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Desde el inicio del reto nos planteamos desarrollar una herramienta didáctica 
basada en una metodología alternativa que busca brindarle a jóvenes de escasos 
recursos herramientas para reconocer sus gustos y habilidades aproximándonos 
desde el arte y la creatividad.  Esta estrategia se basa en desmitificar obstáculos 
que tiene la industria y visibilizar casos de éxito de jóvenes que hoy en día se 
dedican a oficios creativos y pueden vivir de lo que hacen. 

Queremos que estos jóvenes conozcan otros caminos y tengan en consideración 
perfeccionar sus talentos y hacer de ellos una alternativa de vida profesional 
después de finalizar su formación básica.

INTRODUCCIÓN



DESCRIPCIÓN GENERAL

Es un juego b-learning que permite la exploración vocacional de personas con un mínimo 
interés por el mundo de las artes y las profesiones vinculadas a la creatividad y la cultura. 
También, ofrece a personas que quizá no estén muy orientados sobre qué hacer luego de la 
secundaria una oportunidad para conocerse un poco más a sí mismos.

Tiene dos modalidades: una totalmente analógica y otra con contenidos sorpresa en medios 
digitales.

Materiales:

• 1 Tablero 
1 Dado numérico 
1 Dado ESTELLA 
6 Figuras de Juego 
 200 Tarjetas: 50  Azules, 50  Verdes, 50  Rosadas y 50   Amarillas. 

◦



OBJETIVO DEL JUEGO

El juego está diseñado para jugarse en grupos. 4 grupos de mínimo 2 y máximo 4 
participantes.

El objetivo es que un grupo llegue primero al final del recorrido. Luego se seguirá 
jugando hasta tener, segundo y tercer lugar.

Durante el juego se tienen distintas dinámicas en las cuales el reto será para el 
mismo equipo y otras donde los equipos se enfrentarán para poder avanzar.



TABLERO



RECURSOS



DINÁMICA
1. El movimiento de las figuras de juego se realiza mediante el lanzamiento de un dado al 
comienzo del turno de cada participante. 

  

2. Las figuras de juego se desplazan tantas casillas como número ha salido en el dado.  

3. Si la figura cae en alguna casilla de algún color, deberá realizar alguna de las acciones 
correspondientes:

DADO ESTELLA

FICHAS



Estas tarjetas tienen actividades 
y preguntas relacionadas con 
las profesiones y los roles 
desempeñados en las industrias 
creativas.

• Si aparece una estrella en la 
tarjeta, deberá tirar el dado 
ESTELLA para completar las 
instrucciones de la actividad. 

• Algunas preguntas podrán ser 
de selección múltiple, en estos 
casos debe acertar al menos 2 
o 3 características de lo que se 
pregunta.

TARJETAS



Estas tarjetas tienen actividades y 
preguntas para reconocer y 
expresarse desde la esencia de 
cada uno de los participantes.

• Si aparece una estrella en la 
tarjeta, deberá lanzar el dado 
ESTELLA para poder completar 
las instrucciones de la actividad. 

• Si aparece un bombillo/foco en 
la tarjeta, tendrá oportunidad de 
expresar de forma libre lo que 
se pide, sin mencionarlo de 
forma explícita o decirlo en otro 
idioma.

TARJETAS



Estas tarjetas tienen preguntas de 
verdadero y falso, que significan un 
desafío con uno de los otros equipos, 
el que lanza el dado escoge al equipo. 

• Respuesta analógica: Se tendrá 
una clave de respuestas en el 
paquete del juego para poder 
responder y avanzar. 

• Respuesta Digital: Estas tarjetas 
cuentan con un código QR, que 
están vinculadas con material 
audiovisual que va a dar respuesta 
a la pregunta, con testimonios de 
distintos profesionales y/o artistas 
de las industrias creativas.

TARJETAS

(Haz CLIC) 

https://www.youtube.com/watch?v=0WreyjhWMLg&feature=youtu.be


Estas tarjetas te darán la posibilidad  de 
viajar en el tiempo o quedarte en el 
presente, es importante que los 
participantes involucren el cuerpo  y las 
emociones en estas actividades:

• Pasado - Recordar la infancia y 
algunas experiencias nos pueden 
ayudar a reconocer elementos clave 
de nuestra identidad para sacarles 
mayor provecho. 

• Presente: - Estar en plena 
conciencia de nuestra realidad 
actual y de las decisiones que 
estamos por tomar, nos puede 
ayudar a escoger caminos más 
provechosos. 

• Futuro: Proyectarse a futuro es 
conectarse con un mundo de 
posibilidades y oportunidades, esto 
es fundamental para motivarse y 
ajustar lo que sea necesario para 
avanzar a una meta. 

TARJETAS



Ejemplos contenido de las tarjetas según su categoría



NO OLVIDAR

Si la tarjeta tiene una estrella, el jugador, deberá lanzar el dado ESTELLA para 
poder completar las instrucciones de la actividad. 

• Si aparece un bombillo/foco en la tarjeta, el jugador, tendrá la oportunidad de 
expresar de forma libre lo que se pide, sin mencionarlo de forma explícita o decirlo 
en otro idioma. 

REGLAS DEL JUEGO  
(Haz CLIC) 

https://drive.google.com/file/d/14jGALf50PVfNbrVlRb0aXkwidQWYqd1i/view?usp=sharing


PLAN DE ACCIÓN
(Haz CLIC) 

https://drive.google.com/file/d/1c96PZoUMhSZNNS8dC7WPx4eIUbXXCTtQ/view

