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INTRODUCCION

La curiosidad natural del ser humano busca saber mas de su
entorno, indagando toda vez en que se expone a lo
desconocido.

A lo largo de la historia de la humanidad, el cosmos no solo
fue objeto de contemplacion, sino también una fuente
fundamental de sabiduria. Su observacion orientaba la
supervivencia, estructuraba los calendarios, y otorgaba un
sentido mistico y trascendental al desarrollo del ser humano.
El universo era entendido como un tejido simbodlico que
conectaba lo humano con lo divino.

Sin embargo, en la actualidad, cabe preguntarse: ;Cuanto
sabemos realmente del universo? ;Hemos profundizado en su
comprension, o nos hemos distanciado de esa relacion
esencial que alguna vez lo convirtid en guia y reflejo de
nuestra existencia?

Volver a INDICE

En general se puede observar que el conocimiento en esta
materia es muy vago o basico, siendo muy pocas las
oportunidades en que se expone sobre el mundo cosmico.

En la actualidad, el desarrollo industrial y tecnologico ha
permitido la produccion masiva de bienes y servicios que
satisfacen, en gran medida, las necesidades basicas del ser
humano en multiples ambitos. No obstante, este avance ha
ido acompanado, en muchos casos, del desplazamiento del
conocimiento tradicional y de las capacidades individuales
para comprender el entorno.

Frente a ello, se vuelve fundamental recuperar y revalorizar el
saber humano en su dimension mas integral, con el fin de
comprender el mundo —o el universo— en el que habitamos,
analizar como este ha



influido histéricamente en nuestra existencia, y reflexionar
sobre las proyecciones que ofrece al futuro.

Frente a ello, se vuelve fundamental recuperar y revalorizar el
saber humano en su dimension mas integral, con el fin de
comprender el mundo —o el universo— en el que habitamos,
analizar como este ha influido historicamente en nuestra
existencia, y reflexionar sobre las proyecciones que ofrece al
futuro.

Desde este punto de partida, se expone la relevancia de la
astronomia en la sociedad actual y su potencial educativo. Se
destaca el valor de la ciencia astronodmica como base para la
comprension del universo, lamentando la desconexion de la
formacion escolar, particularmente en Chile, un pais con un
rico patrimonio astronomico.

Volver a INDICE

Se revisaran las bases teodricas que sustentan el proyecto,
desde la descripcion del cosmos y sus componentes, hasta la
revision de las metodologias de ensenanza de la astronomia
en Chile.

Se destaca el aprendizaje a traves del juego como
herramienta clave para el desarrollo cognitivo de desde la
preadolescencia, describiendo diversos tipos de juegos y el
potencial de los elementos graficos para captar la atencion de
este grupo etario.

La propuesta consiste en un sistema ludico experiencial que
fomente el interés y la comprension de la astronomia desde la
preadolescencia, combinando el juego con la exploracion
espacial y el aprendizaje de conceptos astronomicos.



OPORTUNIDAD

La claridad del cielo en Chile y sus condiciones ambientales
lo ha convertido en un lugar privilegiado a nivel mundial,
albergando gran parte de los observatorios, destacando los
mas importantes en el planeta, posicionandose como un
referente global en el estudio de la astronomia.

Este patrimonio natural, esta disponible para que la
comunidad pueda acercarse al conocimiento del cosmos, las
estrellas, cometas, otros planetas y galaxias.

Sin embargo, los diferentes medios y los programas de
educacion escolar no orientan a despertar la curiosidad en
esta area cientifica, no estando suficientemente conectados
con la cultura astronomica y los conocimientos que se derivan
de ella.

Volver a INDICE

Existe una brecha entre la tecnologia e infraestructura
astronodmica de clase mundial que se desarrolla en Chile, con
la educacion y el interes de los jovenes en este campo.

Desde el diseno, tenemos la oportunidad de crear nuevas
experiencias interactivas y educativas, creando diferentes
herramientas para facilitar y conducir al acceso a nuevos
conocimientos canalizando el interés y la curiosidad de los
ninas, Ninos y jovenes.

El diseno puede hacer que la astronomia se muestre de una
manera mas comprensible y tangible, emocionante vy
relevante para las nuevas generaciones, fomentando una
cultura de exploracion y descubrimiento astronémico.



En otras palabras, la idea es ofrecer una experiencia a traves
de la cual se despierten nuevas inquietudes respecto de qué
hay mas alla del cielo que se nos muestra inexorablemente
dia a dia.

Con el potencial que Chile tiene en materia de recursos vy
condiciones privilegiadas para el estudio y exploracion del
universo, resulta ha lugar la idea de cultivar los valores que
nutran y representen nuestra cultura y sus patrimonios.

La oportunidad esta en que como habitantes de este pais,
tenemos una demanda oculta representada por la curiosidad
y el interés de ninas, ninos y jovenes, y contamos con Los
recursos para crear medios accesibles a la poblacion para
fomentar ese acercamiento a la ciencia de la fisica del
universo, como es en este caso los medios ludicos.

Volver a INDICE







1. ASTRONOMIA PRIMARIA

1.1. Origen y valor

La astronomia es la ciencia que estudia el universo, los astros
y los fendmenos que ocurren mas alld de la Tierra,
enfocandose en sus movimientos, composicion y las leyes
que los rigen. A traves de la observacion y el analisis de los
cuerpos celestes, busca comprender su origen, estructura y
evolucion.

La ciencia astronomica es una de las primeras disciplinas
cientificas desarrolladas por la humanidad. En primera
instancia desde la observacion y contemplacion del cielo y
los cuerpos celestes que podemos encontrar en él. Esta
ciencia tiene el objetivo de explicar los movimientos, leyes y
evolucion de los astros y el cosmos.

Volver a INDICE

El inicio de la “practica astronomica” surgio como una
necesidad practica para las primeras civilizaciones, que
observaban el cielo para comprender los ciclos naturales que
influian en su vida diaria. La observacion directa permitio
identificar patrones en los movimientos de cuerpos celestes
como el Sol, la Lunay las estrellas, lo que llevo a definir ciclos
y la construccion de los primeros conceptos astronomicos.
Estos conocimientos resultaron utiles para reconocer vy
anticipar fendmenos naturales, como el ciclo de las
estaciones.



El conocimiento astronomico desempenaba un papel crucial
en la siembra y cosecha de alimentos, ayudando a determinar
los momentos adecuados para estas actividades,
convirtiendose en una herramienta fundamental para
garantizar la supervivencia. También era util en la caza, al
permitir prever los ciclos migratorios de los animales y al
momento de hacer expediciones o navegar.

Aunque inicialmente no se comprendian con precision las
causas detras de los movimientos de los astros, esto no
impedia aprovechar los patrones observables. La necesidad
de planificar actividades esenciales de la vida llevd a muchas
comunidades a depender de la observacion del cielo. Sin
otros medios de prediccion, estas civilizaciones desarrollaron
un vinculo estrecho con el firmamento, tomando decisiones
basadas en los patrones y fendmenos astronodmicos que
podian identificar.

Volver a INDICE

Este conocimiento fomentd una costumbre profundamente
arraigada que conectaba a las personas con los ciclos
naturales. Estas practicas estaban frecuentemente vinculadas
a creencias religiosas y a la interpretacion de eventos celestes.
La capacidad de predecir ciertos fendomenos naturales les
permitio organizar sus tareas cotidianas de manera mas
efectiva, asegurando asi su subsistencia.



1. ASTRONOMIA PRIMARIA

1.2. Observacion

La observacion es una habilidad que es innata del ser
humano, realiza un rol fundamental en la investigacion
cientifica. Esta practica, de caracter extrospectivo, se centra
en los fendmenos externos, despertando la curiosidad del
observador y permitiendo identificar hechos concretos.

No requiere planificacion ni control previo sobre lo observado,
sino que invita a sorprenderse con los resultados y a
mantener una inquietud constante por descubrir lo que hay
mas alla de lo aparente. Esta disposicion fomenta el deseo de
explorar y comprender el mundo que nos rodea.

Volver a INDICE

La palabra observacion se asocia principalmente con la
percepcion visual, pero en este contexto abarca todas las
formas de percepcion sensorial, utilizadas para captar y
registrar respuestas de manera directa, correlacionando los
hechos observados.

La observacion del cielo presenta una mayor complejidad, ya
que implica dirigir la mirada hacia un plano mas alla de lo
terrestre, pasando de una perspectiva horizontal a una que
abarca un campo visual mas amplio y aparentemente
ilimitado. El firmamento entrega un espectro mucho mas
abundante, pero puede que en la percepcion del ojo humano
esta amplia oferta visual se vea mucho mas mondtona de o
que es, debido a la abundante cantidad y similitud de los
cuerpos celestes, percibidos desde el ojo humano.



Desde nuestra capacidad de observacion directa, no
podemos percibir las dimensiones ni las distancias entre los
astros y la Tierra, debido a la falta de referencias que
posibiliten una percepcion de profundidad o superposicion,
que facilite generar escalas comprensibles para el ser
humano. Esto crea la ilusion de un espacio bidimensional y
dificulta comprender la magnitud colosal del Universo.

Con el paso del tiempo, surgieron nuevas instrumentos para
ubicarse, medir el tiempo y observar el cielo, para
posteriormente lograr crear la tecnologia necesaria para
definir escalas, distancias, trayectorias de los cuerpos
celestes.

Asi, se fue abandonando el uso y la interpretacion de
instrumentos que requerian del conocimiento del ser
humano en materias ligados directamente con el origen
de los fendmenos como son los instrumentos para
medir la hora y el calendario..

Creador: Alhontess | Imagen propiedad
de: Getty Images/iStockphoto

Volver a INDICE

Esto, sumado al desarrollo de tecnhologias avanzadas y la vida
en areas urbanas, ha provocado una desconexion progresiva
con los elementos astronomicos visibles. La observacion
directa del cielo ya no es indispensable para orientarse en el
tiempo y el espacio, ademas la contaminacion luminica en las
ciudades dificulta aun mas la visualizacion del cielo nocturno
para los habitantes.

‘https.//www.stansercom/vectores/calendario-azteca-2/



1.3. Apreciacion Pasajera

El interes en observar el cielo actualmente se da
de manera esporadica, lo que lleva a una
experiencia momentanea o pasgera de
apreciacion. Debido a la urbanizacion se genera
contaminacion  luminica, disminuyendo las
oportunidades para observar con claridad el cielo.

Volver a INDICE

Este tipo de apreciacion no necesariamente
implica un conocimiento profundo, sino mas bien
un instante de conexion y asombro que surge al
contemplar eventos como eclipses, lluvias de
meteoros o simplemente una noche despejada.
Estas experiencias fugaces pueden ser el primer
paso para despertar una curiosidad mas duradera
por los misterios del cosmos y el aprendizaje
cientifico.
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2. NATURALEZA DEL COSMOS

2.1. Universo

El universo abarca todo lo que existe, lo material, como
planetas, estrellas, satélites, meteoritos, cometas y galaxias.
No dejando de lado lo inmaterial, como el espacio, el tiempo y
la energia. Todos estos elementos se encuentran en el
universo.

A gran escala, el universo se compone de galaxias
interconectadas que forman cumulos, los cuales a su vez se
agrupan con otros cumulos, creando una red cosmica que se
extiende y expande a lo largo del espacio. Esta expansion hace
que el universo tenga una extension dificil de calcular, y
algunos cientificos incluso sugieren que podria contener otros
universos.

Volver a INDICE

A menudo imaginamos el universo como algo fijo e
inmutable, pero en realidad es un espacio en constante
cambio, lleno de fendmenos y transformaciones, puede que
uno no llegue a presenciar esos momentos para percibirlo,
pero todo en el universo esta en constante movimiento.



2.2. Componentes del Universo

El Sistema Solar es un conjunto de cuerpos celestes
orbitando una estrella central, el Sol, y los objetos que hacen
su trayectoria alrededor de él, como planetas, satelites,
asteroides, cometas y otros elementos cosmicos. Estos
cuerpos interactuan gravitacionalmente, creando una
estructura dinamica y compleja, completando su orbita de
una forma eliptica alrededor del Sol.

Para ser considerado un planeta, un objeto debe orbitar
alrededor de una estrella, tener suficiente masa para ser casi
esférico por su propia gravedad y limpiar gravitacionalmente
Su entorno.

Las estrellas son cuerpos celestes gigantes, como el Sol, son
esferas de plasma que generan energia, luz y calor a través de
la fusion nuclear en su nucleo.

Volver a INDICE

En general estan compuestas principalmente por hidrogeno y
helio, encontrandose a anos luz de nuestro planeta. Se
clasifican segun la temperatura de la superficie y luz que
emana. Es inconmensurable determinar la cantidad de
estrellas que hay en el universo, pero los astronomos calculan
que solo en la Via Lactea hay aproximadamente 300 mil
millones.

Las nebulosas son gigantescas nubes de gas y polvo en el
espacio, compuestas principalmente de hidrogeno y helio,
que a menudo sirven como Vviveros estelares o son el
resultado de la muerte de estrellas.

Los satélites son cuerpos que orbitan otro cuerpo mayor,
atraido por su atraccion gravitatoria, pueden ser naturales
(como la Luna) o artificiales, los cuales son enviados por el
humano.



Todos los planetas poseen uno o mas satelites naturales,
excepto Mercurio y Venus.

Un cometa es un objeto helado que, al acercarse al Sol,
desarrolla una cola de gas y polvo por la sublimacion de sus
materiales.

Los meteoritos son fragmentos de asteroides o cometas que
sobreviven al paso por la atmosfera terrestre y llegan al suelo.

Una galaxia es una vasta coleccion de estrellas, nubes de
gas, polvo y materia oscura unidas por la gravedad, como la
Via Lactea, que contiene el Sistema Solar. La Via Lactea es
una galaxia con forma espiral, tiene un diametro aproximado
de 100.000 anos luz, ubicando al Sistema Solar en el espolon
de Orion.

Volver a INDICE

En el centro de la Via Lactea se encuentra un agujero negro
supermasivo de nombre Sagitario A", se encuentra a 26.000
anos luz de la Tierra, nuestro Sol se traslada en forma eliptica
al igual que los planetas alrededor de el. Completando la
orbita del Sol en referencia al centro de la galaxia se cumple
un ano galactico que serian aproximadamente 225 millones
de anos.

El agujero negro Sagitario A® tiene una masa de cuatro
millones de soles. Rodeado por un anillo brillante de materia
turbulenta, este pozo sin fondo del espacio-tiempo
normalmente esta oscurecido por un manto de gas, polvo y
estrellas en orbita. Este agujero negro esta muy oscurecido
por el polvo y el gas en el centro de la Via Lactea, dificultando
la observacion de este.,



2.3. Unidades Astronomicas

La unidad astrondmica (UA) es una medida de distancia
definida por la distancia promedio entre la Tierra y el Sol, es
de 149,6 millones de kilometros, lo que seria una unidad
astronomica, el uso de esta unidad generalmente se ocupa
con elementos dentro del Sistema Solar.

Los anos luz es una unidad de distancia, equivalente a lo que
recorre la luz en un ano terrestre en el vacio, que es
aproximadamente 9.46 billones de kildometros. Este valor es
determinado por la velocidad de la luz en el vacio, que son
aproximadamente 300.000 km/s y la distancia entre dos
puntos. Por gjemplo, la distancia que existe entre el Sol y la
Tierra es una unidad astrondmica, y en anos luz es de 8,3
minutos, quiere decir que la luz que percibimos se demoro 8,3
minutos en proyectarse en el planeta.

Volver a INDICE

El Sol es la estrella mas cercana a nuestro planeta. La que lo
precede esta a 4,3 anos luz de la Tierra, que es Proxima
Centauri.

Ademas de estas dos medidas de distancia, se utilizan otras
unidades para medir distancias entre puntos mas lejanos. Esta
la unidad Parsec (PC) que es equivalente a 3,26 anos luz y se
ocupa para medir distancias entre elementos de la Via Lactea,
estrellas, nebulosas o galaxias cercanas. Derivado de la
unidad parsec, estan los Kiloparsec (kpc) que son mil parsecs,
Megapearsec (Mpc) 1 millon de parsecs.



Volver a INDICE

2.4. Tabla Comparativa de Planetas

Planeta Tipo Tamafio Distancia Distancia Traslacion Rotacion Temperatura Inclinacion Sentidode Densidad Masa (Kg) Gravedad de  Composicion de
(UA) media rotacional Rotacién la superficie la armdésfera

Mercurio asgokm | smilkm | 039 4222hs

Venus Rocoso 12.104 km 1082millkm | 0,72 225 dias 243 dias
(5832 hr)

Tierra 12.756 km 150 mill km 365,25 dias

Ma rte 6.?90 kr“ 228 mi" kr"

Jupiter Gaseoso 142.984 km 779 mill km 11,8 afios

Saturno Gaseoso 120.436 km 1.433 mill km 8 20,7 afos 10,7 hrs

Urano Gaseoso 51.118 km 2870 mill km 84 anos

330.104x 10" Oxigena, Sodio, Hidrégeno,

Helio y Potasio

Digxido de Carbono y
Nitnégeneo

4867.320x 10"

5.972.190 x 10" Cxigeno y Nitrégeno

641.693 x 10°

1.898.130x 10" -

Didxido de Carbono,
Nitrégeno y Argén

Hidrégeno y Helio

Hidrégeno y Helio

Hidrégeno, Helio y Metano

Hidrégeno, Helio y Metano

Tabla 1

£.810300x 10"




Los planetas de nuestro Sistema Solar los podemos
diferenciar por su tamano, composicion, orbita y la distancia
que tienen con el Sol. Los cuales se clasifican como planetas
interiores y exteriores.

Los interiores son de menor tamano, rocosos y densos, tienen
en promedio temperaturas mas altas y superficies solidas,
también orbitan mas rapido el Sol. La traslacion tiene una
forma eliptica, con el Sol ubicado en uno de los focos. Se
consideran interiores porque estan ubicados relativamente
mas cerca al Sol que respecto al cinturon de asteroides, una
region compuesta por nNuUMerosos Cuerpos rocosos Y
metalicos que se encuentra entre las orbitas de Marte vy
Jupiter, orbitando aproximadamente entre 314 y 508 mil
kilometros del Sol. Se presume que son restos de un planeta
que no alcanzo a formarse.

Volver a INDICE

Se consideran planetas interiores a Mercurio, Venus, Tierra y
Marte. Estos planetas realizan el movimiento de traslacion mas
rapido, en comparacion a los exteriores, debido a su cercania
con el Sol.

Por otro lado, estan los planetas exteriores o gaseosos que se
encuentran mas alejados del Sol y fuera de la orbita del
cinturon de asteroides, se caracterizan por ser de mayor
tamano, con bajas temperaturas, y atmosferas densas
compuestas de gases, debido a esto no cuentan con una
superficie soélida. Completan su orbita alrededor del Sol en
mayor tiempo, pero su rotacion sobre su eje es mas rapida,
provocando intensos vientos y tormentas. Se consideran
planetas exteriores a Jupiter, Saturno, Urano y Neptuno. Los
planetas con mayor masa tienen mayor gravedad en su
superficie.



Tambiéen podemos encontrar planetas enanos, son de menor
tamano y se caracterizan por poseer la gravedad suficiente
que les permite generar una forma casi esférica, pero no la
necesaria para limpiar su entorno a diferencia de los planetas.
En nuestro Sistema Solar podemos encontrar a Ceres, ubicado
dentro del cinturon de asteroides; y Pluton, Haumea,
Makemake y Eris se encuentran dentro del cinturon de Kuiper
que esta fuera de la orbita de Neptuno.

Volver a INDICE

Todos los planetas que orbitan nuestro Sistema Solar, y la
mayoria de los objetos celestes se trasladan en sentido
antihorario, son progresivos a la orbita del Sol. La mayoria de
los planetas completan la rotacion sobre su eje en sentido
antihorario, y solo dos de estos giran en el sentido del reloj
que son Venus y Urano.




2.5. Exploracion Espacial

El primer lanzamiento de un satélite al espacio es el Sputnik 1
en 1957, marcando el comienzo de la era espacial. A partir de
este evento se han enviado cohetes con naves espaciales,
telescopios, robots, satélites y hasta el ser humano. Estos
dispositivos han ayudado al ser humano a constituir el
conocimiento sobre planetas, estrellas que estan fuera de
nuestra galaxia. En 1977 se lanzaron 2 sondas al espacio,
Voyager 1 y Voyager 2 con la mision de explorar Jupiter y
Saturno y objetos mas alla de nuestro Sistema Solar.

Volver a INDICE

Ambas sondas han cruzado los limites del Sistema Solar,
enviando informacion desde distancias cada vez mas lejanas.
Las sondas, son naves roboticas sin retorno y no orbitan
alrededor de un cuerpo celeste a diferencia de los satélites.

El lanzamiento de estos artefactos nos ha permitido obtener
imagenes de galaxias lejanas, pisar la Luna y desarrollar
tecnologias que son fundamentales en nuestra vida diaria,
como los satélites de comunicacion y los sistemas de
posicionamiento global (GPS).



En la orbita terrestre podemos encontrar la Estacion Espacial
Internacional (ISS), es un laboratorio cientifico que orbita la
Tierra a 400 km de altura, los experimentos que se realizan en
la estacion espacial tienen el objetivo de comprender como
afecta el entorno espacial al cuerpo humano y al cosmos.
También se encuentran en orbita los telescopios espaciales
como el Hubble y el James Webb.

Via Lactea/FOTO:WALLY PACHOLKA

El futuro de la exploracion espacial esta lleno de
posibilidades, desde la busqueda de vida extraterrestre hasta
la colonizacion de otros planetas. Este campo no sélo nos
lleva a lugares o situaciones inimaginables, tambien nos
permite darnos cuenta de lo pequenos que sSOmMOS, un
pequeno punto en el enorme universo en constante
expansion.



3. CIENCIA ASTRONOMICA EN CHILE

3.1. Patrimonio Natural

Para preservar este recurso, se han implementado medidas
como la Norma de Emision para la Regulacion de la
Contaminacion Luminica, que protege los cielos de la
interferencia luminica. Estas caracteristicas otorgan a los
cielos chilenos un valor que trasciende lo econdomico,
destacando su relevancia cultural, cientifica y su
singularidad en el ambito global.

Volver a INDICE

Chile alberga algunos de los observatorios mas avanzados
del mundo, concentrando aproximadamente el 60% de la
capacidad de observacion astronomica global. Este liderazgo
tecnologico permite explorar el universo de manera unica y
posiciona al pais como un referente en la astronomia

internacional.

Via Lactea/FOTO:WALLY PACHOLKA



3.2. Desarrollo Astronomico

El desarrollo astronomico de Chile ha sido posible gracias a
las condiciones extraordinarias del norte del pais. Las
caracteristicas de sus cielos despejados, baja humedad vy
minimas contaminaciones luminica y acustica hacen de Chile
uno de los mejores lugares del mundo para la observacion
del cosmos.

Esto ha llevado a que organizaciones internacionales como el
Observatorio Europeo Austral (ESO), la National Science
Foundation (NSF) de Estados Unidos y otros consorcios
globales han invertido significativamente en Chile para
construir 'y operar proyectos de gran envergadura,
contribuyendo a la investigacion cientifica.

Volver a INDICE

se reconocen las excepcionales condiciones de observacion
del pais y han contribuido a posicionar a Chile como un nucleo
clave en el desarrollo astrondmico mundial.

En el pais se albergan mas de 20 observatorios, distribuidos
principalmente entre las regiones de Coquimbo y Atacama.
Algunos de estos centros estan dedicados a la investigacion
cientifica, mientras que otros se enfocan en el turismo
astronomico. Estas instalaciones se ubican en zonas con
condiciones optimas, como cielos despejados, baja humedad
y reducida contaminacion  luminica,  caracteristicas
predominantes en el norte del pails.



En estas regiones se encuentran algunos de los observatorios
mas avanzados del mundo, que desempenan un papel crucial
en descubrimientos como la deteccion de nuevos planetas, la
observacion de galaxias distantes y el estudio de la evolucion
del universo.

La infraestructura astronomica ha consolidado a Chile como
un referente global, atrayendo a cientificos y astronomos de
diversos paises.

El 10% del tiempo de observacion de los telescopios
internacionales esta reservado para proyectos chilenos,
fortaleciendo el desarrollo de la astronomia nacional y
reafirmando el rol de Chile como lider en este campo.

Volver a INDICE

Observatorio ALMA

Contamos con los telescopios mas grandes y modernos del
mundo. En la region de Atacama podemos encontrar el
observatorio ALMA (Atacama Large Milimeter/submilimeter
Array), es uno de los proyectos astrondmicos mas avanzados
del mundo.



Esta conformado por 66 antenas que estudian el universo en
distancias de ondas milimétricas y submilimetricas, lo que
permite estudiar el universo frio, como las nubes de gas vy
polvo donde nacen estrellas y planetas, asi como galaxias
muy distantes en las primeras etapas del universo. Su
ubicacion a gran altitud y al ser uno de los lugares mas secos
del planeta hace que las observaciones sean de altisima
calidad.

Para el 2025, la organizacion de la ESO (Observatorio Europeo
Austral) estima que estara lista la construccion del
observatorio E-ELT que se ubicara en el Cerro Armazones a
una altura de 3.060 metros de altura, ubicado en el desierto
de Atacama.
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Render Observatorio E-ELT

Entre las opciones que se estudiaban para construir este
observatorio, se considerd la zona en La Palma, Espana, pe
opto por el Cerro Armazones porque proporciona un mayor
equilibrio entre las variables consideradas y su cercania con
observatorios en el Cerro Paranal, donde ambos cuentan con
mas de 320 noches despejadas al ano.



3.3 Acceso y Divulgacion Cientifica

Los colegios son fundamentales al momento de introducir
conceptos astronomicos desde edades tempranas. A traves
de materias como Ciencias Naturales en educacion basica,
como fisica y geografia en educacion media. Se ensena la
composicion de la Tierra, del Sistema Solar y el
funcionamiento del cosmos, destacando la importancia de la
astronomia en nuestra comprension del mundo y la historia
del universo.

Los observatorios cumplen un papel esencial en este
proceso, ofreciendo actividades, observacion directa del cielo
nocturno y mediante instrumentos de observacion como Lo
son los telescopios, tambien ofrecen charlas, talleres y
exposiciones que fomentan el aprendizaje y la curiosidad.
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Estos espacios acercan el conocimiento astrondomico al
publico general, utilizando material local y global para
conectar a las personas con los avances astronomicos. El
astroturismo se basa en las actividades que permiten al
visitante oportunidades para acercarse a rutas astronémicas
u observar a traves de telescopios con las mejores
condiciones y tecnologia. Cabe destacar que también
existen observatorios de uso netamente cientifico, que se
centran en el desarrollo de investigaciones a partir de la
observacion.

Por otro lado, también estan los planetarios que ofrecen
una experiencia audiovisual inmersiva, proyectando
distintos fendmenos o contextos del Sistema Solar.



La comunidad cientifica universitaria también promueve el
interés en esta disciplina mediante charlas, seminarios y
eventos que invitan a las personas a involucrarse en los
descubrimientos y avances que han marcado nuestra
comprension del universo. Son varias las universidades que
imparten carreras en licenciatura en astronomia y astrofisica,
permitiendo adentrarse en investigaciones en esta area.

Existen distintos recursos literarios que se ocupan como
recursos educativos para inducir a las nineces al
conocimiento del Sistema Solar. También hay una variedad de
aplicaciones moviles que comparten datos astrondmicos o
experiencias visuales de identificacion de los astros cercanos.
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Colegios, universidades, observatorios, planetarios y recursos
literarios, cumplen un rol fundamental en la divulgacion
cientifica, siendo estos algunos de los medios por los cuales
se comparte la informacion, haciendo mas accesible a la
poblacion general.



4. EDUCACION ASTRONOMICA

4.1. Conocimientos Minimos

La ensenanza de la astronomia es una tematica obligatoria del
plan de estudios en la asignatura de Ciencias Naturales en
educacion basica en Chile, abordando una unidad durante el
semestre. ElL Ministerio de Educacion establece los
conocimientos minimos obligatorios que deben impartirse en
esta area.

En los primeros acercamientos, los estudiantes exploran el
cielo para comprender conceptos basicos como el ciclo del
dia y la noche, los movimientos de la Tierra y la estructura del
Sistema Solar.

Se busca profundizar en tematicas como:

El origen del universo: Desde las cosmogonias de los pueblos
originarios y antiguas civilizaciones hasta la teoria moderna del
Big Bang.

Modelos del universo: Geocentrico y heliocentrico.

Movimientos de la Tierra: Rotacion y traslacion, junto con sus
efectos en el dia, la hoche y las estaciones del ano.

Movimientos y fases de la Luna.

Componentes del Sistema Solar. El Sol, los planetas,
estrellas, constelaciones, cometas, asteroides y satélites
naturales.

Tiempo atmosférico y clima Incluyendo variables
meteorologicas como temperatura, precipitacion, humedad,
viento y presion atmosferica, ademas de los instrumentos
utilizados para medirlas.



4.2. Metodologias de Ensenhanza

A través de técnicas participativas, se fomenta la indagacion
cientifica y un aprendizaje basado en la experiencia,
posicionando a los estudiantes en el centro del proceso
educativo, implementando procesos de investigacion
cientifica, donde los estudiantes adquieren el rol de
cientificos. Esto les permite investigar y reflexionar sobre sus
vivencias, comunicando lo aprendido, haciendo que el
aprendizaje sea mas atractivo, significativo y memorable.

Se utilizan diversos medios para complementar el
conocimiento cientifico, a traves de recursos bi vy
tridimensionales, ademas herramientas tecnologicas de la
informacion y la comunicacion (TIC) como medios auditivos,
audiovisuales de modelos simulaciones y aplicaciones de
realidad virtual permitiendo a los estudiantes explorar
conceptos complejos de una manera accesible y visual.

En determinados contextos se ve complementada la
experiencia de aprendizaje con visitas a observatorios, las
cuales se realizan con poca frecuencia debido a su ubicacion
alejada o recursos limitados del establecimiento educacional.

Ademas, esta metodologia favorece el desarrollo de
competencias cognitivas, interpersonales, intrapersonales,
ayudando a los estudiantes a interpretar y atribuir sentido a
los fendmenos del mundo que los rodea. De esta forma, se
evita que el aprendizaje sea un proceso pasivo, motivando a
los estudiantes a mantener un interées duradero en areas
cientificas.



4.3. Concepciones Alternativas

Es fundamental entender estas concepciones alternativas
para disenar estrategias pedagogicas que permitan a los
estudiantes confrontar sus ideas previas, y construir un
conocimiento cientifico mas preciso sobre la astronomia.
Planteando estrategias significativas para formar una
construccion mas precisa del conocimiento cientifico.

No es facil arraigar un nuevo conocimiento, ya teniendo bases
distintas en los marcos conceptuales, los estudiantes pueden
resistirse al huevo orden de informacion, siendo un obstaculo
al ser contradictorio a su esquema mental. Por eso es
importante crear buenas bases de conocimiento y no dejar
cabida para sesgos creados, para que no ocurra dicotomia
con comprension de la realidad del conocimiento cientifico.



Indagacion
cientifica

Asombro vy
reflexion
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5. APRENDER JUGANDO

5.1. El Juego

El juego es una reconocida herramienta que facilita el
aprendizaje en las nineces - como también en otros grupos
etarios - generando una instancia en que el jugador es
protagonista en la adquisicion de conocimientos y habilidades;
en una dinamica experiencial que le permite sentirse seguro,
equivocandose y aprendiendo, en un proceso de ensayo y
error, reconociendo los efectos y consecuencias de sus actos
y gestionando sus posibilidades de reparar o intentarlo de
nuevo de una mejor manera.,

Este tipo de juego busca a su vez despertar en las nineces el
interés y curiosidad por el universo y sus fendomenos de una
forma vivencial, didactica y entretenida, alejada de los medios
digitales.

Los juegos promueven habilidades como la resolucion de
problemas y el pensamiento critico, estimulando el desarrollo
cognitivo, al requerir analisis y toma de decisiones informadas,
enfrentandose a desafios y problemas estratégicos.

Existen distintos tipos de juegos de mesa, variando las
mecanicas del juego, determinando la interaccion y acciones
entre los participantes y los elementos del juego. Existen tres
modelos de juegos de mesa, competitivos, colaborativos y
cooperativos.

En el juego competitivo se desarrollan estrategias que te
permitan lograr tus objetivos, o acciones que perjudiquen a tu
oponente para tener oportunidades de ganar el juego.



La modalidad cooperativa plantea un juego donde los
participantes pueden tener objetivos que no son del todo
contrarios, donde en ocasiones se pueda colaborar o negociar
con otro jugador y aun asi intentando lograr objetivos finales
distintos.

El juego colaborativo tiene una mecanica en la cual los
jugadores tienen objetivos en comun trabajando como un
equipo, si uno pierde, todos pierden, intentando ganarle al
desafio del juego.

Asi entonces comprendemos que el juego puede cumplir un
rol fundamental en el desarrollo cognitivo de las nineces en
todas las etapas, desde la primera infancia hasta la
adolescencia.



5.2. Desarrollo Cognitivo

En el caso de las nineces, su naturaleza observadora juega un
papel fundamental en este proceso, donde se ven
involucrados biologicos,
socioculturales. Las nineces tienen que interpretar el mundo,
tienen su propia logica y maneras de aprender, las cuales
segun Piaget tienen patrones predecibles del desarrollo a
medida que van madurando. Piaget establece que el
desarrollo cognitivo infantil ocurre en 4 etapas diferentes,
conforme a la maduracion de los ninos dividiendo las etapas
en, sensomotoras, preoperatoria, operaciones concretas y
operaciones formales.

factores psicogeneticos y

En el contexto de un nino de 9 a 12 anos, Nnos encontramos en
la etapa que Piaget denomind ‘operaciones concretas’ e
inicios de “operaciones formales”. Durante este periodo, los
ninos experimentan un avance significativo en sus
capacidades cognitivas, como en el desarrollo del
pensamiento logico, los ninos utilizan la logica para
comprender vy problemas,
razonamiento a situaciones concretas y tangibles, cosas que
pueden experimentar con sus sentidos.

resolver limitando este



Otra capacidad cognitiva es la seriacion, clasificacion vy
descentramiento, la habilidad de seriacion les permite
organizar los objetos con un orden logico, y agruparlos en
clasificaciones que cumplan caracteristicas comunes entre
los objetos. El descentramiento es la capacidad centrarse en
el presente considerando multiples aspectos para resolver un
problema.

En otras palabras, esta etapa es en la que el nino comienza a
desprenderse de ese mundo e ideas fantasticas, relacionando
el mundo exterior con su propio pensamiento logico.

Los ninos van desarrollando la capacidad de entendimiento,
comprendiendo conceptos mas abstractos como son los
numeros, las propiedades de la materia (masa), longitud y
volumen mediante operaciones mentales. Primero se
comprende el numero, luego el area y el peso, y finalmente el
volumen. Estas habilidades permiten a los ninos razonar
logicamente y distinguir entre caracteristicas invariables y las
apariencias fisicas de los objetos.

La educacion formal proporciona a los ninos en esta etapa la
oportunidad de aprender nuevos conceptos, desarrollar
habilidades de pensamiento critico y ampliar su base de
conocimientos. Por otro lado, existen varias maneras en que
los ninos pueden adquirir el conocimiento mas alla del aula
de clases, la interaccion con su entorno es clave, a traves de
la exploracion y manipulacion, los ninos obtienen informacion
y desarrollan habilidades cognitivas. Los procesos mentales
permiten a los ninos asimilar nueva informacion a sus
estructuras mentales ya desarrolladas o modificarlas para
ajustarse a un conocimiento nuevo.

La interaccion social con companeros, amigos y familiares les
permite poner en practica sus habilidades cognitivas,
aprender de los demas y desarrollar habilidades sociales. Por
ultimo, esta el juego, es una dinamica importante de
aprendizaje para los ninos en esta etapa, donde pueden
explorar su creatividad, resolver problemas y desarrollar
habilidades sociales.



5.3. Tipos de Juego

Para plantear didacticas basadas en el juego, cuyo objetivo
principal es fomentar el desarrollo cognitivo, resulta
fundamental analizar y seleccionar los distintos tipos de
juegos. En especifico los juegos de mesa es un medio que
logra generar diversas dinamicas, apelando a un universo
simbolico con iconos que ayuden a comprender los diversas
acciones en el juego a partir de reglas, las cuales definen
turnos, movimientos influyen en el curso del juego.

Cada categoria esta disenada para estimular y desarrollar
habilidades especificas, promoviendo un aprendizaje
significativo y una evolucion integral de las capacidades
cognitivas de los participantes.

Juegos de Construccion

Este tipo de juego fomenta la creatividad al permitir que los
participantes creen estructuras a partir de elementos simples
y relacionados entre si. Aplicando la resolucion de problemas
al enfrentarse a desafios constructivos, mejorando la
coordinacion espacial al trabajar con proporciones, equilibrio
y de los objetos del juego, probando las distintas
posibilidades de enlazar las piezas.

Juegos de Mesa Estratégicos

Los juegos estrategicos involucran el pensamiento logico y la
planificacion a largo plazo. Logrando desarrollar habilidades
de analisis, fortaleciendo la toma de decisiones ante
diferentes situaciones, proyectando los diferentes escenarios
posibles. También fortalecen el trabajo colaborativo o
competitivo, fomentando habilidades sociales, asumiendo
roles que les permiten ver otras perspectivas desarrollando la
empatia.



Rompecabezas y Acertijos

Este tipo de juego busca mejorar la capacidad de resolucion
de problemas visualmente al requerir la identificacion de
patrones, relaciones logicas y estrategias de ensayo y error.
Estimulan la paciencia, la perseverancia y la atencion al
detalle, habilidades esenciales tanto en el ambito academico
como en la vida cotidiana.

Juegos de Memoria

Este tipo de juego fortalece la memoria a corto plazo y mejora
la capacidad de atencion. Fomenta la agilidad mental al
exigiendo rapidez para recordar patrones, ubicaciones o
secuencias especificas, para completar el objetivo.

Juegos en Linea o Simulacion y Aplicaciones Interactivas
Los juegos digitales permiten un aprendizaje personalizado,
adaptandose al ritmo y nivel de cada

Jjugador. permitiendo recrear escenarios reales o ficticios, en
los que se pueden ver involucrados varios de los puntos
anteriores. Estos juegos combinan estimulos visuales vy
auditivos para reforzar conceptos de manera atractiva,
haciendo que el aprendizaje sea mas dinamico. Una variante
dentro de tambien promueven la empatia y la comprension
de perspectivas al enfrentarse a situaciones diversas y roles
distintos. Hoy en dia los ninos estan muy familiarizados con la
tecnologia y el desarrollo de esta es una habilidad
fundamental en el mundo moderno.

Al integrar diferentes tipos de juegos en un enfoque didactico,
no solo se diversifican las estrategias de ensenanza, sino que
tambien se maximizan las oportunidades de aprendizaje.
Cada categoria contribuye al desarrollo de habilidades
cognitivas especificas, ofreciendo a los participantes un
entorno enriquecedor que combina diversion y educacion.



5.4. Ejemplos de Juegos

Ejemplos de juegos de estrategia, que estimulan la
creatividad e interaccion entre jugadores, el desarrollo de
conceptos mas profundos, la gestion de recursos y lograr
distintos objetivos, ofreciendo una experiencia significativa al
interactuar con ellos. Tambien se destaca la modalidad de
expansion del juego, el como va variando mediante la
interaccion de los usuarios.

Catan: Un juego de estrategia donde los jugadores gestionan
recursos y comercian para construir y expandir caminos,
poblados y ciudades, con el objetivo de obtener la cantidad
minima de puntos para lograr ganar y finalizar el juego.
Duracion aproximada de 60 a 90 minutos.

Cuenta con un tablero modular, con fichas y cartas
representativas y dados

Desde los 10 anos.

KLALS TEUBER

CATAN

EL JUEGO
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Aventureros al Tren: Juego de estrategia competitivo,
mediante la construccion de rutas ferroviarias vas
completando tareas, donde los jugadores completan
conexiones entre ciudades para acumular puntos y lograr
todas sus misiones.

Duracion aproximada de 60 a 80 minutos Desde los 8 anos.
Cuenta con tablero del mundo o Europa, cartas de trenes y
rutas, vagones de plastico y marcadores de puntuacion.

N
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La Busqueda del Planeta X: Es un juego de deduccion logica,
los jugadores asumen un rol de cientificos astrondmicos,
investigan pistas y complementadas con una App. para
descubrir la ubicacion del misterioso Planeta X, compitiendo
por puntos mediante teorias y observaciones astronomicas.
Duracion aproximada de 60 a 75 minutos Desde los 13 anos
Cuenta con tablero del cielo nocturno y de acciones, cartas
de objetivo, fichas y una App. 47
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6. USUARIO

6.1. Grupo objetivo

El usuario objetivo son los ninos entre los 9 a 12 anos y mas,
quienes ya estan alcanzando el desarrollo cognitivo que les
permite operaciones concretas, donde empiezan a utilizar
mas el pensamiento logico, relacionando los elementos que
estan en el exterior



6.2. Elementos graficos

Para la realizacion de un juego destinado inicialmente a ninos
de 9 a 12 anos, se deben considerar elementos graficos
atractivos para cautivar la atencion y mantener su interés. Las
preferencias de los niNnos en esta etapa de desarrollo en la
sociedad actual van orientadas a estimulos visuales vibrantes,
narrativas dinamicas y conceptos desafiantes fuera de Lo
comun que despierten su creatividad. Es fundamental
considerar como referencia estilos graficos y narrativos
contemporaneos que han evidenciado ser mas atractivos para
este publico.
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Un claro gjemplo es la pelicula "Spider-Man: Into the Spider-
Verse" con una propuesta que combina distintos estilos
graficos integrando elementos de comics, texturas unicas y
colores vibrantes y de gran contraste, para poder reforzar la
tematica multiversal compleja que se aborda.




Otro buen gjemplo ya mas relacionado a la tematica espacial
es "Lightyear" que mezcla una grafica de realismo estilizado y
elementos futuristas acompanado de una narrativa de
exploracion espacial. Tambien estan las producciones de Star
Wars que han abordado por mas 40 anos la tematica espacial,
en las ultimas dos decadas han expandido su universo en
series animadas con graficas de realismo estilizado,
cautivando el interes del publico mas joven.
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El desafio esta en relacionar estas influencias visuales a la
propuesta del proyecto para generar un material iconografico
atractivo para el publico objetivo, incorporadas a las
dinamicas de juego y que tenga coherencia con la tematica y
narrativa astronomica.




7. FORMULACION DE PROYECTO

7.1. Propuesta conceptual

Diseno de experiencia ludica, que incentive la exploracion en
la ciencia astrondmica, mediante dinamicas que fortalezcan
las habilidades estrategicas y creativas en las nineces.
Constituyendo un vinculo entre la comprension de
fenomenos astronodmicos y la navegacion espacial,
promoviendo el aprendizaje a traves de un sistema interactivo
que estimule el pensamiento critico, la imaginacion y la
conexion con el universo.
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7.2. Fundamento

En la actualidad estamos inmersos en la vida en la urbe, el
desarrollo tecnologico acelerado, lo cual ha llevado a la
desconexion progresiva con los fendmenos naturales
ocasionando una separacion entre las personas y el cielo. La
contaminacion luminica, la falta de espacios accesibles para
la observacion y la escasa percepcion de la vinculacion entre
el conocimiento cientifico y las vivencias cotidianas dificultan
la construccion de una apreciacion profunda del universo,
especialmente entre las nuevas generaciones. Esto es
especialmente significativo en Chile, un pais con condiciones
astronomicas privilegiadas, que alberga el 60% de la
capacidad de observacion del planeta.

En este contexto, existe la oportunidad de proponer nuevas
metodologias de ensenanza que vinculen la astronomia con
experiencias ludicas, concretas y estimulantes.

Volver a INDICE

La etapa comprendida entre los 9 y 12 anos, conocida como
‘operaciones concretas” en terminos del desarrollo cognitivo,
es particularmente sensible a estrategias educativas que
integren la manipulacion, el juego y la visualizacion. Es en
este periodo donde las nineces desarrollan capacidades
como la seriacion, la clasificacion, el pensamiento logico y la
capacidad de desprenderse de su punto de vista, logrando
interpretar fendmenos mas amplios y abstractos. Sin
embargo, las instancias disponibles en el sistema escolar para
abordar la astronomia desde este enfoque son limitadas y
poco sistematizadas, siendo unos pocos los que logran tener
mayor cercania. Se ven a divulgadores cientificos de
astronomia como los mayores impulsores de compartir la
cultura astronémica, como si fueran los Unicos responsables
en acercar el conocimiento a la comunidad.



Al mismo tiempo, la evidencia pedagogica contemporanea
senala que el juego es una herramienta altamente efectiva
para el aprendizaje, ya que permite experimentar, fallar,
desarrollar hipotesis y tomar decisiones en un entorno
respetuoso y seguro. Los juegos no solo permiten reforzar
conocimientos previos, sino tambien generar un entorno
narrativo y simbolico donde el aprendizaje ocurre de manera
significativa, conectando lo abstracto con lo experiencial
Frente a este panorama, se vuelve relevante el rol del diseno
como agente integrador. El diseno puede transformar
contenidos complejos en experiencias accesibles y atractivas,
proponiendo recursos que sean a la vez didacticos,

visuales y participativos.
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Especialmente en un pais donde el patrimonio astronomico
esta latente pero no interiorizado, es posible ofrecer
dispositivos y sistemas que traduzcan ese potencial en
oportunidades educativas reales. El desafio es desarrollar una
propuesta que logre estructurar el conocimiento astronomico,
el contexto escolar y las capacidades cognitivas del publico
objetivo, en un sistema que incentive la exploracion, la
creatividad y la apropiacion de los fendmenos del cosmos.



cQue?

El Proyecto esta enfocado en el desarrollo de un sistema
ludico interactivo en formato de juego de mesa, disenado
para que nineces desde los 9 anos comprendan, exploren y
experimenten los fenomenos astrondmicos que conforman
nuestro Sistema Solar.

A través de mecanicas estratégicas, recursos fisicos y un
entorno narrativo, el juego transforma conceptos cientificos
como la rotacion planetaria, la gravedad, la atmosfera o los
eventos cosmicos en experiencias significativas, participativas
y visuales.

Integra elementos de diseno grafico, tactiles, contenido
astronomico, y una propuesta pedagogica coherente con las
capacidades cognitivas del grupo objetivo.
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¢Por que?

Porque existe una desconexion entre el potencial
astronomico de Chile y la manera en que este conocimiento
llega a los estudiantes en la educacion basica y mas alla de
este espectro. A pesar de contar con los cielos mas
privilegiados del mundo y con una infraestructura
astronomica de clase global, en las aulas chilenas la
astronomia suele abordarse desde una logica conceptual,
lejana y muchas veces poco comprensible. Ademas, la
educacion cientifica presenta barreras de motivacion y de
comprension, especialmente en temas abstractos. Frente a
esto, el juego se plantea como una herramienta potente para
canalizar la curiosidad natural de los ninos, conectando el
saber con la experiencia, y proponiendo una forma nueva de
aprender explorando, planificando y deduciendo.



¢Para que?

Para despertar el interés por la astronomia desde la infancia,
facilitar el entendimiento de fendmenos astrondmicos
complejos mediante mecanica de juego. El proyecto busca
empoderar a las nineces como exploradores del cosmos,
permitiendoles razonar, tomar decisiones, participando
activamente en la construccion de su conocimiento.

Ademas, pretende ser una herramienta didactica util para
docentes, un recurso replicable en espacios escolares vy
culturales, y una experiencia significativa que fortalezca el
pensamiento critico, la imaginacion y la apreciacion del
universo como parte esencial de nuestra identidad vy
aprendizaje.

Volver a INDICE




Objetivo general

Disenar un juego de mesa astronomico que fomente la
comprension de dinamicas planetarias mediante
interaccion ludica.
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Objetivos especificos

Desarrollar material iconografico para representar el
sistema solar en base a referentes del publico
objetivo.

Integrar un dispositivo informativo tactil para apoyar el
aprendizaje.

Potenciar el pensamiento critico, integrando desafios
estrategicos que permitan educar acerca de temas
cientificos.



Consideraciones a desarrollar

El desarrollo de la forma del proyecto surgid desde la
observacion de una necesidad y oportunidad educativa
concreta: la falta de recursos didacticos accesibles,
significativos y estimulantes para abordar la astronomia.

Desde ahi, se trazd un proceso proyectual que combino
investigacion cientifica sobre conceptos astrondmicos,
analisis pedagogico y diseno centrado en el usuario,
diversidad de juegos de distinta indole. Se consideraron que
los conceptos astronomicos, por su complejidad y escala,
requieren ser interpretados en sistemas comprensibles vy
experienciales, especialmente para los preadolescentes.
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El proyecto comenzo con una fase exploratoria, donde se

revisaron los contenidos del curriculum escolar chileno,
investigaciones sobre aprendizaje astronomico y las
limitaciones metodologicas actuales.

Paralelamente, se identificaron las capacidades cognitivas
propias del grupo objetivo, lo que permitio orientar el
lenguaje visual, el nivel de complejidad de las reglas vy el tipo
de interaccion esperada.



Luego, se desarrollo una dinamica de juego en torno a datos
astronomicos reales, con foco en variables como rotacion,
gravedad, atmosfera, temperatura, tamano y campo
magnetico, probabilidades de diversos eventos naturales que
suceden en los planetas del Sistema Solar.

Cada una de estas caracteristicas fue convertida en
mecanicas, condiciones o restricciones dentro del juego,
dando origen a misiones, cartas de evento, cartas de recursos
y estrategias de exploracion. Esto permitio construir una
logica ludica donde la ciencia no es solo contenido, sino parte
activa de la experiencia.
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PULSO
ORBITAL

El desarrollo del jJuego es una invitacion a aprender conceptos
de astronomia, desde conceptos complejos, a una traduccion
simple y clara para los usuarios. Las concepciones son
realistas, evitando propiciar la confusion o inculcar
percepciones alternativas sobre la comprension de los
fendmenos fisicos.

Se busca que el usuario se ponga en contexto con los
diversos planetas de nuestro Sistema Solar, explorando las
particularidades de cada uno, su ambiente, amenazas, el
potencial que tienen para diversos estudios.
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El desarrollo de las mecanicas ludicas de Pulso Orbital se
baso en un proceso investigacion y traduccion de informacion
astronomica real a dinamicas comprensibles, estrategicas y
significativas para el publico objetivo.

Esta adaptacion no fue solo estética o tematica, sino
funcional: cada elemento del juego esta directamente
relacionado con caracteristicas reales del sistema solar, con el
objetivo de que los jugadores experimenten activamente o
que muchas veces se presenta de forma abstracta.

Las propiedades fisicas y ambientales de los planetas —como
la rotacion, el tamano, la gravedad, la temperatura, la
atmosfera o la presencia de campo magnéetico— fueron
seleccionadas como variables clave y se convirtieron en
condicionantes dentro de las mecanicas.



Por gjemplo, el tiempo que un jugador debe permanecer
orbitando un planeta esta vinculado directamente a su
velocidad de rotacion, mientras que la cantidad de energia
disponible para moverse por el sistema depende de la
cercania de la orbita de ese planeta al Sol, replicando el
principio real de captacion solar.

Asimismo, los eventos naturales como tormentas solares,
impactos de meteoritos o variaciones atmosféricas fueron
extraidos de fenomenos reales y redisenados como cartas de
evento que afectan directamente el curso de la partida,
alterando trayectorias, disponibilidad de recursos o
condiciones de mision. De esta forma, los jugadores deben
adaptarse a un entorno dinamico que simula los riesgos y
desafios propios de cada planeta.
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Otro ejemplo clave es el dispositivo circular giratorio, que
permite consultar y comparar caracteristicas planetarias en
tiempo real, funcionando como una herramienta visual y
manipulable que refuerza la toma de decisiones estrategicas,
la ilacion entre datos. Este objeto, basado en datos cientificos
validados, no solo cumple una funcion informativa, sino que
habilita la construccion de conocimiento mediante la accion.
En resumen, el juego fue concebido como un sistema en el
que la ciencia no esta simplemente representada, sino que se
convierte en la logica interna del juego. La mecanica no
decora el contenido: lo activa. Esta integracion entre diseno,
ciencia y juego fue el eje central del desarrollo, permitiendo
que las nineces no solo aprendan sobre el universo, sino que
lo vivan, lo exploren y lo comprendan desde adentro.



Identidad de Marca
/0

#205f87

GRAFLAB @ -

#60355b

N

GRAFLAB proyecta este juego como el inicio de una linea de
productos educativos bajo el concepto Pulso, consolidando su
vision de aporte al desarrollo de recursos que despierten la
curiosidad, fortalezcan el pensamiento critico y mantengan vivo
el conocimiento en movimiento. EL compromiso no es solo con el
diseno, sino la construccion de herramientas que transformen la
manera de ensenar y aprender.

PULSO @ -
ORBITAL ®

ORBITAL
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Componentes del juego

Tablero del Sistema Solar:

Representa las orbitas elipticas de los 8 planetas (mas el
Sol en el centro).

O Titulo = ENERGIA ) COSTO POR ORBITA = Posiciones en orbitas
Mercurio ] 1 4
Venus 4 2 5
Tierra 3 2 5]
Marte 2 1 7
Jupiter 2 9
Saturno 2 3 1
Urano i 2 13

MNeptuno 1 3 16

Tabla 2

Los valores representados en la tabla fueron creados por
movimiento y fendmenos que ocurren en cada planeta, por
ejemplo: La energia se determino por la distancia que tiene
cada uno con el Sol, relacionando la energia representada en
el juego con la con la energia solar, el costo por orbitar en el
planeta se refleja con la fuerza

56Xx40CMm

de gravedad, mientras mayor el costo es intensa la fuerza de

gravedad, el valor es para contrarrestar la gravedad ejercida
por los planetas. Por ultimo se determinan las cantidad de
posiciones que tiene cada orbita, mientras mas distante esten
los planetas del Sol se trasladan mas lento, entonces se
entiende en el juego que mientras mas lejos trasladas a
distinta proporcion a los que estan mas cerca.



Componentes del juego

Disco planetario:

Componentes:
1.Disco exterior con los 8 planetas.
2.Disco interior giratorio con caracteristicas como:
gravedad, atmosfera, temperatura, Tamano vy
beneficio por permanecer en la orbita eliptica,

Mediante el giro de este elemento podemos ver las
condiciones de cada planeta, permitiendo relacionar
como influyen los datos entre si.

Se desarrolla la experiencia de la busqueda de
informacion de una manera mas activa.

El usuario consultara el dispositivo para poder elaborar la
mejor trayectoria para lograr sus misiones.
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Cartas

Misidn

Las misiones se basan en estudiar y explorar
los diversos planetas, , logrando cumplir los
requerimientos de proteccion, energia, turnos
y/0 herramientas que especifica al costado.

== ESTUDIO

De la carta logramos diferenciar diversos {x )
iconos que representan:

ORBITAL
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—. COMPRESION TERMICA
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Neptuno poses los vientos mas rapidos del sistama solar, y observarlos sin.

ser arrastrado por ellos es clave.

@ escanoe




Cartas

Eventos Naturales
Eventos que alteran las estadias en orbitas
de planetas (Tormentas Solares, Meteoritos
errante, eclipse, alineacion, tormenta
magneética, plasma)

Cartas Recursos

Proteccion: Contrarrestan algunos eventos
naturales (Proteccion de temperaturas
altas/bajas y campo gravitacional).

Mejora: Panel Solar, Brazo robotico, escaner
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ESCUDO SOLAR REFORZADO

Todos los jugadores en orbitas internas
ppierden @ a menos gue tengan un escudo

Con esta carta logras evitar efectos de

tormentas solares. también sirve de

Las tormentas solares liberan grandes cantidades de proiecsicrizric Altas temperiums
radiacion, afectando a instrumentos tecnologicos

METEORO ERRANTE %) ESCANER ORBITAL
&

Tecnologia de observacion remota,

Fragmentos emantes del cinturon pueden S ] o
e izt | permite cumplir mision de escaneo

en trayec as y estudios




Elementos 3D

e Ficha por jugador: Nave 3D de color de
jugador,

e Totems planetarios y Sol con distintos
tamanos.

e Fichas que representan energia.

Planeta Tamafio real aprox. Diametro (cm)
(comparado con Jupiter)

Japiter 1.00 *h3.b.emrd
Saturno 0.84 *%3,2 cm**
Urano 0.36 **2,8 cm**
Neptuno 0.35 **%2.8 cm**
Tierra 0.089 *kZ,2emEt
Venus 0.086 **2 em**

Marte 0.047 e P 11 L
Mercurio 0.038 **1,2 em**

Tabla 3
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Fichas de energia impresas en 3D.



Narrativa

Es un juego de exploracion cientifica donde cada
jugador asume el rol de un explorador espacial en
mision por el sistema solar. EL objetivo de cada
jugador es vigjar entre planetas, estudiarlos,
enfrentar eventos naturales y cumplir misiones que
le permitan comprender el funcionamiento del
universo desde adentro.




Preparacion

En el tablero se representan las orbitas de
los 8 planetas de nuestro sistema solar, con
diferentes posiciones al rededor de cada
orbita, la cantidad de posiciones es
determinada segun el tiempo de traslacion
de cada planeta, ubicando cada planeta en
la orbita correspondiente.

Posteriormente se arman y separan los
mazos de cartas (misiones, eventos
naturales y recursos tecnologicos).

Ya teniendo preparado el escenario estelar
los Jjugadores proceden a escoger
aleatoriamente 3 misiones que les
corresponderan lograr esta partida.
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Preparacion

Analizado el plano estelar los jugadores
instalan sus naves en la orbita eliptica de la
Tierra, planificando el trayecto para poder
lograr sus respectivas misiones.

Se analiza el dispositivo circular, viendo las
condiciones de cada planeta, empieza a
relacionar datos, como influyen entre siy en
el juego.

A cada jugador se le entregan 3 fichas de
energia inicial (beneficio al estar en orbita
eliptica terrestre)

Parte el jugador que lance el humero mas
alto lanzando dados
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Fases del jJuego

Fase 1. Por turno los jugadores tienen 2 opciones,
robar una carta de recurso o moverse en el tablero.

Moverse requiere energia segun la distancia que se
quiere recorrer., una posicion dentro de tu orbita
tendria un costo de 1 de energia y el cambio de
orbita 2 de energia.

Fase 2: Luego se lanzan los dados para determinar
si hay que jugar una carta de evento natural, (tabla)
Se ve a quienes les afecta y, como tiene que
interactuar cada jugador,

Fase 3: Nuevamente se lanzan los dados, pero esta
vez para determinar movimientos planetarios segun
probabilidades en la suma de los dados.

Se repite la modalidad de juego hasta que gana el
primer jugador en completar sus 3 misiones.
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Tablas de interpretativas de dados

Las tablas a continuacion buscan demostrar la probabilidad de

que eventos ocurran , con que frecuencia y ritmo se mueven los

planetas.

Suma de dados (2d6)
kR _AhF

*kG_Ghk

*k Q-1 2%

;Se revela evento?

X No

¥ si

X No

Justificacién narrativa

Estabilidad total (rara calma)

Intervalo de actividad comun
en el sistema solar

Fase de realineamiento, sin
eventos

Tabla 4

Resultado

2-12

4-5

Planetas que se mueven

Ninguno se mueve
Solo planetas interiores
(Mercurio, Venus, Tierra, Marte)

Solo se mueve venus sacar una
+ de evento natural

Se mueven todos los planetas
(los interiores 2 posiciones)

Rocosos interiores

Solo venus

Tabla 5
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3.1.

Sistema Producto

Sistema ludico y educativo que permita conocer y explorar
el Sistema Solar

PULSO |
ORBITAL

Tablero orbital, cartas tematicas,
fichas, naves, planetas y dispositivo
circular informativo.
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Materiales resistentes y
visualmente atractivos:
impresion offset, carton rigido,
componentes impresos en 3D.

Sistema modular que permite expansiones y
niveles de dificultad progresivos.

Elementos visuales y narrativos
adaptados al publico infantil

Acceso digital a material
pedagogico complementario
(guias, fichas, actividades).

Implementacion educativa del

Jjuego en aulas y talleres escolares.
Capacitacion para docentes sobre
uso didactico del recurso.

Activaciones ludico-educativas en
centros culturales, bibliotecas y

Participacion en ferias cientificas,
eventos escolares y charlas sobre ——\glelaallallelollo]s
diseno educativo.

ferias cientificas.
Acompanamiento postventay

Venta directa a traves de
soporte para reposicion de

Identidad visual atractiva: iconos,

plataformas online y distribucion a

colegios, museos y ferias. componentes.

colores por planeta, diseno
cientifico.

Manual grafico del juego
con lenguaje accesible y
diagramacion clara.

Packaging narrativo que

desde la caja.

introduce la tematica espacial

Sitio web con recursos gratuitos,
videotutoriales y contacto con la
comunidad educativa.

Campanas en redes sociales
con capsulas educativas,

desafios y lanzamientos. Figura 4



Modelo de Negocios

Oferta de Valor

Sistema ludico que permita conocer y explorar el Sistema
Solar a través de un juego iInmerso en una experiencia
astronomica, mediante elementos interactivos visuales vy
tangibles, aspirando a generar pulsos de conocimiento. Pulso
Orbital es un sistema ludico que convierte el conocimiento en
experiencia. A traves del juego, conceptos astronomicos
complejos se transforman en decisiones, movimientos vy
aprendizajes significativos. Pero su verdadero valor esta en el
Pulso. un ritmo que mantiene vivo el conocimiento, esta
activo, se conecta con la emocion y la estrategia.

Se plantea como una herramienta para los tutores que
favorece la comprension de fendmenos astronomicos al
publico objetivo.

La propuesta se basa en entregar una herramienta educativa,
que promueva la curiosidad cientifica, el pensamiento critico
y la colaboracion entre estudiantes.

Cliente

Se busca una relacion con instituciones educacionales,
Colegios (publicos, particulares, subvencionados) para uso en
clases, talleres o instancias de recreacion entre los
estudiantes.

Padres y/o tutores que compartan interes en conocimientos
universales.

Ademas, se contempla el publico general compuesto por
familias y tutores que buscan juegos con contenido educativo
para sus hijos, asi como tiendas de juegos de mesa, librerias
y distribuidores interesados en productos con enfoque
pedagogico. Museos, centros culturales y planetarios: para
actividades ludicas o educativas.



Modelo de Negocios

Relacién Clientes

El producto otorga diversion, conocimiento, cultura, traduce
materias complejas para la comprension del publico. Se
fortalece a través de una propuesta de acompanamiento
educativo, el tutor, padre o educador puede estar ahi de guia
para moderar las partidas de juego y aprender en el proceso.

Canales de comunicacion y difusion

Se busca una relacion con centros educativos para poder
compartir y ensenar el producto, impartiendo talleres,
demostrando el uso didactico que se le puede dar en clases.
Desarrollo de redes sociales, buscando tener mayor alcance
con los clientes, gestionaria la comunicacion con
divulgadores cientificos chilenos, que me ayuden a
impulsar/promover Pulso Orbital.

La participacion en ferias y eventos de juegos es clave, son
instancias que permiten generar redes de difusion y nuevos
canales de venta.

Fuentes de Ingreso

En primera instancia se realizarian las gestiones para postular
a fondos de proyectos concursables para poder producir
una serie de juegos, destinando una cantidad a regalias a
socios claves y el resto a la venta.

Las principales fuentes de ingreso provienen de la venta
directa del juego, asi como su comercializacion a traves de
tiendas especializadas, librerias y venta online.

Tambien se contempla la realizacion de talleres pagados en
establecimientos escolares o espacios culturales, ademas del
desarrollo de expansiones tematicas.

A futuro, existe la posibilidad de licenciar el juego para
diversas adaptaciones de Pulso para su integracion a
programas educativos estatales, con diversas tematicas de
conceptuales de conocimiento, creando una linea variada de
Pulsos de conocimiento.



Modelo de Negocios

Socios Clave

Los socios claves se integrarian espacios educacionales, para
interiorizar el juego en el aula o centros de divulgacion
astronomica. También son fundamentales los vinculos con
astronomos y expertos de universidades chilenas que validen
el contenido del juego, asi como ilustradores, disenadores y
expertos en pedagogia para consolidar una propuesta solida.

Actividades Clave

Las actividades principales incluyen el diseno y desarrollo
continuo del juego, el testeo con nineces, tutores o docentes,
para ver como funciona y como es la dinamica. La creacion
de material complementario instructivo, la produccion fisica
de las cartas y componentes. Avalar la informacion con
universidades para entregar informacion y conceptos
legitimos. La postulacion a fondos publicos, para financiar la
produccion. También se consideran las actividades de
difusion en redes sociales y la participacion en eventos, ferias,
clave para crear redes y la gestion de canales de venta y
distribucion, asi como la implementacion de talleres vy
experiencias educativas presenciales en establecimientos
educacionales.

Recursos Clave

Los recursos esenciales para Pulso Orbital incluyen un equipo
multidisciplinario compuesto por disenadores industriales y
graficos, pedagogos, divulgadores cientificos y astronomos
asesores. Ademas, se requiere una base de contactos vy
vinculos con el sistema educativo nacional, herramientas de
produccion y  prototipado, infraestructura para el
almacenamiento vy distribucion del juego, asi como
plataformas digitales para la comunicacion, venta y descarga
de material educativo. La validacion pedagogica y cientifica
del contenido es otro recurso fundamental que otorga
credibilidad al proyecto.



Modelo de Negocios

Estructura de Costos

La estructura de costos contempla la inversion en diseno
grafico, desarrollo de mecanicas y testeo del juego, asi como
la produccion fisica de las unidades en imprenta nacional. Se
deben considerar tambien los costos asociados a la
elaboracion de componentes especiales como tableros
moviles, fichas, cartas y empaques. A esto se suman los
gastos de difusion, mantencion de plataformas web y redes
sociales, transporte, almacenamiento, distribucion, y la
remuneracion del equipo profesional. También se incluyen
los costos asociados a talleres, impresion de material
pedagogico y participacion en ferias o instancias de
visibilizarian.



Tabla de Costos

Caddigo

POO1

P002

POO3

PO04

P0OO5

P0O06

POO7

P0O08

PO09

PO10

Componente
Cartas de Mision (45)
Cartas de Recurso (30)

Cartas de Tecnologia (25)

Cartas de Eventos Naturales
(20)

Tablero Orbital plegable

Dispositivo circular

Naves y totems planetarios
(PLA)

Fichas y marcadores (energia)

Manual de reglas y guia
docente

Caja contenedora
personalizada

Ensamblaje y retractilado

Cantidad por juego

B8x64mm

88x64mm

B8x64mm

88x64mm
aprox. 560x400mm
2 discos concéntricos

troguelados

8 modelos x jugador (4)

30 piezas aprox.

12-16 paginas

260x190x55mm aprox.

Detalles
4C/4C, 280gsm, linen finish
4C/4C, 280gsm, linen finish

4C/4C, 280gsm, linen finish

4C/4C, 280gsm, linen finish
2mm grey board, laminado
mate

128gsm + refuerzo base
Impresion 3D simplificada
Plastico o madera pintada

128gsm, C2S, barniz mate

157gsm C2S + 2mm grey
board, foil opcional

Precio unitario (USD)

\$1.10

\$0.70

\$0.65

\$0.60

\$0.85

\$0.55

\$1.00

\$0.75

\$0.40

\$1.20

\$0.20

Tabla 6



Proyecciones a Futuro

Pulso Orbital nace como un juego de mesa educativo
centrado en la astronomia, pero su vision se expande mucho
mas alla.

Su estructura modular, la logica de juego replicable y su
enfoque pedagogico lo proyectan como una plataforma
expansible hacia nuevas areas del conocimiento.

En el futuro, se contempla el desarrollo de nuevas ediciones
tematicas bajo el concepto de Pulso, abordando disciplinas
como la biologia (Pulso Vital), la ecologia (Pulso Terrestre) o la
historia (Pulso de las Civilizaciones), manteniendo siempre el
principio de activar el aprendizaje a traves del juego.

En el ambito comercial, Pulso Orbital apunta a consolidarse
como un producto editorial educativo con presencia en ferias
de ciencia, juegos y educacion tanto a nivel nacional como
internacional, iniciando Procesos de traduccion,
licenciamiento y distribucion ampliada. Tambien se considera
la creacion de expansiones del juego (nuevas misiones,
eventos, modos de juego avanzados) para enriquecer la
rejugabilidad y adaptarse a distintos niveles escolares.



Conclusion

Pulso Orbital es mas que un juego de mesa: es una
herramienta educativa disenada para acercar la astronomia a
ninos y ninas de forma activa, ludica y significativa. A traves
del diseno vy creatividad, se logro traducir conceptos
cientificos complejos en dinamicas accesibles que invitan a
explorar, razonar y tomar decisiones dentro de un sistema
que refleja las condiciones del cosmos.

El proyecto pone en valor el rol del diseno como mediador
entre el conocimiento y la experiencia, demostrando que
aprender puede ser tambien jugar, imaginar y construir. Su
formato es replicable, adaptable a otras areas del saber, vy
proyecta una vision clara: mantener el conocimiento vivo a
traves del pulso del juego.

Esta propuesta no solo es una entrega de contenido, sino que
crea condiciones para que el aprendizaje suceda, se sienta y
se recuerde. En tiempos donde el vinculo con la ciencia debe
fortalecerse desde la infancia, Pulso Orbital se posiciona
como un puente entre la curiosidad y la comprension.
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