños y jóvenes en el aula u otros espacios que propicien el

aprendizaje, esta vez no sólo como un apoyo a una materia específica, sino también como

una herramienta para establecer conexiones, es decir, vinculan en confianza a dos o más

seres humanos, independiente de cualquier variable que los pueda distanciar

aparentemente (edad, sexo, nivel socioeconómico u otros).

2.2. Análisis 5 Fuerzas de Porter

Para evaluar el atractivo de la industria en términos de rentabilidad y funcionamiento, a

continuación, se aplica el modelo de las 5 fuerzas de Porter.

Amenaza de Nuevos Entrantes: Baja

El servicio que estamos desarrollando cuenta con elementos muy específicos asociados a

su tecnología e industria, por lo tanto, vemos bajas opciones de que en el corto plazo una

empresa pueda poner su foco en este nicho.
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Barreras como la diferenciación del producto, inversión de capital y las economías de

escala obtenidas al ser los primeros atentaran contra nuevos entrantes. Con relación a

otras plataformas que ya desarrollen los servicios de educación en línea, sólo

visualizamos actores internacionales y creemos que lo pequeño y especifico del mercado,

sumado a una rentabilidad baja podría atentar en que busquen esta especialización.

Amenaza de Productos Sustitutos: Baja

Actualmente los servicios de recomendación, capacitación, generación de comunidad

(reunión) y generación de contenidos, existen para el público final (jugadores) y en la

mayoría de los casos son gratuitos (sustitutos), pero análogos y de bajo alcance, es decir,

no siempre están disponibles porque dependen de fuerzas de ventas de los propios

desarrolladores y distribuidores. Es por este motivo que la solución que proponemos viene

a través de modelo de negocio de plataforma y con el objetivo de formar un ecosistema

donde interactúan los distintos stakeholders. Para los usuarios finales el servicio seguirá

siendo gratis y sólo quienes quieran mejorarlo, podrán optar por un copago a través de

una suscripción. Quienes, si tendrán que pagar serán los desarrolladores y distribuidores

de productos, pero estos ya invierten mucho en la promoción y capacitación de sus

productos, ya que de otra forma no se venderían. Nuestra solución apunta a hacer mucho

más eficiente su inversión, mejorando el alcance y bajando los costos.

Poder de Negociación de los Proveedores: Baja

Al tratarse de un servicio digital, no existe un alto poder de negociación de proveedores,

nuestros servicios son desarrollados por un equipo interno y posteriormente replicados.

En los servicios asociados a capacitaciones nuestro potencial de colaboradores es muy

alto, lo que tampoco podría generar riesgos de una negociación.

Poder de Negociación de los Clientes: Baja

Bajo la lógica de un modelo de negocio de plataforma digital con el objetivo de generar un

ecosistema con funcionalidades de recomendación, capacitación, generación de

comunidad (reunión) y generación de contenido de calidad en torno a juegos de mesas,

juegos de estrategia, juego de rol y otros (desde ajedrez hasta Catan), vemos un bajo

poder negociador de clientes debido a las siguientes variables:

Modelo Freemium: Esto permitirá que la gran masa de clientes este es una modalidad

gratuita y sólo un porcentaje tome una suscripción que lo lleva a un servicio premium (sin
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publicidad, más funcionalidad y la opción de servicios de capacitación con un costo mucho

más bajo).

Clientes Institucionales: Acá podemos identificar a colegios que podrán incluir planes

grupales para profesores y alumnos, pero el costo para financiar el servicio sería a través

de la ley SEP.

Otros proveedores: Hoy no existe una solución como la que estamos planteando, por

parte de otra empresa.

Rivalidad Competitiva: Baja

A la fecha no visualizamos competidores ofrecieron los mismos servicios y vemos baja a

posibilidad de que a corto plazo ingresen actores relevantes a competir. Por otro lado,

también entendemos que el motivo por el cual no existan empresas desarrollando este

servicio en nuestro país, se debe a que los márgenes no son lo suficientemente atractivos,

versus la inversión de capital requerida, sin embargo, para nosotros no sólo buscamos la

rentabilidad del negocio, sino más bien aportar a la sociedad de nuestro país, colaborando

en la formación de niños y jóvenes. Las actuales empresas en las cuales nos

desempeñamos dan una muestra clara de la vocación por temas sociales.

Sexta Fuerza (complementadores): Alta

Creemos que tenemos muchas opciones de complementarnos con distintos actores que

busquen realizar cambios importantes en la educación. Hoy sobre todo entendiendo lo

que paso desde octubre del 2019 y que termino con un cambio de constitución. Creemos

que un buen sistema educacional y profesores motivados y capacitados con las

herramientas necesarias para conectar con sus alumnos pueden dar espacio a un gran

cambio, mejores ciudadanos y un país más justo.

Como conclusión general, se identifica que la industria o industrias (entretención y

capacitación) en las que estamos participando, donde usamos el recurso entretención, de

los juegos de mesa, de estrategia y rol, para el desarrollo emocional, social y cognitivo en

la formación de jóvenes y adultos, se hace poco atractiva para el ingreso de nuevos

actores o que se genere una gran competencia, ya que contamos con elementos muy

específicos asociados a tecnología y conocimiento del recurso usado (juegos), además de

considerarla poco atractiva en relación a rentabilidad para llamar la atención de un gran

grupo inversor. Sin embargo, lo que nos moviliza en este desarrollo no sólo responde a
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temas de rentabilidad, sino más bien, a una fuerte convicción de que podemos colaborar

en el desarrollo de mejores ciudadanos a través de una mejor educación.

No visualizamos un alto poder de negociación de proveedores o clientes, ya que

trabajamos en base a un desarrollo tecnológico, donde nuestro recurso principal es la

tecnología, y nos presentamos como una solución para los actores de la industria de los

juegos de mesa, estrategia y rol, por lo tanto, entendemos que nuestros objetivos están

fuertemente alienados (desarrollo de nuevos productos por parte de ellos, y la

capacitación y masificación por el nuestro). Pero, al contrario, si vemos que podríamos

asociarnos y potenciarnos con distintos actores con un rol social, que busquen mejorar la

educación de nuestro país. Por lo tanto, se considera un ambiente favorable para la

ejecución e implementación de la plataforma digital, considerando las motivaciones tras el

proyecto (rentabilidad, con un fuerte rol social).

2.3. Análisis Pestel

Político

Chile es un país que se había mantenido durante décadas con una estabilidad política

importante (desde los 90), la que favorecía la inversión por sobre otros países de la

región. A partir de octubre del año 2019 se genera un número de manifestaciones con

una intensidad no vista anteriormente que detonan en un cambio de constitución.

De acuerdo con la encuesta Cadem, los partidos políticos figuran entre las

instituciones peor evaluadas por la ciudadanía. El presidente de La Republica llego a

marcar sólo un 17% de aprobación.

La protesta social reflejó una frustración ampliamente difundida de la población ante la

elevada y persistente desigualdad de oportunidades, que se mantuvo a pesar de las

importantes mejoras en los resultados sociales. Entre 2006 y 2017, Chile había

reducido la pobreza (ingresos de menos de USD5,5 al día), de 19,6% a 3,7% y el

porcentaje de población vulnerable (ingresos entre USD5,5 y USD13 al día) se había

reducido de 43,9% a 30,1%. No obstante, la desigualdad de ingresos medida según el

coeficiente de Gini, se mantuvo en cerca de 0,44 en 2017, ubicándose entre las más

altas de la región. La clase media en expansión percibe una alta desigualdad de
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oportunidades, debido a la segmentación de la oferta de servicios de educación y

atención de salud y la segregación de los mercados laborales. Los trabajadores con

contratos a plazo fijo tienen menor seguridad laboral y tradicionalmente no han tenido

derecho a pagos de indemnización o seguro de desempleo, aunque algunas de estas

carencias han sido atendidas por las medidas económicas adoptadas para mitigar los

efectos del COVID-19 en los sectores vulnerables.

El balance de riesgos se inclina a la baja debido a la incertidumbre en torno al impacto

del COVID-19 y a la inestabilidad del contexto político interno. Chile está expuesto a

precios del cobre menores a lo previsto y a una menor demanda de exportaciones que

se extiende en el tiempo a consecuencia de la pandemia. Adicionalmente, la prórroga

de las medidas de contención probablemente impactará en la actividad económica, a

pesar del estímulo fiscal y monetario. De igual manera, la incertidumbre política en

torno a la reforma constitucional podría debilitar la confianza del sector privado,

frenando la recuperación.

A mediano plazo, Chile necesita llegar a un consenso político en torno a políticas

públicas para responder a las demandas sociales, sin erosionar su tradicionalmente

sólido manejo macroeconómico. Asimismo, requiere promover un aumento de la

productividad en el nivel inferior de distribución del ingreso, a través del impulso a la

innovación, el fortalecimiento del vínculo entre educación y el mercado laboral y la

promoción de la participación de la mujer en el trabajo, entre otros.

Económicos

La economía chilena ya venía con ciertos problemas, derivados del estallido social de

octubre, cuando se quemaron estaciones de metro, se saquearon supermercados,

farmacias y comercios de variado tamaño.

En el escenario de la pandemia por coronavirus, Goldman Sachs pronostica que el

PIB chileno se contraerá 3% este año, lo que se traduciría en el peor desempeño de la

economía de las crisis de la década de los 80, cuando el PIB se contrajo en la década

de los 80, en un 11% en 1982 y 5% en 1983. Lo que evidentemente va a tener

impacto en otros factores como el empleo.

Sociales

Panoramas sobre la educación en los últimos años.
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El esfuerzo de los padres al enviar a sus hijos al colegio y a la educación superior,

para que adquieran diplomas que certifican saberes y conocimientos técnicos, ya no

asegura un puesto de trabajo y un desarrollo personal conforme con esos años de

preparación.

Las modificaciones en los sectores laboral e institucional empiezan a ser tan rápidas

que las profesiones y carreras de siempre han dejado de ser los nichos estables,

resguardados, de antes. Tampoco podemos ofrecer los habituales planes de estudio

como objetivos principales de la capacitación que la educación chilena ofrece a la

juventud.

Nuestros espacios educacionales beben de tradiciones nacidas en el siglo XIX,

específicamente de la Revolución Industrial, sistemáticas que exacerbaron los

métodos para organizar la vida, pretendiendo resolverla como si se tratara de una

serie de problemas colocados en fila, donde nuestra supervivencia se aseguraba al

encontrar un nicho estable donde amarrarnos. Así es como se forma gente para

mundos sobrepasados o en retirada, con un entendimiento de lo humano

eminentemente racionalista e individualista, mismos que van buscando aquel trabajo

garantizado, la carrera con futuro. Las burocracias, con sus escalafones, son típicos

productos de la fase de control que se termina.

La educación centrada en una alfabetización rápida, y la adquisición de conocimientos

funcionales es en esencia lo que ha quedado obsoleto, siguiendo a Tony Wagner, no

son las escuelas las que deben reformarse, porque no son lo que falla. Es el sistema

educativo el que se ha alejado de la realidad de las personas.

En las horas de confrontación que hoy vivimos, si nos aferramos a estos métodos nos

quedaremos paralizados y en permanente angustia por no saber, cuando lo que

necesitamos hacer es entender, adaptarnos y buscar nuevos caminos.

Educando en la era de la información

Wagner señala que ya no importa la cantidad de información de la que dispone una

persona, porque basta con buscar en Google para obtenerla. Lo importante es lo que

esa persona es capaz de hacer con el conocimiento, cómo lo utiliza y aprovecha. Y

conecta esto con siete destrezas que los estudiantes deben desarrollar antes de

terminar la educación media, y que les ayudarán no solo a conseguir y mantener un
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buen trabajo, sino también a ser ciudadanos informados y capaces de desenvolverse

en la nueva economía del conocimiento globalizado y en constante cambio.

Estas habilidades podemos agruparlas de la siguiente forma: pensamiento crítico y

resolución de problemas; colaboración en redes y liderazgo por influencia; agilidad y

adaptabilidad; iniciativa y espíritu emprendedor; comunicación eficaz, oral y escrita;

capacidad de acceder a la información y analizarla; curiosidad e imaginación.

Estos no son juegos de palabras, se trata de tareas indispensables, nuevos saberes

reflexivos que nos dejan mejor situados cuando la certidumbre y lo estable dejan lugar

a la incertidumbre y la deriva. La idea de jugar a crear un futuro nos abre a ser seres

abiertos a posibilidades.

Tecnológicos

En este aspecto es muy relevante la variable tecnológica considerando que será una

plataforma 100% digital, por tanto, el acceso a la tecnología y conectividad dentro Chile se

hace un elemento clave. En esta línea el panorama es muy favorable ya que estadísticas

de la Subsecretaría de Telecomunicaciones (SUBTEL) exponen el siguiente panorama a

fines del primer semestre de 2020. En materia de Internet móvil, ya hay más de 16,8

millones de conexiones 4G, lo que evidencia una rápida adaptación de la ciudadanía a los

cambios tecnológicos tras anunciarse el inicio de la licitación de la red 5G en Chile. De

igual forma los es la penetración de Internet domiciliaria que su aumento fuertemente de

18,4 accesos por cada 100 habitantes.

Ecológicos

Es una realidad que Chile tiene muchas de las ciudades más contaminadas de América

Latina. De acuerdo con información difundida por Greenpeace en marzo de 2019, Chile

tenía nueve de las 10 ciudades más contaminadas de Sudamérica, a saber, Padre de las

Casas, Osorno, Coyhaique, Valdivia, Temuco, Santiago, Linares, Rancagua y Puerto

Montt. La otra ciudad entre las diez más contaminadas es la capital peruana, Lima.
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Hoy en día existe una mayor preocupación social por la ecología y sus impactos en el

medio ambiente, el tema del cambio climático ya es una importante bandera de lucha en

nuestro país, es por esto por lo que las empresas se han encargado de generar

campañas de reciclajes de productos, donaciones y otras acciones que permiten mostrar

una empatía con los consumidores, sobre todo en una era hiperconectada y de

empoderamiento de la ciudadanía a través de redes sociales.

Legales

Existe una ley de educación escolar preferencial, esta ley considera un presupuesto

adicional a instituciones públicas y particulares subvencionadas para proyectos que

puedan mejorar la calidad de la educación.

Hoy nuestro país está buscando incorporar la educación emocional como parte obligatoria

del plan de educación en colegios. El artículo único de este proyecto de ley reza de la

siguiente manera: Agréguese un nuevo artículo 15 bis dentro de la ley 20.370 general de

educación, de acuerdo con el siguiente texto: “Los establecimientos educacionales

deberán desarrollar en sus alumnos, las competencias propias de la educación emocional,

entendiendo esta como una dimensión del ser humano prioritaria a cultivarse en los

espacios educativos.

Para dar cumplimiento a lo anterior, los establecimientos educacionales deberán gestionar

un plan de educación emocional, que alcance a toda la comunidad escolar, cuya

implementación estará a cargo del departamento de orientación, y que permita el

desarrollo de las habilidades emocionales en los estudiantes.”

2.4. Competidores

Actualmente no visualizamos competidores directos, si bien estamos usando el recurso

juegos de mesa, juegos de estrategia, juego de rol (y otros), y por lo tanto, necesitamos

analizar y entender cómo funciona esta industria, nuestro foco es ayudar a los mismos

actores de esta industria (desarrolladores y distribuidores) a resolver una importante

problemática que visualizamos, y que consiste en el proceso de capacitación de los

potenciales clientes cada vez que se lanza un nuevo producto. Nuestra propuesta aborda

de una forma innovadora y eficiente de cómo se realiza esta tarea actualmente. Por otro
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lado, creemos firmemente que, tras los descubrimientos de las últimas décadas en

Neuroeducación, los juegos son una de las mejores opciones para generar los grandes

cambios que necesita nuestro sistema educativo, además, de ser una herramienta que

podría ayudar a muchos padres en la formación de sus hijos.

Si creemos que, de tener éxito, podríamos incentivar a que se creen nuevas plataformas

que ofrezcan servicios similares. Bajo este escenario creemos que es importante ser los

primeros.

2.5. Clientes

Clientes interesados en la industria de los Juegos (entretención o educación)

Usuarios que busquen los servicios de recomendación, capacitación o reunión de

comunidad. Entre estos usuarios, vemos dos segmentaciones muy claras, el jugador por

entretención, donde sus intereses se pueden mover entre un jugador social o casual,

hasta un jugador competitivo. Por otro lado, identificamos un perfil de “Mediador”, nos

referimos a personas que se apoyaran en las distintas variantes del juego para conseguir

un objetivo en particular, pasando desde profesores que quieran aprender de algún juego

en particular para apoyar su clase o la aplicación de un taller, que tenga objetivos como

fortalecer el trabajo cooperativo o la innovación entre sus integrantes. Adicionalmente

creemos que a través del juego podemos transformarnos en una solución innovadora y

lúdica, para que padres puedan conectar con sus hijos y de esta forma, incentivar en ellos

una entretención que definitivamente tiene muchas ventajas, como, por ejemplo, mejorar

la capacidad de lectura, concentración, control del primer impulso, pensamiento crítico y

divergente, memoria de trabajo, y otras varias ventajas que pueden encontrarse en los

distintos formatos de juego (desde el ajedrez, hasta el Catan).

Proveedores de la Industria de los Juegos de Mesa

Desarrolladores o Distribuidores de Juegos de Mesa, Juegos de Rol o Juegos de Cartas

de Estrategia. Serán estos los principales interesados en aprovechar las ventajas de una

forma eficiente de capacitar (promocionar) en formar masiva a sus potenciales clientes

(jugadores). El cliente es la empresa que compite en una industria donde es clave la

capacitación para sumar nuevos clientes. Los usuarios corresponden a jugadores o

potenciales jugadores que quieren aprenden o perfeccionar su performance con el

producto (juego de mesa, juego de cartas de estrategia). Los influenciadores podría ser la
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misma comunidad que se genera en torno a los distintos juegos de mesa o juegos de

cartas de estrategia.

La capacitación y asistencia en torno a este tipo de productos actualmente está cubierta

mayoritariamente por asistencia física de equipos especializados que dependen de las

distintas empresas o de los distintos distribuidores. Adicionalmente se produce material

audiovisual y se disponibiliza en redes sociales o páginas web.

Los principales desafíos en la asistencia por equipos físicos están conformados por lo

limitado del alcance en capacitaciones y asistencia, las cuales son entregadas en una

ventana horaria limitada y uno a uno. Adicionalmente los costos son bastante altos, ya

que no cualquier persona califica para enseñar a jugar, habitualmente estos equipos se

conforman por jugadores destacados que tienen un expertis que se ha generado con

muchos años de juego y distintos formatos y tipos de juegos.

En relación con el material audiovisual disponible, perdemos por completo la medición del

nivel de entendimiento y progreso que experimenta el usuario. Además, distintas

encuestas entregan una valorización muy superior a la asistencia de equipos

especializados porque existe un trato personalizado y por lo mismo, adaptación de la

capacitación o asistencia a los intereses del usuario (Anexo N°3).

Avisadores

Con esta segmentación, nos referimos a los actores que comercialicen productos

vinculados a la segmentación que este nuevo ecosistema ofrece, vemos como potenciales

avisadores a los bancos y tarjetas de crédito quienes quieran desarrollar una oferta a la

medida de los desarrolladores de la industria, o a las instituciones educacionales que

impartan carreras o cursos adhoc con esta industria, y al mismo tiempo, a los propios

desarrolladores y distribuidores de juego que quieran hacer publicidad de sus productos,

adicional a la solución de capacitación y generación de contenido que estamos

presentado.

3. Descripción de la Empresa y propuesta de valor

3.1. Modelo de Negocios

El modelo de negocio consiste en el desarrollo de una plataforma digital que nos permitirá

crear un ecosistema en torno a las industrias de la entretención y capacitación, en ambas
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industrias usamos como recurso los juegos de mesa, juegos de estrategia y juegos de rol.

Las principales funcionalidades de la plataforma y por las cuales nos queremos

diferenciar, serían un sistema de “recomendación de juegos”, que, en el caso de

clientes institucionales como colegios, tendrá un foco técnico; “sistema de capacitación
y entrenamiento”, que entregará la opción de hacerse presencial o a través de contenido
grabado; y una aplicación que permitirá reunir a la comunidad. Esta aplicación de

comunidad funciona a través de un algoritmo que permite que distintas personas que

coincidan en distintos parámetros se reúnan, tipo de juego, lugar geográfico, hora, entre

otros. Adicionalmente incorporaremos distintas funcionalidades que complementaran los

servicios principales ya mencionados.

Propuesta de Valor N°1: Cliente Colegio (profesores)

Suscripción Mensual $650.000.- incluyen gratis sistema de capacitación y entrenamiento

presencial (50 horas).

- Sistema de recomendación de juegos que puedan servir como apoyo a distintas
asignaturas (como por ejemplo el juego de cartas de estrategia “Mitos y

Leyendas”, para incentivar el interés en las culturas de Egipto, Grecia, Roma o

América Precolombina), o para la implementación de un taller que busque el

desarrollo de competencias como el trabajo en equipo, creatividad, empatía u

otros.

- Sistema de capacitación y entrenamiento presencial gratuito (opción de

contactarse con un tuto en vivo y en directo), con monitoreo en línea de los

avances.

- Sistema de capacitación a través de contenidos grabados que permitirán entender

en profundidad la propuesta del juego recomendado.

- Catálogo de productos

- Manual de reglas de los distintos productos recomendados

- Artículos especializados

- Ranking de juegos por área de conocimiento

- Valoración de otros profesores

Propuesta de Valor N°2: Desarrolladores y Distribuidores de Juegos

Plan mensual $550.000.-

- Activación del juego que el desarrollador o distribuidor quiera promocionar.
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o Se incluye el producto en el programa de capacitaciones.

o Se Incluye contenido informativo y de entretención del producto, como

unboxing, tutoriales, webinar, etc.

o Desarrollo de articulo del juego por especialistas (influenciadores)

- Publicidad a los suscritos en el plan gratuito.

- Posibilidad de entregar códigos de descuentos a quienes se hayan capacitado en

el juego recientemente.

Propuesta de Valor N°3: Público Masivo

Suscripción Mensual $6.000.- incluyen tarifa especial para sistema de capacitación y

entrenamiento presencial $6.000.- (1 hora).

- Modalidad gratuita, donde se puede tener acceso a las distintas secciones, pero

con restricciones de consumo (exposición constante a publicidad).

- Modalidad de suscripción (sin publicidad) y con acceso completo a las distintas

secciones.

- Sistema de recomendación de juegos, de acuerdo con intereses.

- Sistema de capacitación y entrenamiento presencial a través de una tarifa

especial con descuento (opción de contactarse con un tuto en vivo y en directo),

con monitoreo en línea de los avances.

- Sistema de capacitación a través de contenidos grabados que permitirán entender

en profundidad la propuesta del juego recomendado.

- Manual de reglas de los distintos productos recomendados

- Artículos especializados

- Catálogo de productos

- Aplicación “Comunidad”
- Match de Juego (reunión con integrantes de la comunidad con los mismos

intereses en un tiempo determinado)

- Chat

- Foros Especializados

- Unboxing Productos

- Información Juego Organizado Oficial de los distintos juegos (calendario ligas y

torneos)

Propuesta de Valor N°4: Avisadores (vinculado con plan gratuito)
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Plan mensual $750.000.-

- Publicidad a los suscritos en el plan gratuito.

3.2. Modelo Canvas

Para implementar la propuesta de valor, la empresa cuenta con los siguientes recursos y

actividades claves que permiten crear y capturarlo, y que a continuación se detallan en el

siguiente modelo CANVAS.
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3.3. Descripción de la empresa

Lo primero y más importante que visualizamos para este proyecto, es el impacto social

que puede traer en el desarrollo intelectual y emocional de niños, jóvenes y adultos de

nuestro país, por lo tanto, la rentabilidad no puede ser el único indicador relevante a la

hora de levantar el proyecto, necesariamente debemos concentrarnos en un producto y
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solución de excelencia, que efectivamente aporte al desarrollo país y posterior a eso,

buscar fórmulas que permitan el financiamiento. Es por esto, que creemos que el modelo

de negocio de plataforma digital es el único camino viable en este caso, ya que a través

de los distintos efectos de red directos o indirectos que puedan surgir, se puede llegar a

un financiamiento y rentabilidad adhoc a un proyecto de estas características.

Bajo esta definición, creemos que el equipo tiene la sensibilidad y la experiencia

necesarias en empresas que comparten estos ideales, y además, el expertis técnico

especifico del proyecto, tecnología, juegos de estrategia y vinculación con la educación.

Tomas Zañartu, se desempeña actualmente como gerente del área de riesgo operacional

y ciberseguridad en una importante institución financiera del país. Cuenta con una

experiencia de más de 17 años en los ámbitos de operaciones, seguridad y tecnologías

de la información. El propósito de la empresa donde se desempeña es el contribuir al

desarrollo y progreso del socio y su grupo familiar, los clientes y la comunidad en la que

operan, contribuyendo de este modo a la sociedad y al país, propiciando la entrega de

productos y servicios financieros de manera inclusiva.

Gustavo Retamales, se desempeña actualmente como Gerente en KLU, empresa que

desarrolla, distribuye y comercializa el producto “Mitos y Leyendas” y tiene una

experiencia de 5 años en la industria de los Juegos de Estrategia y en la vinculación del

recurso con la educación.

El propósito de la empresa donde se desempeña es unir personas en un ambiente

especial de entretención, amistad, compañerismo y sana competencia. Abriendo

espacios en los cuales se comparten tanto conocimientos como vivencias. “Lo hacemos a

través de dinámicas de juego y un contenido de calidad. De esta forma nuestros jóvenes

se acercan jugando al estudio de la historia y los acontecimientos del mundo, la

integración del lenguaje, la sociabilización, la expresión artística a través de sus distintas

ilustraciones y el razonamiento lógico matemático, el motor de nuestro juego de

estrategia”.

Es así como la visión del recurso juego, se hace un pilar fundamental del proyecto: Jugar
con otros nos convierte en seres sociales y aprendemos a ser parte de una
comunidad.

El juego, además, implica creación, imaginación, exploración y fantasía. A la vez que el

niño juega, crea cosas, inventa situaciones y busca soluciones a diferentes problemas.
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Sin saberlo, aprenden de la experiencia adoptándola como un ejercicio práctico y, sobre

todo, útil. Los jugadores/estudiantes se ubican desde el hacer, creando sentido frente al

aprendizaje de manera rápida y eficaz.

Con la experiencia que tenemos en el rubro, ya hemos ido comprobando distintas

hipótesis con relación a la solución que propone la plataforma Empieza a Jugar. Hoy

sabemos que la industria crece, y, además, a diferencia de otras industrias, no está

condicionado a una moda temporal, sino más bien a la consolidación de distintos estudios

que ratifican que la incorporación del juego como un recurso importante en la formación

de niños, jóvenes y adultos, es exitoso.

3.4. Estrategia de crecimiento y escalamiento. Visión global

Ecosistema Juegos, Modelo Freemium (Año 1)

Tal como se indicó anteriormente la estrategia consiste en crear, desarrollar y posicionar

una plataforma digital vinculada al mundo de los juegos de mesa, juegos de estrategia,

juegos de rol y otros juegos. En la primera etapa se busca generar rápidamente una

importante masa crítica de distintos tipos de jugadores a través de una modalidad

freemium, donde mediante publicidad se pretende financiar gran parte de los costos de

operación del ecosistema. A partir de un contenido de calidad, pretendemos ofrecer

servicio Premium que permitan que los integrantes del ecosistema se suscriban

cancelando un pago mensual.

Desarrollo Modelos de Negocio (Año 2)

Durante el segundo año de operación, nuestra misión principal es capitalizar las distintas

líneas de negocio que nos ofrece el ecosistema desarrollado a través de la plataforma

digital, es clave el posicionamiento frente a los distintos actores y consolidar con los
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ajustes necesarios las ofertas de valor, además de estudiar resultados y realizar

evaluaciones de las áreas a potenciar.

Vinculación con Instituciones Educacionales (Año 3 y 5)

Nuestra tercera etapa es posicionar a los distintos juegos como una herramienta lúdica

muy efectiva para el desarrollo emocional, social y cognitivo de niños y jóvenes, y de esta

forma, transformarnos en un proveedor estratégico de colegios públicos y subvencionados

en todo lo relacionado a recomendación y capacitación de la herramienta juegos. Para

este efecto la ley SEP es fundamental.

Potencial Expansión Regional e Integración Vertical (Año 6 en adelante).

Si bien no es parte de nuestro plan a 5 años, seguimos visualizando importantes

oportunidades a largo plazo, como por ejemplo expandir nuestro campo de acción a los

distintos países de Latinoamérica. Por último, vemos como buena opción el desarrollar un

laboratorio de desarrollo que nos permita co-crear nuestros propios juegos, aprovechando

el ecosistema ya creado para darlos a conocer y comercializarlos.

4. Plan de Marketing

4.1. Objetivos de Marketing
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El principal objetivo en esta primera etapa es dar a conocer la plataforma y sus ventajas a

los distintos tipos de stakeholders, y al mismo tiempo iniciar un proceso de generación de

base de datos que será clave para poder avanzar en el desarrollo del ecosistema

(distintos tipos de usuarios que interactuaran en la plataforma).

Sumar de manera rápida durante los primeros 6 meses de operación de la plataforma un

volumen importante de usuarios en una modalidad freemium (28.028) usuarios.

Posicionarnos como una opción innovadora de un servicio que actualmente no existe.

Esto se logra a través de la generación de un contenido de calidad y al mismo tiempo muy

atractivo para los distintos tipos de usuarios. Este contenido tendrá dos aristas muy

marcadas, la primera y más importante, será dar a conocer las distintas ventajas de los

distintos tipos de juego en la formación emocional, social y cognitiva de niños y jóvenes,

posicionando esta alternativa como una solución para profesores y padres. Al mismo

tiempo, no podemos perder de foco de que el gran éxito de los juegos de mesa,

estrategia, rol y otros, es que ofrecen una atractiva opción de entretención, por lo tanto, al

mismo tiempo en que trabajamos con las ventajas en profesores y padres, debemos ir con

una propuesta muy atractiva de entretención para niños y jóvenes.

El foco será generar rápidas conversiones a través de suscripciones pagadas. Durante los

primeros 6 meses de operación esperamos llegar a 28.028. El foco de este crecimiento

serán fans activos de cada una de las marcas con las cuales estaremos generando
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contenidos (107.000 fans absolutamente activos, de los cuales un 37,3% corresponde a

las distintas versiones de juegos de mesa y rol, y un 62,6% a jugadores de juegos de

estrategia). Para cumplir este objetivo, ofreceremos suscripciones gratuitas y, además,

nos encargaremos de entregar distintas pruebas del servicio premium al cual se podría

acceder haciendo el copago.

A continuación, el siguiente gráfico expone las principales líneas de ingresos, siendo el

ingreso full efectivo (suscripción pagada) nuestro principal objetivo.

Fuente: Generación Propia
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Fuente: Generación propia.

4.2. Estrategia de Segmentación

En relación con nuestro modelo de negocio, el cual consiste en el desarrollo de una

plataforma digital que tiene por objetivo la creación de un ecosistema vinculado a las

distintas opciones de juego de mesa, juegos de rol y juegos de cartas de estrategia

existentes en el mercado. Bajo esta perspectiva visualizamos a los siguientes tipos de

usuarios:

● Usuarios que busquen los servicios de recomendación, capacitación o reunión de

comunidad. Entre estos usuarios, vemos dos segmentaciones muy claras, el

jugador por entretención, donde sus intereses se pueden mover entre un jugador

social o casual, hasta un jugador competitivo. Por otro lado, identificamos un perfil

de “Mediador”, nos referimos a personas que se apoyaran en las distintas

variantes del juego para conseguir un objetivo en particular, pasando desde

profesores que quieran aprender de algún juego en particular para apoyar su clase

o la aplicación de un taller, que tenga objetivos como fortalecer el trabajo

cooperativo o la innovación entre sus integrantes. Adicionalmente creemos que a

través del juego podemos transformarnos en una solución innovadora y lúdica,

para que padres puedan conectar con sus hijos y de esta forma, incentivar en ellos

una entretención que definitivamente tiene muchas ventajas, como, por ejemplo,
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mejorar la capacidad de lectura, concentración, pensamiento crítico, control del

primer impulso y otras varias ventajas que pueden encontrarse en los distintos

formatos de juego (desde el ajedrez, hasta el Catan).

● Desarrolladores o Distribuidores de Juegos de Mesa, Juegos de Rol o Juegos

de Cartas de Estrategia. Serán estos los principales interesados en aprovechar las

ventajas de una forma eficiente de capacitar (promocionar) en formar masiva a sus

potenciales clientes (jugadores).

● Avisadores. Con esta segmentación, nos referimos a los actores que

comercialicen productos vinculados a la segmentación que este nuevo ecosistema

ofrece, vemos como potenciales avisadores a los bancos, quienes quieran

desarrollar una oferta a la medida de los desarrolladores de la industria, o a las

instituciones educacionales que impartan carreras o cursos adhoc con esta

industria, y al mismo tiempo, a los propios desarrolladores y distribuidores de juego

que quieran hacer publicidad de sus productos.

● Alianza Estratégicas. En esta última segmentación vemos con especial atención

a los distintos generadores de contenidos, que puedan ser atractivos para el

ecosistema.

4.3. Estrategia de Producto/Servicio

Los principales servicios serán membresías mensuales que entregarán los distintos

beneficios por segmentación. Optaremos por una modalidad “freemium” la cual nos

permitirá darnos a conocer constantemente a nuevos usuarios. Los servicios entregados a

nuestros usuarios gratuitos y pagados serán los servicios de “Sistema de

Recomendación”, lo que permitirá que los usuarios ingresen sus preferencias, y el

sistema, a través de un algoritmo de inteligencia artificial entregara una recomendación de

acuerdo con los casos de éxito (nivel de experiencia) que se vayan experimentando. Por

otro lado, creemos fundamental que los padres y profesores puedan ingresar sus

problemas a la plataforma y un profesional con experiencia pueda hacer recomendaciones

para una potencial solución. Un buen ejemplo sería un padre que necesita incentivar de

alguna forma que su hijo reduzca sus horas de video juegos para que pueda dedicar

tiempo a los estudios de una materia en específico, sin duda una oferta que involucre una

propuesta lúdica y que, además, el padre pueda compartirla con su hijo será más atractiva

que una simple propuesta a estudiar, más cuando nos niveles de dopamina que ofrecen
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los juegos de video son tan altas. Dentro de los beneficios que ya se reconocen en

algunos juegos y su vinculación con la formación, destacamos los siguientes:

● Refuerzan el autocontrol, lo que vendría siendo uno de los indicadores más importante

de éxito para una persona (relaciones laborales, personales e interpersonales).

● Aumentan la capacidad de concentración, es decir, mejora la capacidad de enfoque.

Pueden ser de mucha ayuda en niños y jóvenes con déficit de atención.

● Mejoran la memoria, ya que muchas propuestas de juego involucran diversas

interacciones, movimientos, reglas y otros.

● Mejoran el pensamiento estratégico. Planificación de rutas para conseguir objetivos.

● Ayudan a pensar más rápido, y sobre todo antes de actual (control del primer impulso).

● Incentivan y mejoran la capacidad lectora.

● Generan autoconfianza y seguridad.

● Algunos juegos potenciar el pensamiento lógico matemático, otros la cooperación, el

trabajo en equipo, la innovación, la creatividad y la imaginación, el pensamiento crítico

o incluso áreas de conocimiento especifico como la historia de chile.

Un segundo servicio tiene relación con la capacitación, hecha la recomendación del juego

a usar, la plataforma entrega la opción de enseñar a usar el producto, y no solo eso, esta

capacitación podría generarse con contenido audio visual envasado o la opción de optar a

conectarse con una persona en vivo y en directo, esto permite una mejor experiencia, ya

que personaliza al máximo la capacitación y además, se puede monitorear de forma

perfecta el nivel de entendimiento que está experimentando el usuario. Esta reunión se

puede gestionar a través de las distintas plataformas disponibles en la actualizada

(discord, zoom, meet, u otras), es decir, usaríamos la tecnología al servicio de, y no como

reemplazo de la humanidad que puede entregar un tutor a la hora de traspasar

conocimiento y tomar retroalimentación inmediata del nivel de entendimiento. Por último,

después de haber hecho una recomendación y, además, haber capacitado en el producto,

creemos que es fundamental vincular con una comunidad con intereses similares, esta

vinculación puede terminar en una reunión para jugar en línea o en lugar físico.

En el caso del servicio entregado a los desarrolladores y distribuidores, entregaremos un

modelo de pago por uso, donde ellos sólo recibirán un cobro por los jugadores

capacitados. Además de incluir los juegos en un lugar estratégico para potenciar el interés

de los usuarios en capacitarse, se genera contenido asociados a los productos como
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unboxing, artículos de evaluación, recomendaciones y otros. La modalidad de publicidad

se mostrará a todos los usuarios de modalidad gratuita.

4.4. Estrategia de Precio

La definición de precios por servicios de suscripción pone foco en distintos servicios que

actualmente se ofrecen en distintas plataformas tecnológicas y se enmarca en ese rango

de precios, $6.000 (US$ 7,5).

Para la definición de precio de capacitaciones modalidad face to face , optamos por

estudiar el modelo de negocio de otras plataformas que tienen por objetivo reunir a oferta

y demanda, donde el dueño de la plataforma se queda con el 25% de los ingresos del

servicio y el 75% queda en manos de quien ejecutó el servicio prestado. En este caso

definimos un copago de $6.000 pesos adicionales al copago del plan de suscripción.

Para aquellos usuarios que estén registrados en modalidad gratuita, el costo de las

capacitaciones para el usuario tendrá un valor de $15.990.- para el capacitador se

mantiene su comisión fija $4.500.- con esta importante variación buscamos incentivar que

los usuarios se movilicen al modelo pagado.
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4.5. Estrategia de Distribución

Al tratarse de un modelo de negocio de plataforma digital y, además, donde el 100% de

los servicios entregados son digitales, nuestro canal de distribución será a través de la

misma plataforma y la comunicación con los distintos usuarios será a través de una

interfaz de usuario, además de los correos electrónicos que se manejaran en nuestra

base de datos.

4.6. Estrategia de Comunicación y Ventas

Al tratarse de una plataforma digital, optaremos por una estrategia de comunicación

enfocada en herramientas digitales con foco estratégico en la generación de contenido de

calidad.

Los objetivos son sumar de manera rápida un número importante de usuarios en

modalidad gratuita, posterior a este punto recién podemos pensar en captar avisadores y

capitalizar suscripciones.

Marketing de Contenidos: Nos preocuparemos especialmente de generar un contenido

digital de calidad, a través de especialistas en las distintas temáticas y productos. Es clave

en nuestra estrategia para poblar rápidamente el ecosistema, generar contenido con foco

en nuestros dos tipos de usuarios, los facilitadores (padres y profesores principalmente) y

los jugadores por entretención (desde jugadores casuales, sociales y competitivos).

Soportes: Creemos fundamental contar con un blog, canal de youtube y foros para la

discusión de distintos temas y fuerte estrategia de posicionamiento en buscadores (google

principalmente).

Relaciones Públicas: Creemos que la mejor forma de validar nuestro servicio en colegios
es tener especialistas que puedan visitar diariamente distintos colegios presentando las

ventajas del producto que estamos desarrollando.

Redes Sociales: Linkedin, Facebook, Instagram, Discord (estrategia patrocinada).
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4.7. Estimación de la demanda y proyecciones de crecimiento anual.

Para construir la demanda trabajamos con tres fuentes de información que nos parecen

fundamentales para entender nuestro potencial de negocio, se trata del censo del año

2017, número de seguidores fanáticos identificados con cada una de las marcas que

operan en nuestro país, y, por último, estadísticas del Ministerio de Educación en relación

con el catastro de colegios en nuestro país que podrían acogerse a la subvención escolar

preferencial (SEP).

A través de distintas entrevistas con ejecutivos de las empresas Devir (juegos de mesa),

Fenix (Mitos y Leyendas y Humankind) y distribuidores de las marcas Magic, Yu Gi Oh,

Pokemon en Chile podemos concluir que la gran masa de jugadores de juegos de mesa,

juegos de estrategia, juegos de rol y otros, tienen una masividad en los rangos de edad

que abarca desde los 15 hasta los 35 años.

De igual forma por el planteamiento de nuestra propuesta, creemos que podríamos llegar

a un número de padres y profesores hasta los 50 años, pero no lo estamos contemplando

en este caso principalmente porque a profesores los abordaremos a través de colegios, y

en el caso de los padres, no existen antecedentes que nos permitan usar los datos para

efectos de este ejercicio. Por otro lado, nuestra investigación con actores relevantes de la

industria nos entregó información acerca de la composición del sexo de las personas que

juegan habitualmente los distintos formatos de juego. Por ejemplo, en los juegos de mesa

y juegos de rol se estima un 60% de hombres y un 40% de mujeres, pero en los juegos de

estrategia el porcentaje de mujeres baja a un 20%, dejando a los hombres con un 80% de
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este segmento. Para poder ajustar la estimación del mercado potencial que estamos

visualizando es importante mencionar que del levantamiento que hicimos, las marcas y

distribuidores nos ayudaron a estimar 107.000 fans absolutamente activos, de los cuales

un 37,3% corresponde a las distintas versiones de juegos de mesa y rol, y un 62,6% a

jugadores de juegos de estrategia. Entendemos que en el mercado de juegos de mesa

debe existir un mercado mucho más amplio, pero al no existir la competencia no son tan

fáciles de identificar, es decir, juegan de forma ocasional (jugadores sociales y

ocasionales) y no dejan una huella clara, como si lo hacen quienes están participando

semanalmente de programas de juego organizado por las distintas empresas.

Nuestra propuesta es lograr en los primeros 6 meses de operación una captura en

modalidad gratuita de 28.028 suscripciones, respecto a los 107.000 fans activos

identificados de las distintas marcas (26%) y a su vez, lograr que un 4% de estos usuarios

gratuitos opten por una suscripción pagada (1.118 suscripciones pagadas efectivas

respecto de las 28.028 suscripciones gratuitas). Ya con el conocimiento del mercado, la

búsqueda de opciones de crecimiento estará focalizada en sostener las tasas de

conversión a modelo pago en los siguientes años, lo anterior en línea con tendencias

globales de distintas industrias que operan utilizando modelos freemium con tasas de

conversión promedio entre el 3% y 5%.

https://baremetrics.com/blog/freemium-saas-implode#.tw3or9kuc

Fuente: Propia.

Nota: El siguiente grafico expone la demanda a contar del séptimo mes de operación de la plataforma, ya que

es el mes donde estará disponible para el ingreso de los usuarios.
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En relación con la construcción de nuestro mercado institucional (colegios), consideramos

como fuente la información pública al Ministerio de Educación contemplando

establecimientos educacionales que pueden optar a la ley de Subvención Escolar

Preferencial, SEP. En esta línea son más de 11.000 a nivel nacional que podrían optar a

financiamiento para acceder al servicio. En este caso, esperamos durante el primero año

tener la capacidad de contar con un número de 7 colegios con suscripción activa.

Por último, agregamos, nuestra estimación de contratación del servicio de clases en vivo

(face to face), donde esperamos que un 10% de los usuarios de suscripción pagada opten

por tomar esta modalidad de capacitación a través de un copago con un valor promocional

$6.000.- (62,5% de descuento para quienes ya están suscritos); y un 0,2% de los usuarios

gratuitos que opten por este servicio por un valor de $15.990.-, sin la necesidad de esta

con un plan de suscripción pagado.
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4.8. Presupuesto de Marketing y Cronograma
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5. Plan de Operaciones

Se define un plan de operaciones con una estructura liviana de gastos que facilite el

desarrollo de incrementales a un bajo costo teniendo como principal objetivo capturar un

rápido un volumen importante de público masivo que ve en los juegos de mesa, estrategia

y rol una alternativa de entretención de calidad (28.028 clientes con suscripción gratuita

con un 4% de conversión a suscripción pagada).

En la primera etapa y como una estrategia paralela de generación de ingresos, se

abordará un foco de venta de la plataforma a instituciones educacionales que puedan

utilizar los beneficios de la Ley de Subvención Escolar Preferencial (SEP).

La segunda etapa se enfocará a partir del segundo año en el posicionamiento a los

distintos juegos como una herramienta lúdica muy efectiva para el desarrollo emocional,

social y cognitivo de niños y jóvenes, y de esta forma, podríamos transformarnos en un

proveedor estratégico para aquellos colegios públicos y subvencionados entregando una

herramienta tecnológica y muy eficiente en todo lo relacionado a contenido

didáctico-lúdico, hacer recomendaciones de productos con un enfoque educativo-lúdico y

proponer experiencias lúdicas-educativas.

Dentro de las actividades clave del plan de operación de la empresa, se considera que

las actividades de generación de leads para el registro exitoso de usuarios, la generación

de contenidos y clases face to face son las más importantes, en particular la primera ya

que, el proceso de enrolamiento inicial debe con la menor fricción, esto es clave para el

logro del registro del usuario , el que combinado con una buena experiencia permitirá

avanzar hacia una rápida conversión de usuarios al modelo de suscripción pagado.

El equipo gestor del proyecto estará constituido por los socios fundadores, Sr. Gustavo

Retamales y Sr. Tomás Zañartu, quienes durante los dos primeros años de operaciones

trabajaran a medias jornadas.
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El siguiente organigrama será considerado para el primer año de operación, es una

estructura organizacional liviana y que tiene como foco la implementación del proyecto y

puesta en marcha para logro de los objetivos iniciales definidos.

(Para revisar mayor detalle, ver Plan de Negocios Parte II)
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6. Plan Financiero

El plan financiero se construyó en un horizonte de evaluación de 5 años y un 6° año de

proyección para una eventual expansión regional.

Estado de Resultado.

El siguiente es el estado de resultado proyectado para el periodo del proyecto a 5 años

incluyendo una proyección de expansión LATAM a partir del 6° año.

Flujo de Caja a 5 años
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Flujo de Caja a perpetuidad

(Para revisar mayor detalle, ver Plan de Negocios Parte II)

7. Riesgos Claves

Para el desarrollo del proyecto, se han identificado los siguientes riesgos claves:

Capacidad de crecimiento suscripciones pagadas: El ecosistema para poder operar

de forma eficiente necesita generar de forma rápida un volumen importante de

suscriptores gratuitos que interactúen con las distintas funcionalidades, y esto permita que

pueda desarrollarse de buena forma una de las tres ofertas fundamentales que ofrece la

plataforma, “Reunir Comunidad”, si no logramos reunir una cantidad importante de

usuarios, este servicio no podría operar de forma óptima.

No validar el Recurso Juego, en la educación: Otro factor fundamental en una segunda
etapa del proyecto, es lograr posicionar a los distintos juegos como una herramienta

lúdica muy efectiva para el desarrollo emocional, social y cognitivo de niños y jóvenes, y

de esta forma, transformarnos en un proveedor estratégico de colegios públicos y

subvencionados en todo lo relacionado a recomendación y capacitación de la herramienta

juegos. Para este efecto la ley SEP es fundamental como mitigador de este factor de

riesgo.

Dificultad para obtención de financiamiento: El proyecto requiere crecimientos por

volumen por lo que, sin el financiamiento adecuado y oportuno, se transforma en un

riesgo clave. El plan de mitigación es obtener financiamiento propio de los socios para el
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plan de proyecto de 5 años y; eventualmente un plan de implementación alternativo más

liviano.

Nuevos competidores con el mismo modelo: si bien es una plataforma nueva y de

nicho en la educación, nuevos competidos podrían ingresar al mercado con un modelo

similar, afectando la demanda requerida para sostener altos volúmenes. El plan de

mitigación es diseñar un modelo de plataforma que permita generar desarrollos bajo

modelos agiles para ser altamente competitivos y eficientes en el mercado donde nos

insertaremos.

8. Propuesta al Inversionista

Para el proyecto a un plazo de 5 años no se considera una propuesta a un inversionista,

dado que como fuente de financiamiento del proyecto los 2 socios incorporan el capital de

trabajo e Inversiones por un total de MM$415.- Cada uno aportara el equivalente al 50%

de participación de la empresa.

Sin embargo, al finalizar el periodo, al 6° año se evaluará la posibilidad de incorporar

inversionistas con el propósito de obtener nuevas fuentes de inversión para impulsar la

expansión en Latinoamérica.

A continuación, se exponen las proyecciones del VAN por etapas que dan cuenta del plan

de crecimiento

44



9. Conclusiones.

Los juegos de mesa, estrategia y rol son una poderosa e innovadora herramienta cuando

hablamos del desarrollo emocional, social y cognitivo de niños, jóvenes y también adultos,

los últimos avances en neurociencia lo confirman. Hoy por hoy toman un gran

protagonismo en nuestro país, aumentando sus ventas de forma importante, pero a nivel

mundial el tema está mucho más avanzado. Para el año 2023, espera que se valore a la

industria de los juegos de mesa en 12.000 millones de dólares [11.000 millones de euros].

Y, en 2018, los juegos de tablero superaron a los videojuegos en la plataforma de

crowdfunding Kickstarter: los juegos de tablero recaudaron un total de 165 millones de

dólares [150 millones de euros], mientras que los videojuegos recaudaron un total de 15,8

millones de dólares [14,3 millones de euros]. Es por esto que definimos centrar nuestro

plan de negocio en la industria de los juegos y unirlo, con la industria de la capacitación de

los mismos.

El presente plan de negocio busca evaluar la implementación de una nueva plataforma

tecnológica, con el propósito de cubrir tres problemáticas que viene de la mano de la

creación de un ecosistema que reúne a los distintos actores en torno al juego (nuestros

segmentos de clientes). (1) Público Masivo donde ponemos nuestro foco en hombres y

mujeres entre los 15 y 35 años, (2) Colegios públicos y subvencionados que puedan

acogerse al financiamiento de la ley SEP, (3) Desarrolladores y Distribuidores de Juego, y,

además, (4) avisadores para poder financiar un modelo freemium (suscriptores que no

deberían pagar directamente por acceder al contenido, pero si deben aceptar que se les

muestre publicidad (la publicidad tipo SPAM no está disponible en la suscripción pagada).

A partir de los antecedentes estudiados vemos un mercado de juegos de estrategias

como un importante recurso y palanca con potenciales de desarrollo que a la fecha no

deberían ser menores a los $22.000 millones de pesos al año (107.000 jugadores).

Por otro lado, vemos también el mercado institucional (Colegios públicos y

subvencionados) existen más de 11.400 colegios habilitados con más de 2.000.000 de

alumnos beneficiarios para utilizar presupuesto con cargo a ley SEP (subvención escolar

preferencial).
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La evaluación financiera del proyecto es muy positiva ya sea a través de su flujo de caja

bajo el escenario con liquidación de activos definido a cinco años con un valor actual neto

de MM$15,7 y una TIR del 17%, y de igual forma con una perspectiva futura la evaluación

financiera a través de su flujo de caja bajo el escenario de perpetuidad que propone un

valor actual neto de MM$570,1 y una TIR del 39%.

El análisis de sensibilidad nos demuestra también que estamos frente a un modelo de

negocio que es sensible a los ingresos del modelo pagado, sin embargo, demuestra

resiliencia en su cobertura a uno de sus riesgos clave (capacidad de crecimiento de

suscripciones pagadas), ya que permite mitigar los efectos y soportar con otras líneas de

negocio dando viabilidad del negocio.

Finalmente, la plataforma tiene un gran potencial de escalabilidad en otros mercados y

una gran capacidad de poder incorporar fácilmente nuevos juegos y participantes que

tengan necesidades aprendizaje. Vemos con mucha fuerza un proyecto de alto impacto

social que nos permite aportar al país, con una idea de negocio distinta, innovadora y

única en el mercado que promueve el desarrollo del aprendizaje a través de elementos

lúdicos y que, combinados con la tecnología buscan mejorar la calidad de la educación y

en consecuencia la calidad de vida de miles de personas y estudiantes chilenos.
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11. Anexos

Anexo N°1 – El rol de juego en la escuela y la sociedad.

Por Alejandro González Ríos
Profesor de Historia, Geografía y Ciencias Sociales.

En nuestra actualidad, el juego es una actividad humana generalmente
subvalorada por nuestro sistema educativo y a nivel de la sociedad en general, ya que en
torno a este priman prejuicios, desconocimiento, desinterés, desinformación e
infantilización; algo que debe ser superado a cierta edad, y que muchas veces,
invizibilizamos debido al paradigma adultocéntrico desde el cual se construye nuestra
sociedad contemporánea.

Vinculamos la vida adulta al trabajo, y durante esta etapa de la vida generalmente
no hay tiempo para jugar. La vida no es un juego según creen algunos y algunas, ya que
debemos enfrentarnos día a día con los miedos que provoca la incertidumbre del porvenir,
de aquello que no conocemos, de la vida misma. Y al parecer la “vida seria de adulto”
podría responder y apaciguar esto, o al menos varios adultos así lo creen. Bien lo señaló
Ragnar Behncke1 en “1, 2, 3, por mí y por todos mis compañeros. La seriedad del
juego en la escuela”, al decir que la adultez se asoma como una experiencia poco
luminosa, triste, donde la seriedad se apodera del alma y nuestro ánimo. Esto le da un
sentido al trabajo tal como lo entendían los romanos antiguos, “tripalium”, el azote de tres
palos cuya finalidad era sencillamente hacer sufrir. No por nada popularmente nos
referimos al trabajo como “pega”.

Siendo adultos nos esforzamos por resistir aquello que supuestamente sería la
“vida adulta”, aquello que nos pega, alejándonos de aquellas cosas que disfrutamos hacer
de manera dedicada por ser adultos como deberíamos serlo: trabajar, pagar, gastar,
construir. ¿Y jugar? Olvidamos de esta manera la importancia de disfrutar la vida, de
llevarla con tiempo, con goce, idea muy diferente a la del trabajo.

En este contexto, la interrogante sobre el rol del juego en nuestra sociedad actual,
no sólo debe estar enfocada en la escuela, sino que también en nuestras vidas. ¿Cómo
el juego debe y puede interrumpir en nuestra sociedad y en nuestra educación? Diversos
especialistas han respondido desde sus profesiones a esta interrogante, apuntando todos
ellos a la misma respuesta: la necesidad de reformar, descomprimir el sistema
educacional para dar un espacio significativo al juego en la escuela y en la sociedad. Al
parecer el juego tiene una importancia fundamental poco vista o considerada como tal por

1 Behncke E., Ragnar, 1, 2, 3 Por mi y por todos mis compañeros. La seriedad del juego en la escuela,
Editorial Maval SPA, Santiago, 2017
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nuestras instituciones educativas y políticas públicas, importancia vinculada al desarrollo
de la imaginación, la creatividad y la libertad. El juego sería contenedor de varios
beneficios y condiciones de posibilidad en el desarrollo de las personas. Más aún, hay
quienes ven el juego como un espacio necesario de habitar y redefinir en su relación con
otras prácticas sociales humanas, ya que permite aprender a través de la metáfora, el
error, la sorpresa.

Al respecto, Beatriz Ávalos, premio nacional de educación, señala que globalmente
el juego es comprendido como un elemento fundamental en la educación, el cual, sin
embargo, no ha logrado traducirse como una aplicación práctica dentro de las políticas
públicas, al no estar presente al momento de estructurar el sistema escolar, elaborar el
curriculum, etc. Las políticas públicas chilenas al estar centradas en desarrollar un
proceso de escolarización temprana, enfocado en la promoción de habilidades en
estudiantes con menos oportunidades socioculturales, coarta la oportunidad de desarrollar
experiencias creativas, libres y placenteras (como las lúdicas), provocando con ello que
las personas dejen de disfrutar el hecho de aprender por apresurar el desarrollo cognitivo
antes que otros aspectos afectivos, sociales y emocionales, imposibilitando con ello el
desarrollo de espacios significativos para la autonomía y la creatividad.

La sobreescolarización limita de esta manera, el desarrollo libre de las personas,
restándoles campo para que niños y niñas desarrollen un lenguaje propio que les permita
ir explicando el mundo, que promuevan la imaginación para crear, el desarrollo de
procesos de enseñanza y aprendizaje colectivos, el desarrollo de habilidades sociales
significativas, etc. Frente a este contexto de sobreescolarización, se hace necesario
cambiar nuestras prioridades y enfocarnos en cosas fundamentales como la naturaleza de
los estímulos que necesitan los estudiantes para fomentar la libertad, la exploración, la
curiosidad, la imaginación y el gusto por aprender. Y para esto, los especialistas y
expertos señalan que debe existir un espacio para el juego. Sólo con la promoción de
espacios no estructurados, que escapen a la rigidez del sistema escolar, podremos
desarrollar todos estos aspectos fundamentales anteriormente señalados.

Aquí vislumbramos el primer rol del juego en la escuela: erigirse como espacio
habitable en donde los niños y niñas aprenden habilidades y actitudes necesarias para la
vida en sociedad, promoviendo experiencias de aprendizaje significativas a través de
metodologías lúdicas, que dan espacio para aprender en comunidad, aprender de los
errores sin miedo al castigo, y motivar el interés de los estudiantes en ser protagonistas
en el proceso de enseñanza-aprendizaje.

Para concretar aquello, es necesario a su vez reformar el paradigma desde el cual
se construye la educación y se erigen las políticas públicas, enfocadas en la
escolarización temprana en vez de la promoción de experiencias creativas, libres,
placenteras, enfocadas en la exploración, la curiosidad, la imaginación y el gusto por
aprender. La clase no puede ser siempre tan estructurada al punto de no permitir o no dar
espacios para la creatividad y la imaginación. Por eso es importante que los docentes y
adultos en general se reconecten con su “espíritu lúdico”, ya que es la única forma en la
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que podremos empatizar con esa necesidad infantil de conocer y explorar, para así
mantenerla a lo largo de los años y promoverla como valores de una nueva vida adulta.

En este sentido, la invitación que nos hace Beatriz Ávalos es a salirnos de las
estructuras verticales del sistema, conectarnos con el “espíritu lúdico” y diseñar
oportunidades de aprendizaje que permitan a los mismos niños y niñas, crear, descubrir y
aprender con otros. Y para incorporar un cambio de paradigma que implique integrar el
aspecto lúdico al aula, es necesario reflexionar tanto con docentes, padres y apoderados,
señalándoles los riesgos que implica jugar, y a la vez la oportunidad de aprendizaje que
significa para el desarrollo de niños y niñas, reconociendo de esta manera sus propias
capacidades. Por esta razón es importante también no sólo gestar políticas públicas que
abran el paradigma actual de la educación, sino que también es importante educar a los
padres para que entiendan que es bueno jugar, que pueden aventurarse, que pueden
imaginar y hacer algo que podría contener algún riesgo en el proceso.

Durante la primera edad escolar, el juego forma parte del aprendizaje, razón por la
cual la transición de la casa al colegio no se les hace difícil a los niños y niñas. En este
sentido, los juegos tienen un carácter formativo al servir como herramientas que les
permite a las y los estudiantes enfrentar diversas situaciones, ante las cuales se van
adaptando hasta dominarlas. A través del juego niños y niñas buscan, exploran, prueban y
descubren el mundo por ellos mismos, siendo así un instrumento eficaz para la educación.
Dentro de este contexto, el juego cuenta con múltiples beneficios en el proceso de
maduración del niño: satisface necesidades básicas de ejercicio físico, es una excelente
vía para expresar y realizar sus deseos, la imaginación del juego facilita el
posicionamiento moral y la maduración de ideas, es un canal de expresión y descarga de
sentimientos, ayudando así al desarrollo de la inteligencia emocional; los juegos de
imitación ejercitan y ensayan para a vida adulta, cuando se juega con otros niños se
socializa y gesta al mismo tiempo las futuras habilidades sociales, etc.

Por lo anterior, el juego se presenta como un canal magnífico para conocer los
comportamientos de los niños (y de las personas en general) y así poder encauzar y
premiar hábitos. No pensemos que en la medida que vamos creciendo, debemos
abandonar el juego y dedicarnos a tareas más intelectuales, serias o adultas, ya que las
herramientas lúdicas de los juegos permiten al ser humano actuar como un artesano de
sus capacidades sociales, permitiendo divertirnos, entrar en múltiples versiones de
nosotros mismos y de la vida que conocemos diariamente; nos permite entrar en una zona
de disfrute, de goce, donde nos distanciamos de las normas cotidianas que nos quitan
libertad, permitiéndonos con ello reconstruir nuestra identidad constantemente. De este
modo, los juegos se presentan como una maravillosa forma de reconstruirnos a nosotros
mismos, permitiendo en contextos escolares desarrollar diversos aprendizajes tales como
enseñar a compartir, a jugar e innovar en las versiones de cada juego; mantener el interés
del niño, potenciar las disposiciones colaborativas, acompañar la frustración con
herramientas sociales y emocionales asertivas; aprender a regular el tiempo y los hábitos
personales; aportar diversas aristas para trabajar la convivencia escolar, la formación
ciudadana, etc.
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No obstante lo anterior, para darle cabida al juego en la escuela, definir su rol, y
“jugar en la escuela”, como lo señala Sarlé2, es necesario conocer, definir y diferencias
diversos aspectos vinculados al juego y las prácticas lúdicas dentro del proceso de
enseñanza-aprendizaje. La autora señala que el juego ha sido asociado con la
creatividad, el placer, la exploración, características que le son propias y a la vez
comparte con otras actividades humanas, razón por la cual nos equivocamos
generalmente cuando llamamos “juego” a toda actividad que involucre imaginación o
desplegarse de la realidad. Al conceptualizar de esta forma, creemos que todo lo que
hacen los niños en el jardín por ejemplo, es juego, cuando no es así.

Por esta razón, hay que cuidarse de no caer en los prejuicios que existen sobre el
juego al momento de instalarlo en la escuela como herramienta de aprendizaje. Este
obstáculo se refiere a las relaciones que hay entre el juego y la enseñanza, ya que se
considera que ciertas características propias del juego (como la libertad del jugador, la
relación proceso-producto, la ausencia de direccionalidad, o la ausencia de control sobre
lo aprendido) tornan inadecuada su inclusión en la escuela cuando se piensa en la
enseñanza. En este sentido, se suele definir el juego como experiencia espontánea propia
de la infancia, el cual tiene impacto en el desarrollo pero que es ajeno a los objetivos de
aprendizaje escolares.

Todo esto señala lo complejo que es aplicar el juego y metodologías de
aprendizaje lúdicas en la escuela, y específicamente en el proceso de
enseñanza-aprendizaje. Estos prejuicios tradicionales hacen creer que el juego no reduce
la incertidumbre propia de la complejidad de las prácticas educativas, lo que dificulta
programarlo con la enseñanza. Se suele creer que generalmente que la enseñanza tiene
claridad en los fines que persigue, y que, en cambio, el juego trabaja sobre escenarios y
situaciones imaginadas, rompiendo la relación directa con la realidad sin responder a las
necesidades de un contrato didáctico.

Al respecto, se hace necesario buscar otros criterios para precisar la presencia del
juego en el ámbito escolar, para dejar de considerar ambos fenómenos (enseñanza-juego)
de manera separada, y mirando los aspectos que comparten en común y el modo en que
uno y otro se restringen mutuamente. Sólo así se podrá respetar el valor que tanto el
juego como la enseñanza tienen para los niños. Por tanto, en lugar de considerar posturas
polares, hay que pensar en qué aspectos de la enseñanza se enriquecen cuando se
vincula con propuestas lúdicas, y qué juegos valen la pena enseñar como contenidos
socialmente importantes, y que no solo esconden contenidos escolares.

No obstante todo lo anterior, podemos encontrar experiencias didáctico-lúdicas
positivas dentro de nuestro contexto nacional, tanto a nivel social, cultural e incluso
escolar, sobre todo considerando productos y juegos de manufactura nacionales, como lo
son los productos de la marca Mitos y Leyendas. Como ya es conocido dentro de nuestra
cultura popular chilena, la marca Mitos y Leyendas y los productos asociados a ésta, nos
acompañan como experiencia lúdica aproximadamente desde el 2001 de la mano de la
empresa Salo S. A en su génesis (actualmente parte de la empresa Klu! Trends &

2 Sarle, Patricia M., Enseñar el Juego y Jugar la Enseñanza, Editorial Paidós, Buenos Aires, 2006

52



Novelties.). A lo largo de los años, la marca y sus diversos productos demostraron
contener un notable potencial educativo-lúdico que varios jugadores identificamos y
aprendimos jugándolo, compartiéndolo, criticándolo, reformulándolo y aplicándolo como
estrategia de aprendizaje y desarrollo de habilidades socioemocionales en diferentes
escenarios familiares, sociales laborales y profesionales.

Es más, varios docentes, psicólogos y diversos profesionales de la educación
chilena en la última década, identificaron un notable potencial en la marca y sus
productos, destacándolo por fomentar el pensamiento lógico matemático, el trabajo en
equipo, la creatividad y la imaginación, el pensamiento crítico y divergente, o incluso áreas
de conocimiento específico de disciplinas y ciencias como la historia, el arte y la literatura.
A través de sus ilustraciones y de las temáticas histórico-culturales, estos productos
despertaron y siguen despertando, el interés de niños, niñas y adultos a lo largo de Chile.
Diversos docentes del área de las ciencias sociales han constatado que la experiencia
lúdica con Mitos y Leyendas llaman la atención de estudiantes, padres y apoderados, a la
hora de presentarles de manera gráfica algunos personajes claves de diversos contenidos
curriculares de asignatura como historia, lenguaje, arte, filosofía, etc. De igual manera y a
partir de las diversas mecánicas del juego, diversos profesionales de la educación han
logrado que los contenidos curriculares importantes, salgan de la sala de clases y se
transformen en experiencias de aprendizaje aplicables en la vida en sociedad, reforzando
el interés, la curiosidad, el aprendizaje por competencias, los vínculos
estudiantes-profesor/a, etc.

Nuestra invitación es a pensar el juego en contextos escolares como una actividad
social que plantea claras limitantes y desafíos en la transposición didáctica del sentido
lúdico, cuyo riesgo no está ausente de oportunidades de mejora que podrían enriquecer
de múltiples maneras la experiencia de aprendizaje a través de herramientas lúdica. Ver el
juego como una forma de diálogo es importante para los procesos de
enseñanza-aprendizaje, destacándolo como una actividad social y vinculante.

De tal manera, el juego actúa como un espacio donde niños y niñas aprenden
habilidades y actividades necesarias para estar con otros y donde se pone en juego el
desarrollo y fortalecimiento de habilidades sociales. Tal como señalaría Sarlé, la escuela
es un espacio cultural diferente en el que se suceden los juegos de los niños. Y en la
etapa infantil, “el juego parecería apuntar a un vector de aprendizaje muchas veces
descuidado, y que sin embargo resulta básico para la alfabetización integral de los niños.”3

(Sarlé, 2006, p.8)

3 Sarle, Patricia M., Op. Cit, 2006, p. 8 y ss.
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Anexo N°2 – Información de Tendencias, El Juego y La educación.

Aquí hay una invitación a otra mirada

Desde una perspectiva constructivista, el juego cumple de manera directa con la

necesidad de entregar al estudiante las herramientas necesarias, lo que se llama crear

andamiajes, que le permitan construir sus propios procedimientos para resolver una

situación problemática, lo que implica que sus ideas puedan verse modificadas y siga

aprendiendo.

Desde esta perspectiva, se considera al estudiante como poseedor de conocimientos

previos, sobre los cuales tendrá que construir nuevos saberes. Solamente habrá

aprendizaje significativo cuando lo que se trata de aprender se logra relacionar de forma

sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende, es decir, con aspectos

relevantes y preexistentes de su estructura cognitiva.

Las dinámicas educacionales que involucran al juego como un eje principal son

especialmente eficaces para evaluar el conocimiento previo del alumno, apreciamos su

desempeño desde el momento en que comprende o no las reglas del juego propuesto. Un

punto para tener presente es el proceso de ensayo y error. En los juegos un traspié se

corrige, se enfrenta, se le quita la sombra prohibitiva. El error se hace liviano, y se

transforma en un paso necesario en la ruta del aprendizaje.

Siguiendo a autoras como Imma Marín sé que la actividad en el juego es continua y, por

eso, el juego implica creación, imaginación, exploración y fantasía. A la vez que el niño

juega, crea cosas, inventa situaciones y busca soluciones a diferentes problemas.

Niños y jóvenes se toman estas experiencias precisamente como eso, como un juego, de

tal manera que el estudiante de forma entretenida. Sin saberlo, aprenden de la

experiencia adoptándola como un ejercicio práctico y, sobre todo, útil. Los
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jugadores/estudiantes se ubican desde el hacer, creando sentido frente al aprendizaje de

manera rápida y eficaz.

El juego a lo largo de la historia ha tenido diversas formas de expresión, según las

diferentes etapas en la vida del hombre que nos invita a mirar más allá del rol de éste en

la entretención. En este abordaje nos hemos propuesto generar una reflexión en las áreas

de aprendizaje desde diferentes puntos de vista del juego en la vida humana y como

desde este hacer se desprenden habilidades del siglo XXI que tienen su base en la

historicidad del hombre.

La educación es significativa si está estrechamente ligada a cuestiones que interesan a

los niños/as, sus familias y sus comunidades. Hoy se busca que la educación en la

escuela y la educación fuera de la escuela tienen que estar estrechamente vinculadas

para que el aprendizaje forme parte de la vida.

https://www.youtube.com/watch?v=WYf9r52Jhwg

https://www.immamarin.com/

Juego, imaginación y conocimiento

No hay imaginación sin conocimiento basal, o conocimiento común mínimo: para imaginar,

yo necesito estar dentro de una cultura. Pero el juego, en tanto expresión de esa

imaginación, no es solamente reproducción del conocimiento cultural, sino una recreación

del mismo. Ese es el aspecto más importante del juego de los niños.

Desde la sociología se ha descrito el juego como una forma de expresión de una cultura

de pares: un grupo de niños de la misma edad que utilizan los datos de la cultura para dar

cauce a su imaginación y, al hacerlo, producen re-creaciones. Los niños toman como

punto de partida las cosas de la cotidianidad y en ese proceso de re-contar historias, que

es el juego, dan origen a nuevas producciones culturales, generando conocimiento nuevo.

Los niños, cuando juegan, no tienen la preocupación del aprendizaje, porque el juego es

importante para ellos en tanto proceso de interacción con el otro. Si el niño, durante ese

proceso, aprende algo, no tiene mucha consciencia al respecto. Sin embargo, durante el

juego acontece el aprendizaje. Por esto nosotros decimos que el juego es importante.
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El juego no reemplaza al profesor, es un apoyo natural a los procesos empujados desde la

escuela. Durante el proceso del juego infantil, hay la posibilidad de un aprendizaje, en

parte debido a la incertidumbre del proceso. Cuando yo como adulto impongo al juego la

condición cartesiana y no lúdica del aprendizaje, estamos matando el juego, porque

estamos eliminando la posibilidad de recreación del niño. Es importante que los juegos,

educativos y no, la capacidad de tomar decisiones, de hablar sobre esto o aquello, y no

solamente de hacer lo que los adultos le estamos pidiendo.

Aprendiendo más y mejor

Al incluir tanto el juego, como la inteligencia emocional en el aula, el profesor se vuelve un

guía, un mentor. Más un tutor y garante de los espacios de aprendizaje que un guardián

del conocimiento. Esto nos hace sentido con lo que nos señala David Bueno, "La mirada

de aprobación del maestro es más gratificante que un 10", el apoyo humano hace

significativo los aprendizajes.

https://www.youtube.com/watch?v=nXQe7I5WBXs

Libros: Cerebroflexia, Editorial Plataforma / Neurociencia para educadores, Octaedro

Editorial.

La sicóloga, creadora de juegos y educadora Núria Guzmán señala que sin emoción no

hay aprendizaje y el juego es pura emoción y acción. Es el mejor recurso del que

disponemos los docentes. Esto ha sido reforzado constantemente por la neurociencia.

Los juegos de mesa son en sí mismos “una herramienta de innovación educativa”, entre

otros motivos porque dan protagonismo al alumno es él el que actúa, prueba,

experimenta, reflexiona, de allí que consigamos una actitud activa; y porque el contexto de

juego “consigue resaltar muchas cualidades del alumnado que no eran anteriormente

percibidas por el profesor e incluso por ellos mismos, algo muy importante porque facilita

el cambio, el modo de pensar del alumnado y de actuar.

Es de vital importancia la “actitud activa” de los alumnos, que permanecen concentrados

en la actividad “hasta el punto de que suena el timbre y no se levantan, quieren terminar la

partida”.

https://www.youtube.com/watch?v=rI8HqZOw_Qo&t=6s

56

https://www.youtube.com/watch?v=nXQe7I5WBXs
https://www.youtube.com/watch?v=rI8HqZOw_Qo&t=6s


Manu Sánchez, quien también ha innovado con juegos en espacios educativo señala “la

experiencia me ha demostrado que los grupos que habitualmente juegan en el aula son

más resolutivos, mejoran la comprensión lectora y el trabajo en equipo. Incluso el jugar

por jugar hace que los alumnos estén más activos mentalmente ante situaciones

cotidianas”

Con todo, lo que nos han traído los juegos el cambio de paradigma más grande es que

hemos pasado “del ‘aprender’ al ‘aprender a aprender’”.

https://www.youtube.com/watch?v=50FgapqRpwY

El advenimiento de la educación emocional

El dominio afectivo es pilar fundamental para una convivencia basada en el buen trato.

Fortalecemos factores preventivos y protectores para el desarrollo personal, grupal y de la

comunidad.

La educación emocional ha sido definida por Daniel Goleman como "La habilidad de

percibir, valorar y expresar las emociones de forma precisa, la habilidad de acceder y/o

generar sentimientos cuando éstos contribuyen al pensamiento, la habilidad de entender

la emoción y el saber emocional y la habilidad de regular las emociones para fomentar el

crecimiento emocional e intelectual.".

Un estudiante pasa en las aulas gran parte de su infancia y adolescencia, periodos en los

que se produce principalmente su desarrollo emocional, donde profesor/tutor se convierte

en su referente más importante en cuanto actitudes, comportamientos, emociones y

sentimientos. El docente y todo el resto de la comunidad escolar son agentes activos en

su desarrollo afectivo y emocional.

Hoy nuestro país está buscando incorporar esta mirada dentro del marco legal que rige a

nuestro sistema educacional. Lo que a todas luces parece muy acorde con los tratados

firmados por Chile, especialmente la Convención sobre los Derechos del Niño, en cuyo

artículo 29 dispone: “Los estados parte convienen en que la educación del niño deberá

estar encaminada a:

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y física del niño hasta el

máximo de sus posibilidades;
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d) Preparar al niño para asumir una vida responsable en una sociedad libre, con espíritu

de comprensión, paz, tolerancia, igualdad de los sexos y amistad entre todos los pueblos

étnicos, nacionales y religiosos.

El artículo único de este proyecto de ley reza de la siguiente manera: Agréguese un

nuevo artículo 15 bis dentro de la ley 20.370 general de educación, de acuerdo al

siguiente texto:

“Los establecimientos educacionales deberán desarrollar en sus alumnos, las

competencias propias de la educación emocional, entendiendo esta como una dimensión

del ser humano prioritaria a cultivarse en los espacios educativos.

Para dar cumplimiento a lo anterior, los establecimientos educacionales deberán gestionar

un plan de educación emocional, que alcance a toda la comunidad escolar, cuya

implementación estará a cargo del departamento de orientación, y que permita el

desarrollo de las habilidades emocionales en los estudiantes.”

Vemos en esto una oportunidad para actuar con una de las mejores herramientas para

observar el desarrollo emocional y afectivo humano, el juego.

https://www.youtube.com/watch?v=k6Op1gHtdoo

Libros: Daniel Goleman, Inteligencia Emocional, Javier Vergara Editor.

Atisbando dificultades y sendas de futuro

No son pocos los conservadores del antiguo sistema que ven los problemas del presente

como dificultades transitorias, postulando que desaparecerán cuando se apliquen los

antídotos necesarios, cuando se dobla la dosis de antídoto, o que los problemas se

disiparán solos por su propia naturaleza. El precio que se paga por la rigidez es llegar

tarde y sufrir mucho.

Para pensar el futuro, y entender los procesos educativos, debemos aprender a mirar con

ojos frescos las raíces del momento histórico que vivimos, sólo así podremos centrar la

potencialidad de constitución de una nueva época. Debemos jugar en el futuro, ser entes

transformadores y no solamente planificadores de este.
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Debemos soñar y trabajar en pos de una educación que forme personas que estén en

contacto con una sensibilidad histórica, sean responsables del cuidado de su

emocionalidad, así mismo, de los espacios sociales y sus prácticas.

Nuestro futuro son los jóvenes y, por lo tanto, depende en gran medida de la educación

que ellos reciban. Sólo una inflexión profunda en lo que hasta ahora hemos considerado

los mejores estándares de educación en Chile puede hacerse cargo de lo que está

ocurriendo en el mundo.

Entonces, ¿cómo rompemos la rigidez cartesiana? Sir Ken Robinson señala que quizás la

clave este en la creatividad personal, está impulsada por una pasión, una conducción lo

que el autor denomina el elemento.

Descubrir esto cambia la vida de cada uno y permitirá dirigir las energías y tomar

compromiso con el propio proceso de vida. Es así como el aprender y ser creativo, en

realidad, son dos procesos que se han de dar contemporáneamente. Es decir, la

creatividad “no es algo lineal”, según sus palabras, y no llega cuando se han asimilado los

conceptos básicos sobre una materia, sino precisamente mientras se aprenden.

Son conceptos que se retroalimentan y van de la mano: cuanto más creativa es una

persona, más ganas de aprender tendrá. Y cuanto más aprenda, más creativa será. Por

ello, el escritor y educador británico considera fundamental crear apetito de

descubrimiento.

https://www.youtube.com/watch?v=iG9CE55wbtY&t=62s

https://www.youtube.com/watch?v=WP8WSK-6Pj0&t=5s

Libros:

El Elemento, Editorial Conecta

Encuentra Tu Elemento, Editorial Conecta

Escuelas Creativas, Editorial Grijalbo

Tú, Tu Hijo y La Escuela, Editorial Grijalbo
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Alex Beard señala que la creatividad, la capacidad de resolver problemas y la importancia

de los maestros son los grandes desafíos de las escuelas. Y todo esto, envuelto bajo la

gran incógnita de cómo manejar las nuevas tecnologías y la inteligencia artificial.

Este es uno de los puntos en el que los profesores y padres tienen más importancia. De

ellos dependerá en buena medida que sus alumnos o hijos tengan ese apetito de

descubrimiento. Tendrán que motivarles, demostrando que la creatividad ofrece buenos

resultados, que es útil e importante, como mencionábamos en el segundo apartado.

No se les debe imponer el aprendizaje, sino hacerles comprender por sí mismos que es la

mejor vía para su desarrollo. Y en niños, ninguna herramienta mejor que insertar la

creatividad para aprender.

https://www.youtube.com/watch?v=jKS8d_i4qsg

Libros:

Otras Formas de Aprender, Editorial Plataforma

Anexo N°3 – Encuestas
A través de una encuesta que realizo la marca Mitos y Leyendas a través de un formulario

google forms (promocionado a través de sus redes sociales) levanto información acerca

de cómo los distintos jugadores habían conocido la marca, esto a raíz de fijar los

presupuestos de marketing con relación a la captación de nuevos jugadores. Los

resultados entregan un 62% para la opción “Un amigo me presento el juego y me enseñó

a jugar”.

Esto refuerza nuevamente las características principales que nuestro modelo de negocio

basado en plataformas ofrece.

1. sistema de “recomendación de juegos”, que, en el caso de clientes

institucionales como colegios, tendrá un foco técnico;

2. “sistema de capacitación y entrenamiento”, que entregará la opción de hacerse
presencial o a través de contenido grabado;

3. y una aplicación que permitirá reunir a la comunidad. Esta aplicación de
comunidad funciona a través de un algoritmo que permite que distintas personas

que coincidan en distintos parámetros de reúnan, lugar geográfico, hora, interés.
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¿Cuándo me enseña un amigo? v/s ¿Vídeo o artículo online?

Reforzando el principal objetivo ya descrito de la plataforma digital (ecosistema),

queremos poner énfasis en que a diferencia de cualquier contenido disponible en la web a

través de los portales de los mismos distribuidores de productos, otros actores como la

fundación Observatorio del Juego o simplemente generadores independientes de

contenido, nuestro proyecto utiliza tecnología para potenciar la forma más efectiva de

aprendizaje (persona a persona, en directo y en la medida de lo posible de forma
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presencial) pero a costos alcanzables para proveedores y distribuidores, es decir, la

tecnología al servicio de y no como reemplazo de. Acá es importante mencionar que con

ayuda de la marca Mitos y Leyendas realizamos distintas encuestas que tenían por

objetivo entender cuál era la forma que habían usado los usuarios del juego en sus inicios,

es decir, cuál había sido la forma más efectiva para aprender a jugar desde cero.

Estimada Comunidad, ¡muy buenos días!, ¿podrían ayudarme contestando la siguiente

encuesta?

“Estamos estudiando el modelo más efectivo de aprendizaje en lo que se refiere a jugar

Mitos y Leyendas, es decir, de qué forma creen ustedes que se aprende más rápido a

jugar desde cero, también estamos incluyendo en la pregunta la actualización de

conocimientos de estrategia, formatos o reglas”.

¿Cuándo me enseña un amigo? v/s ¿Vídeo o artículo online?

De un número de 385 votos de jugadores que ya sabían jugar, el 79% se inclinó por la

opción que indicaba que era más efectivo el aprendizaje cuando lo realizaba un amigo.
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Anexo N°4 – Datos Mercado Institucional Colegios Convenios Ley SEP.

63



Anexo N°5 – Tabla de remuneraciones de colaboradores

Anexo N°6 – Descripción de funciones y responsabilidad por cargo.

● Gerente General: Su responsabilidad será dirigir y liderar la empresa, debe tomar
las decisiones estratégicas y participar de reuniones estratégicas, estableciendo
los objetivos e indicadores de la gestión para el logro de los objetivos de la
compañía.

● Gerente Comercial: Será el responsable dirigir y controlar la gestión comercial,
proponiendo e implementando estrategias y procesos que aseguren la rentabilidad
del negocio, además del cumplimiento de los metas comerciales definidos por la
gerencia general. Manteniendo una estrecha relación con los principales
stakeholders.
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● Jefe de Operaciones y TI: Será el responsable de liderar y planificar la estrategia
de operaciones y tecnología proponiendo e implementando los proyectos
tecnológicos que aseguren la implementación de los desarrollos tecnológicos y su
escalamiento, diseñar y entregar el soporte operativo de la plataforma tecnológica,
además de asegurar el cumplimiento de los indicadores de up-time definidos para
garantizar la satisfacción de los usuarios del sistema.

● Jefe Comercial y Marketing: Será el responsable diseñar, y ejecutar el plan
comercial y de marketing digital, implementando estrategias y procesos que
aseguren el posicionamiento de la marca en todos los canales digitales, con un
alto foco en mejora continua de los contenidos para lograr una comunicación
efectiva de las diversas propuestas de valor entre los seguidores de redes sociales
y potenciales clientes.

● Coordinadores de Contenidos: Será el responsable de la vinculación directa con
los generadores de contenidos asegurando que estos se encuentren gestionados y
cargados de acuerdo con la calidad y tiempos esperados. Deberá generar nuevos
espacios que permitan fortalecer la presencia de la compañía al interior de nuevos
actores que quieran ser parte de la plataforma tecnológica

● Desarrolladores: Será el responsable de diseñar y ejecutar los desarrollos
tecnológicos de la plataforma digital.

● Ingenieros DevOps: Será el responsable de diseñar e implementar la ingeniería
de procesos para la administración ágil de la plataforma tecnológica, además
deberá facilitar la colaboración con los desarrolladores, supervisando que los
releases de las piezas de software no afecten el desempeño de la infraestructura
tecnológica logrando maximizar el time to market en cada proceso de desarrollo.

● Product Manager (colegios): Será el responsable generar, planificar y definir
estrategias e iniciativas comerciales del producto (plataforma) que aporten al
cumplimiento de los objetivos comerciales asegurando el crecimiento y
posicionamiento con los principales colegios que componen el mercado
institucional.

● Coordinadores de Capacitaciones: Será el responsable de coordinar las
agendas y planificación efectiva de clases face to face, asegurando la captura de
las evaluaciones post capacitación que busquen las oportunidades de mejora
delcaradas por clientes y principales stakholders.

● Diseñador Gráfico: Será el responsable de definir y diseñar las plantillas,
interfaces e interacciones entre los usuarios y la plataforma digital, entendiendo y
utilizando todos los aspectos racionales, emocionales y estéticos del diseño, que
permitan a los usuarios y clientes de la plataforma lograr una interacción fluida y
sin fricciones.

● Community Manager: Será el responsable atender la comunicación directa a
través de todos los canales digitales además de buscar aumentar la prospección
de negocios a través redes sociales e internet, logrando posicionar la marca en
Chile.
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Anexo N°7 – Catalogo de precios según plan de suscripción.

Anexo N°8 – Tablas de Supuestos

CAPITAL DE TRABAJO

Ingresos Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4
Ingresos Plan freemium 0 0 0 0

Ingresos Plan Full Efectivos 0 0 0 0

Ingresos Clases F2F Plan Full 0 0 0 0

Ingresos Clases F2F Plan Freemium 0 0 0 0

Ingresos Plan Colegios 0 0 0 0

Ingresos Plan Avisadores 0 0 0 0

Ingresos Activaciones Desarrolladores de Juegos 0 0 0 0
TOTAL INGRESO 0 0 0 0

Egresos mes 1 mes 2 mes 3 mes 4
Patente y Permiso Municipal 0 0 0 0

Mobiliario de Oficinas (Bench de trabajo y Sillas) 0 0 0 0

Infraestructura Tecnologica (Cloud y Redes Sociales) 0 0 0 0

Mantención de Equipamiento Computacional -150.000 -150.000 -150.000 -150.000

Plan de Telefonia y Servicio Internet -200.000 -200.000 -200.000 -200.000

Arriendo Oficina -1.090.000 -1.090.000 -1.090.000 -1.090.000

Contabilidad Externa -300.000 -300.000 -300.000 -300.000

Registro Dominio Web NIC Chile 0 0 0 0

Plan de Publicidad y Marketing Digital (Redes Sociales) 0 0 0 0

Gasto generacion de Contenidos y Marketing Digital -4.300.000 -4.300.000 -4.300.000 -11.300.000
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Costo Venta F2F Suscripción Full 0 0 0 0

Costo Venta F2F Suscripción Fremium 0 0 0 0

Comisiones Venta Colegios (Costo de Venta) 0 0 0 0

Servicios Basicos (Aseo, Luz , Agua, Internet) -350.000 -350.000 -350.000 -350.000

Equipamiento computacional (12 Estaciones de Trabajo) 0 0 0 0

Gastos Legales (Creación de la Sociedad) 0 0 0

Remuneraciones del Personal 0 0 0 -11.100.000

Bono de Gestión 0 0 0 0
TOTAL EGRESOS -6.390.000 -6.390.000 -6.390.000 -24.490.000

Deficit Operacional -6.390.000 -6.390.000 -6.390.000 -24.490.00

Máximo Negativo -6.390.000 -12.780.000 -19.170.000 -43.660.000

Anexo N°9 – Calculo de Capital de trabajo
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Anexo N°10 – Estado de Resultados Proyectados
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Anexo N°11 – Escenarios de flujos de cajas

Flujo de caja a 5 años con liquidación de activos

Flujo de caja a perpetuidad

Anexo N°12 – Lienzo CANVAS
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Anexo N°13 – Carta Gantt implementación de proyecto

Anexo N°14 – Proyecciones de la demanda e Ingresos
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Anexo N°15 – Detalle de Plan de Inversiones
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Anexo N°16 – Cálculo Punto de Equilibrio
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Anexo N°17 – Presupuesto Infraestructura de Cloud Base
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