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Potenciar los recursos tecnológicos (enfocados en generar diagnósticos 
y didácticas utilizando los tics), de forma personalizada, dentro del esta-
blecimiento educativo.

Juegos educativos, Consiste en una plataforma virtual de desarrollo, don-
de coexisten 2 interfaces básicas de interacción: Interfaz del estudiante E 
Interfaz del profesor, basados en:

a) Gamificacion (Aprendizaje basado en retos)
b) Realidad virtual (Experiencia virtual, uso de simuladores)
c) Redes sciales (Comunicación global)
e)Plataforma virtual de aprendizaje (aula invertida)

OBJETIVOS



1.- Integrar al estudiante dentro de su contexto psicosocial, relacionán-
dolo con el patrimonio cultural de su comuna y con ello potenciar el 
sentimiento de pertenecia del estudiantes

2.- Integrar dentro de la plataforma de videojuego, el reconocimiento de 
las emociones, la integración con las habilidades y el pleno acercamiento 
con cualidades propias del estudiantes.

3.- Integrar en una sola plataforma web, las tecnologías digitales desti-
nadas al aprendizaje del estudiante relacionandolo directamente con la 
tecnologia, los nuevos medios y los desarrolladores de internet.

Organización del proyecto dentro de la comunidad educativa
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METODOLOGÍA DEL PROYECTO

DIAGNOSTICAS

POTENCIAR 

EVALUAR

ESCALAR

Diagnóstico del estudiante, re-
pecto a: 
1) Tendencia de perfil, según sus 
habilidades.
2) Estado emocional
3) Fortalezas aprendidas gracias a 
sus virtudes y habilidades.

Ptenciar en el estudiante:
1) Fortaleza a través de: Habilida-
des y virtudes.
2) Potenciar el conocimiento de 
sí mismo y la resilencia. 
3) Potenciar el conocimiento de 
su patrimonio cultural local.

Se evalúa resultado de estudian-
tes respecto a: 
1)Habilidades
2)Estado emocional
3)Virtudes y fortalezas

Se indica valores respecto a: 
1) Habilidades
2)EStado emocional y fortalezas
3)Tendencia de perfil



ARTES VISUALES

CIENCIAS NATURALES

EDUCACIÓN FÍSICA 
Y SALUD

INGLES

LENGUA INDÍGENA

LENGUAJE, COMUNICACIÓN
Y LITERATURA

MATEMÁTICA

MÚSICA

ORIENTACIÓN

RELIGIÓN

TECNOLOGÍA

BIOLOGÍA

QUÍMICA

FÍSICA

FILOSOFÍA Y 
PSICOLOGÍA

HISTORIA, GEOGRAFÍA Y 
CIENCIAS SOCIALES

PEFÍL Y TENDENCIA POR ASIGNATURA



HABILIDADES QUE POTENCIA EL PROYECTO

1.- Autoconocimiento: Representa el punto de partida para crecer como persona, avanzar y dar sentido a 
la vida. Implica admitirse, quererse y valorarse.

2.- Empatía: Es necesario entender al otro. Conectar con él y “ponerse en su lugar” para comprender sus 
emociones, sus motivaciones y las razones por las que actúa.

3.- Comunicación asertiva: Expresarse con claridad, honestidad y de forma apropiada.

4.- Pensamiento creativo: Utilizar la creatividad puede ayudar a mejorar la forma de actuación, la solución 
de problemas, actuar, crear valor añadido y oportunidades.

5.- Pensamiento crítico: Si la forma de pensar se basa en premisas, sin cuestionarse el mundo, gran parte 
de las ideas, comportamientos, valores, maneras de afrontar los problemas y los retos cotidianos puede estar 
sometida a las presiones sociales y conducir a la estandarización y el conformismo.

6.- Manejo de emociones y sentimientos: Hay que aprender a conocer, expresar y gestionar las emocio-
nes y los sentimientos. El objetivo: conseguir que la emoción y la conducta se ajusten al signo e intensidad de 
cada situación y no sean indeseadas.

7.- Manejo de problemas y conflictos: No es posible ni deseable evitar los conflictos. Gracias a ellos se 
renuevan las oportunidades de cambiar y crecer.

8.- Relaciones interpersonales: Hay que establecer y conservar relaciones significativas, así como termi-
nar aquellas que bloqueen el crecimiento personal (relaciones tóxicas). Hay que aprender a iniciar, mantener 
o terminar una relación y conocer la forma de hacerlo de forma positiva con las personas que nos rodean.

9.- Toma de decisiones: Actuar proactivamente para hacer que las cosas sucedan en vez de limitarse a dejar 
que ocurran por azar u otros factores externos.

10.- Manejo del estrés: Muchas situaciones generan tensiones. Hay que enfrentarse a ellas y aprender a 
controlar el nivel de estrés diario buscando respuestas más adaptativas, identificando las fuentes de tensión 
en la vida diaria, reconociendo sus manifestaciones y encontrar fórmulas para eliminarlas o contrarrestarlas.



EMOCIONES QUE DIANOSTICA EL PROYECTO
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VALORES QUE POTENCIA EL PROYECTO DE 1º, 2º Y 3º ORDEN

TEMPLANZA

DIGNIDAD

VALENTÍA

RESPETO

JUSTICIA

GENEROSIDAD

VERDAD



ESTILOS DE JUEGOS

CAPÍTULOS POR RUTAS

CAPÍTULOS POR PERSONAJES

CAPÍTULOS DE NATURALEZA



IMÁGENES





www.harlot.cl


