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PLANTEAMIENTO

La importancia
de jugar

Desde el nacimiento, el ser humano
busca el juego, una actividad tan natural como
respirar. Tal como sucede en el reino animal, el
juego se presenta como una funcién necesaria
y vital (Meneses y Monge, 2001). Todos los
primeros aprendizajes surgen en espacios ludicos
generados espontaneamente con otros o con el
entorno.

Hoy en dia, observamos cémo el juego ha
evolucionado, adoptando nuevas formas y medios
para su desarrollo.

En este contexto, la presencia de objetos
tecnoldgicos ha ganado relevancia en
comparacion con las tipologias de juego
analdgicas (Stefani et al., 2014).

Si hace algunos afios era comun ver plazas llenas
de nifios después del horario escolar, hoy en dia
es mas frecuente encontrar espacios de juego
mediados por el uso de dispositivos tecnoldgicos,
relegando la espontaneidad de los juegos clasicos
que surgian de la interaccién fisica con otros.

Los juegos han virado hacia un enfoque mas
solitario, destacando la predominancia de la
individualidad. Es comun ver a nifios pequeios
optando por el uso del teléfono en lugar de jugar
con amigos, limitando asi las interacciones con
otros y con su entorno.

Las razones para esto pueden ser diversas. Por un
lado, los tiempos dedicados a compartir en familia
son cada vez mas limitados.

Las jornadas laborales son extensas, los nifios
pasan la mayor parte del tiempo en clases

o realizando actividades extracurriculares,
reduciendo los momentos de juego familiar a
momentos residuales en la planificacién diaria.

Ademas, las libertades de los mas pequeiios en
cuanto a la utilizacién de espacios han cambiado
considerablemente con el tiempo. Antes, la
mayoria de las casas contaban con amplios patios
y plazas cercanas para jugar, pero esta situacion
ha cambiado.

Los espacios de juego se han reducido
drasticamente con las nuevas tipologias de
viviendas.

En Santiago el 56% de las viviendas poseen menos
de 70 m2. Esto ocurre en 29 comunas de la Regién
Metropolitana, encontrando promedios incluso
mas preocupantes con cifras del 47,8 m2 por

inmueble en Maria Pinto.
169,16

69,66

47,82

ft

Maria Pinto La florida Lo Barnechea

Comparativa superficie en M2 de viviendas Regién Metropolitana.
Elaboracién propia en base a Chechilnitzky (2019).
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Ademas la falta de areas verdes disponibles,
especiamente en comunas mas vulnerables,

lo que acompaiia la sensacién de inseguridad.
Esto impide que nifios y nifias puedan explorar
libremente su barrio.

La brecha verde de la capital
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Imagen 1. La brecha verde de la capital. Valencia (2014)
https://www.plataformaurbana.cl/archive/2014/05/02/
comunas-del-sector-oriente-cuadruplican-en-areas-
verdes-por-persona-al-resto-de-santiago/

Frente a esta realidad, es crucial analizar lo que la
pandemia por COVID-19 ha dejado en evidencia.

Todas las actividades han debido trasladarse al
interior, difuminando los limites entre tiempos
de trabajo, estudio, ocio y, por supuesto, juego.
Si durante el dia un nifio que asistia al jardin
contaba con espacios definidos para el descanso
y la dispersién, como los recreos entre clases, en
el nuevo contexto de cuarentena estos tiempos
han desaparecido, convirtiéndose en parte de un
entramado de actividades que deben realizarse
durante el dia.

Otra particularidad de este proceso es que
muchas familias se han enfrentado, por primera
vez, a tener que convivir durante todo el dia,
sumando a las interacciones propias de cada
miembro la obligacion de compartir espacios de
trabajo y estudio.

Si bien esto puede entenderse como una
oportunidad para generar nuevas instancias

de unién, también ha dejado en evidencia lo
problematico que puede resultar estimular a

un nifio, especialmente aquellos en la etapa de
la primera infancia, durante largos periodos

de tiempo. Es por esto que los dispositivos
tecnoldgicos han cobrado importancia
nuevamente, no limitandose solo a los periodos
de clases en linea, sino también posicionandose
como una solucién para mantener entretenidos a
los mas pequeiios.

Esta situacion ha resaltado la importancia de los
espacios que los jardines infantiles y colegios
ofrecen a nifios y nifias.

En estos lugares protegidos, los nifios tienen la
oportunidad de centrarse completamente en
actividades que potencien su desarrollo, siendo el
juego una parte fundamental. Como se menciona
en "El juego y los juguetes: un derecho olvidado de
los nifios" (Abdala et al., 2005), "[...] un nifio que no
juega, no aprende".

Las Bases Curriculares de la Educacidon Parvularia
(2018) destacan la importancia del juego en el
desarrollo y lo establecen como un punto central
en la metodologia educativa, considerandolo uno
de los principios clave al impartir conocimientos a
los mas pequeiios.

Basandonos en lo descrito anteriormente,
identificamos la oportunidad de potenciar estos
espacios de juego libres y protegidos dentro de
jardines infantiles y espacios educativos. A través
de la exploracion de estos espacios, podemos
proporcionar nuevas herramientas a nifios y nifias,
ya que entender el juego como una oportunidad de
aprendizaje y como un puente para la formacién
de vinculos estrechos con el entorno y los pares
abre la puerta a conocimientos profundos y
fundamentales para la persona en formacién.
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Primera infancia

Importancia de la estimulacién temprana y el
desarrollo motriz.

La UNICEF (2017) define la primera
infancia como el periodo que abarca desde
la concepcidn hasta el inicio de la educacion
escolar. Campos (2010) subraya la importancia
de esta etapa debido al impacto significativo
que tendra en la vida futura de una persona. La
alta plasticidad del cerebro durante esta fase
implica que las experiencias vividas moldearan
al individuo tanto a nivel estructural como
emocional.

En contraste con etapas posteriores de la vida,
durante la primera infancia, el aprendizaje se
produce simplemente al participar y explorar
diversas actividades (Paniagua, 2016). Nifios y
nifas de entre O y 6 afios tienen tres veces mas
potencial sindaptico que los mayores de siete anos
en adelante (Céspedes, 2016). Esto les permite
adaptarse naturalmente a su entorno, nutriéndose
de él, aprendiendo de su entorno y desarrollando
diversas habilidades sensoriales, motoras,
cognitivas, sociales y emocionales (Campos,
2010).

Este hecho resalta la importancia de aprovechar
este periodo altamente sensible para los

nifos y nifas, proporcionando experiencias
enriquecedoras que les permitan interactuar
activamente con sus pares y su entorno para
asegurar un desarrollo integral (OMS, 2016). Este
enfoque, conocido como estimulacién temprana,
segun Richter (2016), se refiere al conjunto de
acciones y estimulos ambientales ofrecidos al nifio
desde antes de su nacimiento para fomentar un
crecimiento y desarrollo saludables.

Para Pérez (2017) la estimulacién temprana tiene
como propdsito desarrollar, potenciar y corregir
las funciones cerebrales de los nifios mediante
juegos y ejercicios repetitivos, lo que se alinea
con el objetivo establecido por la OMS (2016) de
generar un éptimo bienestar y crecimiento de un
individuo por medio del desarrollo de habilidades
motrices, ya que estas fomentan el movimiento y
el uso del cuerpo en los primeros afos de vida.

Esto nos indica que estimular el desarrollo de
habilidades motrices no solo afecta al desarrollo
fisico, sino que también activa otras areas
cruciales del desarrollo humano, como el lenguaje
y el desarrollo social y una buena manera de
abordar este desafio es a través del juego.
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El juego

“Entre el nacimiento hasta los 8 afos
aproximadamente, el 80% del aprendizaje
individual ya ha ocurrido, y dado que en este
tiempo el nifio lo que ha hecho ha sido jugar
entonces se debe reflexionar sobre el aporte que
tiene el juego en el desarrollo cognoscitivo.”

Flinchun (1988)

Castella (2018) nos habla que la
experiencia de jugar se gesta desde una premisa
muy sencilla: el divertirse. Cuando hablamos de
juego entendemos que es “una actividad pura,
donde no existe interés alguno; simplemente
el jugar es espontéaneo, es algo que nace y se
exterioriza. Es placentero y hace que la persona se
sienta bien.” (1993, como se cité en Abdala et al.,
2005).

Pero el alcance del juego no se limita a ser solo
una experiencia agradable y entretenida.

Visto desde la perspectiva evolutiva, el jugar
siempre ha cumplido una funcién educativa,

ya que por medio de esta accién nifios y nifias
tienen la posibilidad de construir activamente
su aprendizaje, y no quedarse como un agente
pasivo que recibe de su entorno (Castella, 2018).
Como se comenta en The Art of Roughhousing el
jugar abre la creatividad, permite dejar de lado
las inhibiciones y flexibilizarnos con respecto

a nuestros limites (Cohen y DeBenedet, 2011).
Esto pone al ser humano en un estado de alerta
y conexién con su entorno, siendo capaz de
recibir informacién de manera practicamente
inconsciente.

El jugar es una excelente manera de estimular
habilidades cognitivas y desarrollarse social y
emocionalmente, a la vez de presentarse como
un espacio de ensayo para el futuro. Linaza (1997)
nos habla de como por medio del juego nifios y
nifias son capaces de desarrollar y enfrentarse a
problematicas de la vida adulta por medio de la
construccion de escenarios ficticios y seguros.

Por medio de la exploracion dentro del juego los
infantes buscan interiorizar aspectos materiales

y afectivos a la vez de intentar adquirir dominio
sobre el mundo externo. Esta exploracion
permitira, eventualmente, integrar los cambios
adquiridos, sumandolos asi a su propio desarrollo.
(Anzieu et al. 2001, como se cit6 en Esteve et al.
2012).
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JUEGO ESTRUCTURADO

En términos generales, cuando un nifio participa
en un juego estructurado, el aprendizaje se
produce mediante el logro de metas mediante el
logro de objetivos preexistentes.

Se establecen reglas para regir las elecciones
de los jugadores, identificar cursos de accion y
desafios aceptables y brindar retroalimentacion.

JUEGO LIBRE

El juego libre proporciona a los nifios una

verdadera autonomia para ayudarles a desarrollar

una disposicion duradera para aprender y
libertad para explorar y descubrir sus intereses,
habilidades y talentos. Controlar el curso del
aprendizaje promueve el deseo, la motivaciény
el dominio. Permite la maxima exploracién y una
mayor imaginacion.

Existen muchas maneras de jugar, tantas como
personas hayan jugado en algin momento de
sus vidas, pero dentro de esta infinidad de
posibilidades se han establecidos ciertas formas
estandar de entender las experiencias de juego.

Para la relevancia de esta investigacion, nos
basaremos en las categorias planteadas por
Castella en su libro Designing for kids.

JUEGO GUIADO

El juego guiado es cuando los adultos o los nifios
mas experimentados facilitan el juego. Los padres
y educadores pueden ofrecer experiencias de
aprendizaje mas especificas. Los adultos pueden
montar el ambiente o participar en la obra.

El papel del adulto varia dependiendo de sus
objetivos y del nivel de desarrollo del nifio. A la
hora de montar la experiencia pueden aportar
objetos, materiales o una agenda con muy poca
implicaciéon. También podran participar como
cojugador haciendo preguntas, comentando o
ampliando actividades. El juego digital también
puede considerarse juego guiado.
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El jugar se puede presentar de 3 grandes formas:
el juego estructurado, el juego libre y el juego
guiado. Es acerca de este Gltimo que ahondaremos
a continuacioén.

Para Castella (2018) el juego guiado se define
como aquel en que un adulto o nifio mas
experimentado, facilita la experiencia de jugar

por medio de la creacidn del espacio de juego.
Para esto el armador de la experiencia ofrecera los
objetos materiales, o juguetes a utilizarse, marcara
los tiempos de juego y los objetivos finales de
este.

Para alcanzar este objetivo se utilizara una
narrativa que permita a los jugadores entrar en el
juego, ya que la formulaciéon de un juego, es, a su
vez, la creacién de un mundo, y por medio de la
articulacién de una narrativa que de sentido a este
mundo, cerrando el escenario a ciertos limites, es
que este comienza a hacer sentido en la cabeza
del nifo, llevandolo de esta forma a estructurar
una historia en su cabeza, siendo capaz de
entenderla, seguirla y comunicarla a otros por
medio del juego, generando conocimientos
valiosos en el proceso. (Castella, 2018).

.

217/

Imagen 2. Juego infantil hoy.
Imagen rescatada de Ciudades amigas de la Infancia
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Juego constructivo

Mas adelante en el libro, Castella (2018) ahonda
en el concepto de juego constructivo el cual
define como aquel donde los participantes crean,
generalmente desde la premisa “que tal si”.

Esto permite que nifios y nifias pongan a prueba
hipétesis, por medio de la experimentacion con
distintos objetos, viendo que funciona y que no.

A través de esta modalidad de juego es que los
infantes recrean escenarios que han visto en su
vida cotidiana, pudiendo experimentarlos de
forma segura y creando asi conocimientos que
necesitaran mas tarde.

Fisico

Fortalece la motricidad
gruesa y fina para
manipular y controlar los
objetos o materiales.

Cognitivo

Mejora la creatividad y las
habilidades de resolucién de
problemas

e Fortalece la capacidad de
planificar el uso de materiales
para que una idea de disefo se
convierta en realidad

e Permite que los nifios prueben
ideas y amplien el pensamiento
divergente

e Construye una base para el
pensamiento abstracto

Social/emocional

e Fomenta la perseverancia frente a
los desafios de la construccion

e Los nifios aprenden a trabajar en
equipo y la capacidad de cooperar
en colaboraciéon y completar una
tarea juntos

e Les da a los nifios una sensacion
de logro y control de su entorno

e Recrear escenas de su vida,

como visitar el parque, les ayuda a
reflexionar sobre su mundo.

e Permite el fracaso.

e Crear algo a partir de sentimientos
y experiencias personales, puede
reflejar y nutrir la salud emocional
de los niios.

Beneficios del juego constructivo en base a Castella
(2018). Elaboracién propia.
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Experiencia educativa
Bases Curriculares de la Educacion
Parvularia

Imagen 3. Ni A e clases/ educacion parvularia.
Imagen rescatada de Facultad de Educacion UDP

Seleccionar o proponer experiencias para el
aprendizaje bajo criterios que consideren el
protagonismo de nifias y nifos, sus intereses y el
juego como herramienta esencial de aprendizaje.

Contextos para el aprendizaje, Bases Curriculares
de la Educacién Parvularia

Desde el 2018 Chile cuenta con las Bases
Curriculares de la Educacién Parvularia (BCEP),
documento que responde a la reforma educacional
y el cual fue desarrollado en un proceso

participativo de estudio y consulta a diversos
actores nacionales e internacionales vinculados
a la tematica y nivel. (Ministerio de Educacién,
2018).

El documento establece los lineamientos base
para el quehacer educativo, conceptualizando y
entregando pautas claras, aplicables a la realidad
nacional, que respondan a una visién comun sobre
como y para qué aprenden los parvulos en esta
etapa. Para este propdsito fue que se definieron
ocho principios pedagdgicos, los cuales deben
ser considerados de manera integrada, sistémica
y permanente en toda actividad educativa
presentada a nifios y nifias (Ministerio de
Educacién, 2018).
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1

Principio de bienestar

Busca garantizar en todo momento la integridad
fisica, psicolégica, moral y espiritual del nifio
y la nifia. Para esto deben sentirse plenamente
considerados en sus necesidades y derechos, por
lo que se busca propiciar la activa participacién en
la creacién de condiciones para su propio bienestar
que los lleve a gozar del proceso de aprender.

2

Principio de unidad

Cada nifa y nifio es una persona esencialmente
indivisible, por lo que enfrenta todo aprendizaje
en forma integral, participando con todo su ser
en cada experiencia. Este principio establece
la importancia de considerar la integralidad y
completitud de los parvulos en todo momento.

3

Principio de singularidad

Cada nifio y nifa, independientemente de la
etapa de vida y nivel de desarrollo en que se
encuentre, es un ser Unico con caracteristicas,
necesidades, intereses y fortalezas que se deben
conocer, respetar y considerar efectivamente
en toda situacion de aprendizaje. Esto implica
la importancia de respetar ritmos y formas
particulares de interpretar del mundo en base a su
cultura e integrar esto al aprendizaje.

4

Principio de actividad

La nifia y el nifio deben ser protagonistas de sus
aprendizajes, a través de procesos de apropiacion,
construccién y comunicacion. Por tanto, resulta
fundamental que el equipo pedagdgico potencie
esterolenlasinteraccionesyexperienciasdelasque
participa, disponiendo de ambientes enriquecidos
y ludicos, que activen su creatividad, favorezcan
su expresion y les permitan generar cambios en
su entorno, creando su propia perspectiva de la
realidad en la que se desenvuelven.

5

Principio del juego

Eljuegoes,enlaEducacionParvularia,unconcepto
central. Se refiere tanto a una actividad natural
del nifo o nifla como a una estrategia pedagdgica
privilegiada. De acuerdo con autores clasicos del
desarrollo y el aprendizaje, el juego cumple un rol
impulsor del desarrollo de las funciones cognitivas
superiores, de la afectividad, de la socializacién,
de la adaptacion creativa a la realidad. El juego es,
a la vez, expresion de desarrollo y aprendizaje y
condicién para ello.

La creaciéon de espacios de juego dentro del
contexto educativo se enmarca en la premisa de
la existencia de una estructura interna creada
espontaneamente por los propios nifios y nifias, lo
cual es muy valioso en la Educacion Parvularia ya
que responde plena y singularmente no solo a sus
motivaciones internas, sino a sus requerimientos
de desarrollo.

6

Principio de relaciéon

Lainteraccion positiva de la nifia y el nifio con pares
y adultos permite la integracién y la vinculacién
afectivay actiia como fuente de aprendizaje e inicio
de su contribucidn social. Se busca que los parvulos
interactien de manera significativa y respetuosa
con otros y que asuman progresivamente la
responsabilidad de crear espacios colectivos
inclusivos y arménicos.

7

Principio de significado

El nifio y la nifla construyen significativamente sus
aprendizajes, cuando éstos se conectan con sus
conocimientos y experiencias previas, responden
a sus intereses y tienen algun tipo de sentido para
ellos y ellas. Esto implica que las experiencias
cumplen alguna funcién que puede ser ludica,
gozosa, sensitiva o practica, entre otras.

8

Principio de potenciacion

Cuando el nifio y la nifia participan de ambientes
enriquecidos para el aprendizaje, desarrolla
progresivamente un sentimiento de confianza
en sus propias fortalezas y talentos para afrontar
mayores y nuevos desafios y aprender de sus
errores, tomando conciencia progresiva de sus
potencialidades.



En base a estos principios se definieron Mapas
de Progreso, donde se especifica objetivos
especificos a alcanzar por tramo de edad y
nucleos presentados en las bases curriculares.
Esto se traduce en una serie de actividades o
conductas que nifios y niflas deben desarrollar a
ciertas edades.

Los mapas de progreso son un material

CUADRO DE
ARTICULACION

BCEP | MAPAS

BASES CURRICULARES DE LA EDUCA

Adquirircontral dala prensidn valuntana y de la postur sadenta endiferen s sitmciones,
para ampliar su dmbita daaccidnsabea las cogas. W2 (A)

Adiquirir el desplazmisnto ensus dstintas formas, qua la permitan ampliar sus
posibilidades de intervancion v satisfacer sus intareses de exploracidn. NF 4 (4)

Descubrir nuevos medios para resolver problbmas practico s vinculado s a la exploracidn y
mparimentagin, N° O (A)

Parfeccionar la codrdinacidin visoma triz fina, utilizanda la prensidn can pinzas an ditrantss
situacio nes da manip wacidn y traslada da abjetos. W13 (A)

Feconoeer progresvament su autovalla, dtilzando su mpertorio de posbilidades para la
realizacién de actividades en distintas situcionas. N° 14 (&)

Adquirir el contro | y equilibrio postural en diferentes situaciones, en |a realizaddn de sus
iniciativas de jusgo, exploracidny otros. N° 16 (4)

MAPA MOTRICIDAD

APRENDIZAJES ESPERADOS

__NI'—)“D’ LILARLY

Coordinar can mayor precigidn y sfidencia sus habilidades sico motoras fims, ejercifinda
ydesarmlandalas coondiracio nés nacesaias, deacuardd a Sus | mensses da explaracidn,
construceitn, de expresiin g&fica de sus representaciones y de recreacifn, N* 1 (My V)
Adquirir un mayar dominia da sus capacidades companales, demrmallandaan las habilidad e
mataras grussas o contrd dmimica an mavimientas y desplazamieanos, altarmnda
diferantes velocidades, direccion es, po siciones e implemento s apreciando sus prograsos.
N2 (MyV)

Digfrutar y expaimantar o Henestar que producs la achvidad fisica al ejarcitir sus destrezas
comorales con diferantes aparato s v ob sticulos. N° 3 M v V)

Adquirir destrazas an d wEo de algunes instrurmentos purzantes, cortantes, de carpintarfa y
Rrdnara, an sus respacivos contxios de amplea, mandalos reguandas netasaics pan
U 50 adecuado y seguro. N4 (My V)

Expardir sus capacicades motoras y de coordinacicn, ejercitando sus habilidades de fuarm,
resistncia y fled bilicad con o =inimplamentos livianas, an peq uafics y grandes vd ( manes,
&n egprcios al airalibray ancomacto con la mtvmaleza, 5 My V)

Reconocer progresivaments las posibilidades da caracterfsticas de su cuerpo para lograr

la canciencia de su esquema corpanal y definir sulateralidad, de moda sar creciemameanta
compatentean su actuar, N6 (M y V)

MUCLEO DE APRENDIZAJE BCEP AUTONOMIA
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actualizable en el tiempo y ayudar a llevar un P immfwﬂ,? Corre cambido de diraién  Correcon s varindo Corecon e, yﬂdnh 3
H H H- apoyo durante algunos stintas d irecciones. Trepa esquivand o obsticulos a =
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Socializacién en nifos y niias

Déficit socio emocional

La pandemia tuvo muchisimos estragos
en la educacidn en nuestro pais, viéndose el nivel
parvulario muy afectado por la complicacién de
entregar instancias que promovieran un desarrollo
integral en nifios y niias.

Los infantes que efectivamente acudieron a sus
clases de forma online presentaron un avance en
sus habilidades comunicativas y su presencia

en las clases colaboro con el ambiente familiar
(UC, 2022), pero aquellos que se restaron de estos
espacios sufrieron fuertes retrasos conductuales,
los cuales quedaron en evidencia al retornar a la
normalidad.

En un estudio realizado por la Oficina de
Estandares en Educacion, Servicios para Nifios y
Habilidades del Reino Unido (OFSTED) quedo en
evidencia el impacto que el encierro tuvo en los
nifios, especialmente los mas pequefios, quienes
nacieron en contexto de pandemia y por ende no
se habian enfrentado a espacios educativos en el
pasado.

“Los nifios no socializan tanto entre ellos debido a
problemas de comunicacion, carecen de confianza,
son timidos y ansiosos, y los bebés en particular no
estdn acostumbrados a ver caras diferentes a las
de sus padres”.

(OFSTED, 2022)

Si bien este estudio habla de un contexto muy
alejado a nuestro pais, las consecuencias en el
terreno nacional no son tan diferentes.

El Centro de Estudios Publicos realizo un analisis
de los efectos que la pandemia tuvo en el
bienestar socioemocional de los nifos.

Dentro de las principales conclusiones de este
estudio destaca el empeoramiento en la salud
mental de nifios y adolescentes por el cierre de
los establecimientos educacionales, ya que estos
entregaban espacios de interaccién social y
juego, aspectos fundamentales en la salud de un
infante.

A raiz de esta situacién, y en el contexto de
reapertura de los establecimientos educativos,
se ha evidenciado un deterioro en la convivencia
escolar y un aumento en la dificultad de
aprender.

Esta situacion que ha requerido tomar medidas
para mejorar el ambiente escolar, por medio

de intervenciones que busquen influir
positivamente en la emocionalidad de los nifios.

El potenciar espacios de sociabilizacion se
presenta como un desafio extremadamente
relevante en el panorama educativo actual, y esto
debe ocurrir desde los primeros momentos de

la primera infancia, ya que tal como menciona

la directora de la Escuela de Educacion Inicial,
Mariana Oyarzn la “interaccién entre los nifios es
muy importante, especialmente “en el desarrollo
de su autonomia, de su personalidad en el futuro y
en como seran capaces de convivir en sociedad”.
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Importancia del aula como

espacio de socializacion

El proyecto educativo adquiere sentido y significa,
solo si el espacio ambiente participa del mismo.

(Riera, 2005)

Los nifios y nifias pasan gran parte de su
tiempo en centros educativos y es aqui donde
realizan una amplia gama de actividades que
repercuten en su desarrollo.

Desde la metodologia Reggio Emilia se plantea al
nifo como sujeto de derecho, incentivando asi

a crear instancias donde se pueda desarrollar su
inteligencia en todos los niveles, y para esto, todo
lo que este a su alrededor en el espacio educativo
debe ser un medio para alcanzar este objetivo.
(Mercilliott, 2001).

Desde esta premisa se habla del ambiente

como tercer educador, otorgandole una alta
importancia a los espacios educativos, ya que
estos deben estar a la disposicion de nifios y nifias.
Es decir que estos espacios deben ser pensados
paray por ellos. Si la sala es estimulante, lo que
ocurre dentro de esta también lo sera.

Esta metodologia se ha visto aplicada en muchos
sistemas educativos, revolucionando asi la manera
de entender el aula, dotandola de nuevas formas y
significados.
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En el panorama nacional, y centrandose en la
educacién parvularia, vemos casos como MAFA,
donde el concepto del tercer educador moldea el
entendimiento del espacio.

En pedagogias para habitar el jardin infantil,
Adlerstein, Manns y Gonzélez (2016) define

a jardines infantiles y establecimientos de
educacién parvularia como “sistemas activos y
con cierta autonomia para decidir y engendrar
sus propias condiciones”.

Esto habla de como los elementos presentes

en una sala no son solo objetos, sino que son
creadores de cultura y entregan mensajes y
aprendizajes.

Todo lo que entre en contacto con nifios y nifias
genera secuelas en su aprendizaje, por lo que el
entender el espacio como un actor clave ayuda a
crear instancias de desarrollo mas profundo.

Esto adquiere aun mas relevancia al reconocer el
impacto que la falta de clases presenciales tuvo en
nifios y jovenes en todo el mundo.

Las salas de clases, los patios y pasillos de un
colegio o jardin infantil, son espacios sociales
por excelencia (Espacios maestros, 2018) y es
aqui donde ocurriran algunas de las primeras
interacciones con pares para muchos nifios y
nifias, por ende es de vital importancia entregar
recursos que doten de significado estos espacios.

Imagen 4. Ninos y educadora interactuando con MAFA.
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FORMULACION

del proyecto
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Por qué

Para qué

Juego de construccién a gran escala que, mediante
el uso de materiales livianos y resistentes, busca
crear una instancia de juego colaborativo para nifos
y nifias de 3 a 6 afios en un contexto educativo.

El impacto que la tecnologia ha tenido en las formas
de jugar y relacionarse de nifios y nifias nos ha
llevado a un panorama donde los infantes prefieren
actividades individuales, como el uso de teléfonos
y tabletas, lo que los conduce a una pérdida en la
capacidad de socializar. Esto no solo afectara la
posibilidad de relacionarse con sus pares, sino que
repercutira en todo el desarrollo posterior para la
vida adulta.

Fomentar un desarrollo integro en nifios y nifias

en primera infancia por medio de la utilizacién de
diferentes habilidades motrices y sociales, que los
lleve a crear oportunidades de didlogos y acuerdos
en el juego.
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Objetivo
general

Objetivos
especificos

Desarrollar un juego de construccion a gran escala que promueva

el desarrollo integral de nifios y nifias de 3 a 6 afios, mediante la
potenciacion de habilidades motrices finas y gruesas, el estimulo del
trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el fortalecimiento
de la interaccién social en un entorno educativo.

1 Explorar el juego en nifios y niilas en jardines infantiles de la regién
metropolitana identificando necesidad e intereses con relacién al
material didactico.

1.0.V: Mapeo de actores, materiales y acciones claves del contexto de nifios y nifias en
primera infancia dentro de jardines infantiles

2 Analizar diversos materiales, comprendiendo sus caracteristicas
y propiedades para identificar los mas idéneos en la creacién del
juego de construccion.

1.OV.: Tabla de especificaciones de materiales en torno a composicién, uso, resistencia y
costos.

3 Testear el producto desarrollado en base a los objetivos de
logro establecidos en las bases curriculares proporcionadas por
el Ministerio de Educacién, asegurando que este sirva como
plataforma efectiva para el desarrollo fisico y social de los nifios.

1.0.V: Resultados de la aplicacién de Pauta de evaluacién y observacién para
educadoras de pdrvulo que realicen el testeo.

4 Desarrollar producto minimo viable y plan de implementacién
que posibilite la integracién del juego en espacios educativos
como parte del material de apoyo habitual en las actividades en el
auladiferentes habilidades motrices y sociales, que los lleve a crear
oportunidades de diadlogos y acuerdos en el juego.

1.0.V: PMV con materiales y costos de produccion.
1.O.V.: Listado de fondos, métodos de financiamiento y contrapartes/alianzas claves
para la implementacién del producto.



Usuarios Contexto de implementacién

Primario Se reconoce el valor de los espacios educativos

para el desarrollo de habilidades durante la primera
Nifios y nifias en primera infancia, entre infancia, por lo que se definen las salas de clases de
los 3 y 6 afios, ya que se reconoce el jardines infantiles JUNJI como el espacio idéneo
valor de este periodo para el desarrollo para la articulacién del proyecto.

integral del infante. Ademas el proyecto
se centra en asistentes a jardines
infantiles JUNJI.

Secundario

Educadoras de parvulo de jardines
infantiles JUNJI, ya que se verian
beneficiadas de un nuevo material
didactico para integrarlo en las
dinamicas de la sala de clases.

FORMULACION
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Imagen 5. Sala medio mayor, jardin Rayén Mapu, Maipd.
Elaboracién propia.
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METODOLOGIA
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Se define el uso de la metodologia doble
diamante, centrando la primera parte en el
levantamiento de informacién por medio
de literatura, entrevistas con expertos

en materias de educacion, infanciay
desarrollo técnico de material educativo

y observaciones en terrero de espacios de
juego y educacioén.

La segunda parte se centra en la exploracién
formal de tipologias de juego y materiales
para la creacion del juego y los recursos
asociados a este, buscando generar un
producto minimo viable.
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Desarrollar

- Identificar ecosistema de - Valorizar fortalezas en - Generar propuesta formal - Desarrollar un juego de

nifios y nifias y el juego infantil tipologias de juego. de juego. construccién a gran escala
que promueva el desarrollo

- Levantar necesidades en - Identificar oportunidades - Establecer criterios de integral de nifios y nifias de 3

torno a espacios educativos y de desarrollo de juego en logro en la experiencia de a 6 afos.

como se puede vincular con el jardines infantiles dentro de juego.

juego. la regién metropolitana - lterar entorno alo
revisado.

Etapas

-Explorar materialidades

- Desarrollos formales de - Desarrollo producto minimo

- Revision de bibliografia - Andlisis de interacciones . . .
piezas juego. viable.

criticas.
- Entrevistas y vistas a

- Testeo en espacios - Testeo redisefio.
terreno. - Propuesta de desarrollo. P

educativos.

Actividades

O.E.
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ANTECEDENTES Y
REFERENTES

Andlisis de juegos
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Imagen 6. Nifos utilizando Rigamajig en conjunto
con Cas Holman. Imagen rescatada web Rigamajig

Imagen 7. Nifios utilizando Imagination Playground
Imagen rescatada web Imagination Playground

Rigamajig
Cas Holman, 2011

Juego desarrollado por la disefiadora
Cas Holman el cual se caracteriza por ser de gran
escala, compuesto por distintas piezas de madera,
cuerda y tipos de encajes y poseer una estética
menos de juguete y mas cercana a elementos
reales de construccion.

El juego no posee instrucciones por lo que invita
a los nifios y nifias a darle sentido por medio de la
exploracién de los materiales.

Busca crear instancias de aprendizaje en areas
como la resolucién de problemas por medio del
juego libre y colaborativo.

Imagination Playground
David Rockwell, 2010

Juego que surge desde la premisa de
rediseiar las plazas de juegos, entregando
espacios de entretencién en cualquier espacio
residual a partir de las creaciones de los mismos
nifos y nifas, fomentando la creatividad y
exploraciéon por medio del juego libre.

El juego ademas es facilmente transportable
debido a su materialidad.

Lo que se rescata de este referente es la manera
en la que aborda el juego infantil sin infantilizarlo,
entregando una experiencia de construccién con
elementos reales y que queda completamente en
manos de los nifias y nifias que lo utilicen.

Lo que se rescata de este referente es la propuesta
en torno a la materialidad, ya que al ser de una
espuma liviana permite que sea facilmente
manipulable y transportable. Ademas, por la
naturaleza abstracta de sus piezas, permite

que la creacién del mundo del juego surga
completamente desde los nifios y nifias.



ANTECEDENTES Y REFERENTES

29

Imagen 8. Nifio utilizando taladro de mesa en
contexto de taller de carpinteria. Elaboracién propia

Imagen 9. Nifios utilizando sistema MAFA. Imagen
rescatada de Edulab UC.

Museo Taller
2016

Museo enfocado en la madera que entrega una
amplia variedad de actividades pedagdgicas
enfocadas en la construccién y el juego.

La visita al museo incluye la participacién en el
taller Autito Mecanico. En este tanto niflos como
adultos cosntruyen un auto de madera funcional a
partir de las piezas entregadas y para esto deben
medir, cortar y ensamblar las partes del autito.

En el museo se ofrecen variados talleres de
carpinteria para nifios y nifias, donde estos deben
utilizar herramientas reales y tomar decisiones en
torno a sus creaciones.

Sistema MAFA (Modelamiento del

Ambiente Fisico de Aprendizaje)
Equipo Interdisciplinario Pontificia Universidad
Catdlica, 2013

El sistema MAFA es un dispositivo tecnolégico
para el modelamiento de los ambientes fisicos de
aprendizaje.

El sistema busca mejorar la calidad educativa
mediante el reconocimiento de los ambientes
fisicos, las variables sociales, individuales,
materiales y procesuales del aprendizaje, como
constituyentes de un sistema interactivo.

(Adlerstein, Manns y Gonzélez, 2016)

Lo que se rescata de este referente es la manera
de abordar los proyecto que incluyen a nifios y
nifias pequefios.

Los talleres impartidos se adaptan a las
habilidades motrices propias de los infantes, pero
en esto no se subestiman sus capacidades, por

lo que se entrega una experiencia real, donde
deben utilizar herramientas y seguir medidas de
seguridad, pero con las precauciones adecuadas
para un correcto desempeiio de la actividad.

Lo que se rescata de este referente es la
puesta en valor del espacio educativo, centrado
completamente en nifios y nifias, construyendo
por y para ellos.

El mobiliario se adapta a las necesidad de los
infantes, sumandose a la experiencia educativa 'y
siendo un recurso valioso para la exploracién del
entorno.



Sala Yo Exploro
Museo Interactivo Mirador, 2022

Yo Exploro es una sala pensada para
nifos y nifias entre 2 a 6 afos, quienes podran
descubrir distintos fenédmenos presentes en su
vida cotidiana, pero mediante elw juego y en un
entorno rico en formas, texturas y colores. Esta
experiencia les permitira organizar mediante el
movimiento, sus percepciones, su corporalidad,
su autonomia y su identidad.
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El espacio se caracteriza por:

- Apelar a los sentidos

- Ofrecer la posibilidad de cambiar de
actividad libremente

- Todos los elementos dispuestos son
completamente manipulables por nifios y
nifias sin la ayuda de un adulto.

- Los materiales utilizados para las
instalaciones son llamativos: suaves, livianos,
apilables y con diferentes texturas.

Imagen 10. Sala Yo Exploro, MIM. Imagen rescatada
de web Yo Exploro.
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Laberinto de viento

Dinamica de juego
Ingresar pelotas por un tubo, activar el viento, ver

como la pelota completa el recorrido. Recoger la
pelota cuando salga expulsada.

Puntos interesantes del juego
Juego a gran escala de mecanica simple.

La arbitrariedad del recorrido mantiene la
atencién

Es accionable sin ayudas externas.

La construcciéon

Dinamica de juego

Espacio de construccién con piezas de formas
diversas y espuma densa.

Puntos interesantes del juego

Diversidad de formas en las piezas: entrega
muchas maneras de juego.

Juego a gran escala que invita a ayudarse en la
experiencia de construir.

iMuevete!

Dinamica de juego

Espacio de juego libre y exploracion.

Puntos interesantes del juego

Juego a gran escala que permite explorar por
medio del uso de todo el cuerpo.

Permite la creacién de recorridos.

Imagen 11. Espacios dentro de sala Yo Exploro, MIM.
Elaboracién propia



BRIEF

En base al anélisis de la literatura,
entrevistas realizadas y la visitas en
terreno fue que se definieron las bases del
proyecto, las cuales contemplan una serie
de condiciones irrenunciables.



Sistema constructivo

Enfocado exclusivamente en
nifnos y nifas

Fomento de la socializacion
Desafiante

Analogo
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Materiales

A partir de los requisitos identificados en
relacion con las formas de juego para nifios
y niias en las edades especificadas dentro
del proyecto, se inicié la exploracion de la
materialidad de los recursos de juego.

Los requisitos minimos que los materiales
seleccionados debian cumplir fueron los
siguientes:

No nocivos para la salud

Dado que el juego esta enfocado en nifos y
nifias en edad de exploracidn existia una alta
probabilidad de que sintieran curiosidad por
las piezas y quisieran conocerlas de diversas
formas, por lo que era crucial que todos

los materiales trabajados no contuvieran
elementos perjudiciales para la salud en su
composicion.

Esto implicaba la ausencia de elementos
téxicos, y en caso de rotura, las partes no
debian representar un riesgo para la salud de
los niflos, como astillas o bordes afilados.

Livianos y manipulables

Dado el constante traslado de las piezas,

en respuesta a las necesidades emergentes
durante la experiencia de juego, era vital
contar con materiales que los nifios pudieran
manipular facilmente, sin necesidad de
asistencia por parte de un adulto.

Resistentes

El material entregado buscaba integrarse

a las actividades diarias en los espacios
educativos. Por lo tanto, era crucial
proporcionar un material duradero capaz de
resistir el juego constante y adaptado a otras
modalidades que pudieran surgir.

Atractivos para los usuarios
Considerando las edades de los usuarios
principales, los materiales seleccionados
debian despertar curiosidad y ser atractivos
para fomentar una participacion activa en la
actividad.
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Kit de construccion

Dada la naturaleza del juego de construccion
se determiné la necesidad de generar
materiales que permitieran responder de

diversas formas a la premisa “que pasaria si”.

Piezas modulares

El principal objetivo del kit de construccién
era el fomentar la exploracién, tanto del
material como de las formas de juego. Para
este propdsito las piezas debian poder
interactuar entre ellas de diversas formas
sin perder el sentido de construccién
comunitaria, por lo que se pensé en un
sistema de uniones modulares.

Gran tamaio

Otro aspecto destacado del juego era que
debia fomentar la interaccién entre los nifios,
invitdndolos a tomar decisiones de manera
conjunta en relacién con el uso del material.
Para este fin, el tener piezas de gran tamafio
podria ser una buena manera de intencionar
el trabajo en equipo, por medio de la
necesidad de manipular en conjuntos ciertos
elementos.
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Jugabilidad

Dependiendo de los niveles donde se utilizara
el juego, este debia ser capaz de adaptarse a

las necesidades particulares de los jugadores
y entregar las claves para su correcta

En niveles mas bajos (nifios y nifias hasta los 4
afos) el juego se presenta como una instancia
de juego libre, permitiendo la exploracién

por medio de elementos constructivos con el
apoyo constante de las educadoras.

En niveles mayores (4 afios en adelante) era
necesario intencionar la instancia de juego,
por lo que se hacia relevante el proponer
objetivos y formas de interacciéon que
respondieran a necesidades particulares de
este nivel de desarrollo de nifios y niias.
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Exploracion de
materiales

A partir de los requerimientos
minimos se inicié una bisqueda de
materiales que pudieran cumplir con
las necesidades levantadas.

Madera Goma espuma
La primera aproximacion a la construccion se En base a la observacién de bloques de yoga
realizé desde la madera. se analiza la opcidn de realizar los bloques de

construccion en este material

Formato estandar de venta no responde
x a las necesidades planteadas para el
proyecto.

Prototipos de sistemas constructivos realizados con
terciado y MDF,

El problema con este material era que por
x la necesidad de la gran escala de las piezas,
estas quedarian muy pesadas al ser macizas.
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Exploracion de
materiales

Granulo de caucho

SBR grano pintado, 100% reciclado de neumaticos
en desuso.

Material resistente, liviano y versatil utilizado
comunmente en la construccién de pisos de
seguridad y plazas de juego.

Caracteristicas del material
- Para todo clima;
- Alta flexibilidad;

- Resistencia térmica, resistencia al
oxigeno, resistencia al envejecimiento, resistencia

a la corrosion;
- Alta resistencia, durabilidad, larga
vida atil

Formatos

El granulo SBR se comercializa en distintas
calidades desde la c4 a la c1 siendo esta ultima la
mas fina. Ademas puede ser tefiido a eleccién.

Imagen 12. Plaza de juego realizada con grdnulo de
caucho, Catdlogo Arquitectura

S

Imagen 13. Grdnulo de caucho sin tratar,
Catdlogo Arquitectura

Detalle material

Grano c2/ Grano c3.
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Exploracion de
materiales

Forma de uso

La manera de utilizar este material es mezclando
el granulo con aglomerante de poliuretano (no
téxico) en diferentes proporciones, dependiendo
del acabado deseado, hasta formar una masa.

Una vez se tiene la masa esta se pone rapidamente
en un molde y se aplica presién hasta que seque.

Pruebas

Para las pruebas se utilizaron granulos c2y c3 en
distintas proporciones y formatos de molde.

Posteriormente se realizé un estudio de la
resistencia de moldes y piezas finales.
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Exploracion de

materiales

Primera prueba

Granulo c2 1kl/70g.

Formato

Lamina delgada

Tipo de molde

Cartén forrado

Resistencia molde

Se desarmo pero no se pegd
al granulo

Resistencia

* Ninguna de las muestras se rompié

Resiste doblado/ muy flexible

Bloque pequefio

Cartoén forrado

Se desarmo pero no se pegdé
al granulo

No se dobla/mantiene muy bien la forma del molde

Granulo c2 1kl/140g.

Tubo Silicona Desmolde facil y limpio No se desarma/no se dobla (muy grueso)
(mejor material)

Cilindro pequeio | Plastico No se pegd, pero tuve que Duro y liviano
romperlo para sacarlo

Suelto (sin prensar) | Fieltro No se pegd Muy flexible

* Ninguna de las muestras se rompié

Bloque pequeio Plastico No se pegé, pero tuve que Muy duro
con relieve romperlo para sacarlo
Cilindro pequeiio | Plastico No se pudé desmoldar Duro/parece mas fragil por exceso de aglomerante

Granulo c3 1kl/70 g.

Suelto (sin prensar)

Lamina delgada

Fieltro

Cartoén piedra

No se pegd

Se desarmé y se pegd

No tan flexible

*Necesita mas aglomerante y presion

Se desgrana levemente

Bloque pequeio

Cartoén piedra

Se desarmé y se pegd

Se desgrana

Cilindro

Plastico

No se pudé desmoldar

Muestra muy pequefia, se desgrana al desmoldar

Suelto (sin prensar)

Fieltro

No se pegé

Se desgrana al doblar

Conclusiones

Proporciéon mas resistente

Granulo c2 1kl/70g.

Las piezas quedan compactas, flexibles y no se

degranan facilmente.

Molde mas resistente

Silicona

Si bien la pieza realizada con el molde de silicona

fue facilmente desmoldable, es poco probable

generar moldes de mayor tamafio resistente con

este material.

Observaciones generales
No es un material liviano en grandes cantidades.

Si bien el grano ¢3 es mucho mas econdémico,

no es tan simple de trabajar y probablemente
requiere mayores cantidades de aglomerante y
prensado para generar una resistencia adecuada.
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Exploracion de

materiales
Segunda prueba

Formato Tipo de molde Resistencia molde Resistencia

granulo c2 1kl/70g. *Excelente muestra para trabajar
Plancha larga y Madera forrada con No se pego/facil desmolde/ Muy flexible/mantiene forma
delgada alusa plast alusa se pegd

T :
T
Conclusiones
Proporciéon mas resistente Molde Observaciones generales
Granulo c2 1kl/70g. Madera

La proporcion permite explorar el material sin
A pesar de las dimensiones de la pieza esta no El desmolde fue muy simple al ser una pieza problemas. Este puede adquirir formas diversas
perdié su firmeza ni flexibilidad. desarmable. sin perder sus caracteristicas.
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Primeras piezas
Bloque de construccion base

Versién 1

En bases a observaciones y analisis de referentes
surgen las primeras aproximaciones formales del
bloque base del juego.

En estas primeras propuestas se plantea un bloque
grande y macizo con diferentes orificios para
generar conexiones con otras piezas.

13

| 120 o

Primeras aproximaciones
formales

i

Primeros modelados 3d en Rhinoceros 6

Croquis realizados en Sala Yo Exploro en base a espacio
La construccién, elaboracién propia

Propuesta 1 Bloque

Se plantea un bloque macizo de gran
tamarfio (30x20x15 cm.) con orificios para
tubos y ranuras en los costados para tablas.

x Al construir con el granulo de caucho
quedarian muy pesados.
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Primeras piezas

Versién 2

x Puntos de unién muy fragiles.

x Espacios laterales de los orificios

Se simplifica la primera
version utilizando

una tabla de pino de
1x6 pulgadas como
referencia para las
medidas generales,
ademas de integrar
aletas especialmente
pensadas para la uniéon
entre bloques.

desestabiliza al estructura del bloque

Versién 3

Se unifica la forma y se agrega espacio entre orificios para asegurar la firmeza de la pieza.

1 5 il - —
Pruebas de desnivel Desnivel para unién
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Primeras piezas

Versién 4

Primera prueba en material o P -

Los primeros
bloques presentan
fallos en su
construccién por
la forma de los
moldes, los cuales
fueron realizados
de forma manual.

Finalmente se elige dejar solo un agujero
central para mantener la mayor cantidad
del bloque y asi asegurar la estabilidad de
este.

Los laterales son intensionan para
permitir la unién entre bloques y permitir
el giro de las piezas.
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Primeras piezas

Version final a testear

Pieza construida
de forma modular

Para simplificar su construccién se definié un

maédulo base circular de 9 cm. de diametro

O

|
|
|
|
;
I R

SO

Desnivel para uniones

El bloque cuenta con dos desniveles en sus
costados para intensionar la unién entre piezas.

|
’_:_:J

El desnivel busca tambien crear una superficie
plana una vez que las piezas se unan para no
perder estabilidad en la construccién

Orificios en base a otros
elementos del kit

Los agujeros laterales se definieron en base a un
tarugo de madera de 2 cm. de diametro

El agujero central se definié en base a un tubo de
espuma de 5 cm. de diametro.




Las piezas fueron construidas por medio de un
molde de madera de pino, utilizando una tabla de
1x4 pulgadas como medida base.

La construccion fue completamente manual por lo
que las piezas finales no se ajustan completamente
a lo definido, pero cumplen con los requisitos para
testear el producto.

PROCESO DE DISENO
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270 mm.

y 90 mm. ) 90 mm.

90 mm.

-

L __ .\

mm.

RN

I

r---

20 mm.

3\444

3\444
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Primeras piezas

Version final a testear

Uniones de madera

Luego de la explorar diferentes maneras de
construir las piezas de uniones se opté por la

utilizacién de tarugos de madera de 2 cm.
de diametro.

Ventajas

Faciles de conseguir/ econémicos
Resistentes y livianos
Generan roce con las piezas de caucho

Tubos flexibles

Para las piezas de construccién en altura se definié
el uso de tubos de aislacién térmica de 1

pulgada. Estos poseen un diametro exterior de
5cm.

Ventajas

Muy flexibles y livianos
Faciles de conseguir
Largo de base: 2 metros

Uniones PVC

Para las uniones entre tubos se definié el uso
de Tee 50 mm de PVC. Estas se adaptan a
los tubos flexibles y por sus multiples entradas
diversifican las formas de construccién
disponibles en el juego

Ventajas

Muy resistentes
Faciles de conseguir/econémicos
Diversifican las formas de construccién
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Kit final a testear

Bloque de construccién base (15)

O

\—/
Uniones de madera (24)

() Uniones PVC (5)

O
O

VYO YAYA

Tubos flexibles (8 largos/ 8 cortos)
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Testeo
Piezas y jugabilidad

Jardin Infantil Rayén Mapu
Maipu

El juego fue llevado al Jardin Rayan Mapu,
ubicado en la comuna de Maip.

Este jardin es del tipo VTF, es decir que, si bien no
es un jardin JUNJI si esta financiado y supervisado
por la JUNJI, por lo que se rige por las Bases
Curriculares de Educacién Parvularia.

El testeo fue aplicado en nifos y nifas del nivel
medio mayor, los cuales se encuentran en el
cuarto tramo, segun la clasificacion JUNJI y por
ende tienen entre 3 afos a 4 afios 11 meses.

Para la realizacion de la actividad se creo un
itinerario de la experiencia, estableciendo
momentos en el juego y tiempos, el cual fue
entregado previamente a las educadoras.

La actividad fue dividida en 3 partes:

Presentacién y reconocimiento del

material (20 min.)
Se presenta el material a nifios y nifas y se les
permite explorarlo de forma libre

Aplicacién del desafio (10 min.)
Se les plantea un desafio de construccion

Opiniones de los nifios y niiias (10 min.)
Por medio de los frascos de las emociones,
material disponible en el jardin con el que

los nifios ya estan familiarizados, se cierra la
actividad.

(Plan completo en Anexo 1)

Posterior a la actividad se les entregan a las
educadoras pautas de evaluacion en relacion a
la pertinencia del material basandose en Pautas
de Logro definidas en las Bases Curriculares de
Educacién Parvularia.

(Pautas en Anexo 2)

También definieron pautas de evaluacién en torno
a la jugabilidad y aspectos técnicos del material.
(Pautas en Anexo 3y 4)

Ademas de las pautas se hace entrega de una
explicacién del juego y las formas de construccidn
(Anexo 5)

Es enviado un consentimiento a los padres y
cuidadores para generar el registro de la actividad
(Anexo 6)
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Testeo
Piezas y jugabilidad

Presentacioén y reconocimiento del
material

A los nifios y nifias se les comenta previamente,
dentro de la sala, de una sorpresa que ocurrira
luego del almuerzo.

Llegada la hora salen al patio con sus sillas y se
encuentran con el material dispuesto en el piso en
cual es presentado por la educadora.

Se sientan a su alrededor y se les pregunta que
creen que es el material. Algunos comentan que es
un juego de encaje y nombran posibles acciones
que podrian realizar con este.

Un trampolin
Algo para saltar

Para ejercitarse

Cuando terminan de comentar se les invita

a acercarse al material y proceden a jugar
directamente con él. Rapidamente comienzan
a explorar las piezas, tocandola, doblandolas y
uniéndolas.
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En un comienzo utilizan los codos para unir los
tubos flexibles y utilizan los bloques de forma
individual, sin percatarse que pueden unirlos entre
ellos con los tarugos.

Cabe destacar que las educadoras se unen a la
actividad, jugando con los nifios y explorando el
material con ellos.

Esta primera parte del testeo se extiende por

20 min., tiempo en el que nifios y nifias crean
libremente con las piezas, explorando las
posibilidades de forma libre y jugando en conjunto
para armar estructuras mas grandes.
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Aplicacion del desafio

Se invita a nifios y nifias a sentarse nuevamente
y se les explica que ahora tendran un desafio que
deberan afrontar con las piezas.

¢

En esta segunda instancia un nifio se percata que
los bloques son unibles por medio de los tarugos
y comienza a armar una linea donde encaja los
tubos.

Desafio escogido
Armar un circuito con las piezas

Una vez declarado el desafio comienzan a jugar
nuevamente. Esta vez las educadoras guian un

poco mas la actividad sugiriendo formas en las
que pueden armar el circuito.

Rapidamente otros nifios imitan su acciéon y arman

un tunel por el que pasan agachandose.

Disponen las piezas a distintas lejanias, armando

asi arcos mas altos y mas pequefios.

Por otra parte las educadoras colocan los tubos
mas pequeiios en el piso e invitan a los infantes a
saltar sobre ellos.

Si bien todos estan participando en la actividad,
pierden rapidamente el interés y esta parte
dura solo 10 min y en este punto los mismos
nifos comienzan a desarmar las estructuras que
armaron y se dispersan por el patio.

La educadora los vuelve a llamar, los invita a
ordenar el material y que se sienten para dar
cierre a la actividad.
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Observaciones

Revisar anexos 7, 8,9 y 10

Si bien en un comienzo un par de nifias no se unen a la actividad,
rapidamente se integran al juego y todos terminan participando
activamente, cumpliendo asi uno de los objetivos planteados en la
pauta de evaluaciéon de la actividad.

Al momento de intensionar la actividad por medio de la propuesta
del desafio se vio una baja en el interés, por lo que se puede pensar
que, por lo menos en este nivel, el juego deberia estar mas enfocado
en la exploracion libre.

A pesar de lo anterior se observaron claros ejemplos de conductas
deseadas planteadas en las Pautas de Logro de las BCEP, como la
manipulacion de elementos y el seguimiento de un circuito

La unién entre bloques y tubos y codos resulté muy intuitiva para
los jugadores, pero la unién entre bloques tomo un poco mas de
tiempo.

Se aprecio una clara intencién de jugar en conjunto, especialmente
para construir estructuras mas grandes que requirieran de la
manipulacién de varios elementos a la vez.

Se puede concluir que los grandes tamaiios de algunas piezas
invitaban al trabajo comunitario.
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Conclusiones y
elementos a considerar

Revisar anexo 7
En base a comentarios actividad
"Como me senti"

El 78,6% de los participantes disfrutaron
de la actividad.

Comentaron ademas que las piezas son
blandas, livianas y faciles de usar.

(0)
(0)

(0)
(0)

a2 VYaYaYa

La cantidad de piezas entregados es
suficiente para grandes grupos de
nifios y nifas.

(13 participantes participaron en el
testeo)

Convivencia

Autonomia Lenguajes artisticos

Revisar anexo 8

Con respecto a las pautas de logro en
general se concluye que el material es
pertinente al nivel y que hace sentido
como material a aplicarse en los ntcleos
de Autonomia, Convivencia y, en menor
medida, Lenguajes Artisticos

Algunas uniones son poco intuitivas.

Se sugiere la suma de nuevas piezas
o formas de interacciones entre ellas.
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Rediseno

En base a los hallazgos del testeo se realizaron
alteraciones al kit, para responder a las necesidades
levantadas.

Los cambios permitian generar méas formas de
uniones, y por ende mas formas de juego.

Se agregaron piezas mas largas y a

las que mantuvieron su tamafio se les
agreg6 una forma de tuerca en la parte
superior para intensionar el agarre.

_~

(

Se intensiond la curva de los desniveles,
permitiendo un giro de 45° para ambos
lados.

\

internas de los tubos.

O>()

2cm. 2,54 cm.

Al unificar las medidas se
generan nuevos puntos
de unién.

De esta manera se puede
utilizar un tarugo sin
cabeza para unir un tubo
al bloque o para generar
extensiones entre tubos

Se redefinieron las medidas de los orificios
laterales para que calzaran con las aberturas



PROCESO DE DISENO

57

Rediseno

Ademas de los cambios aplicados a la forma de las
piezas se introduce el uso del color para intensionar
las uniones

el S
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Rediseno
Moldes

Molde realizado en madera de pino por

medio de CNC.

Se utilizaron tablas de 1x8 pulgadas, las cuales se
unen, en forma de prensa, por medio de un hilo
metalico de 1/4 uniendo 6 piezas para completar

la forma final
Base x2
o o
050 \ 0254
O >@< O | 2254
° 6.5

Piezas inferiores y superiores.
Posee los orificios guia para la
construccion del bloque

90 mm.

Medios x2
P 30349 mm. P
7 7
"y 270 mm. ya
7 7
[ ;! 7777\
E ° N
! =
| ! (@)}
| | WN
W
3
2 3
o o
,,,,\\

Ambas piezas van al medio del
molde y guian la forma exterior
del bloque.

Circulos centrales x2

M

D254

Ambas circunferencias van al
interior de las piezas medias,
una en cada una y en direcciones
contrarias para generar el
desnivel del bloque.
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Rediseno
Molde bloque

Imagenes del proceso de disefo del
archivo, fabricacion en router CNC y
montaje de nuevo molde.

Isométrica explotada armado molde
generado en Fusion 360



60

Si bien estos cambios no alcanzaron

a ser prototipados a la fecha de
entrega de esta memoria, se ahondara
en los resultados del redisefio en la
presentacion de este proyecto.
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Sistema

Kit de construccién + material de apoyo

Crea es un juego de construccion a gran
escala que busca crear una instacia de juego
colaborativo para nifios y nifias en primera
infancia.

El sistema cuenta con dos partes:

1 KIT DE CONSTRUCCION

Compuesto por piezas de caucho, uniones
de madera y PVC y tubos flexibles que
permiten generar construcciones a gran
escala.

MATERIAL DE APOYO EN AULA

Con el kit vienen ademas guias explicativas
del material y propuestas de actividades
adaptadas a los distintos niveles.
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Kit de construcciéon

15

BLOQUE DE CONSTRUCCION
BASE
Son la pieza principal de
construccién en el juego, ya que
cuentan con los espacios de unién
para el resto de los materiales.

O
O

O
O

16

TUBOS FLEXIBLES

Tubos de espuma flexibles de dos
medidas, cuya funcidn es poder
construir en altura.

ol

20

UNIONES DE MADERA

Permiten la unién entre bloques y
conexiones entre tubos

S

10

UNIONES PVC

Estan pensados como uniones entre
los tubos flexibles y diversifican las
formas de construccion.
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Material de apoyo en aula

GUIA EXPLICATIVA

El kit cuenta ademas con una guia de
presentacion del juego, donde se explican los
componentes y formas de construccién

¢Qué es CREA?

Juego de construccién a gran escala disefiado para nifios y niftas de 3 a 6 afios,
que busca potenciar habilidades asociadas a la motricidad fina y gruesa, asi como
fomentar el trabajo en equipo y la resolucién de problemas dentro del aula.

¢Cémo funciona?

El juego comienza con la presentacién de Lo desafios estan disefiados para fomentar la
un desafio de construccién, el cual debe ser creatividad, presenténdose como actividades
resuelto con el kit proporcionado. simples con un amplio rango de interpretacion.

Esto permite que los nifios y nifias exploren las

Una vez que se ha enfrentado el desafio, se diversas posibilidades que ofrece el enunciado.
puede pasar al siguiente o continuar explorando

las posibilidades de creacion a partir de loya Al finalizar la experiencia de juego, las
construido. construcciones son fécilmente desarmables. Esto

facilita guardar las piezas y brinda espacio para
nuevas actividades.

¢Qué posee el kit?
El juego consta de dos partes:

Kit de construccién

13 bl dul bl
© 13 bloques modulares unibles Tarjetas de actividades

#20 tornillos de unién adaptadas a los

Las tarjotas presentan desafios simples que
bloques pueden ser resueltos por nifios y nifias mediante
el uso del kit de construccién.

8 tubos de espuma largos
8 tubos de espuma corto

10 piezas de ensamble

X=
g

————
————

S — |

PIEZAS PARA CONSTRUCCION

Bloque de construccién base (15)
Blogues de caucho modulares. Son la principal

pieza de construccion en el juego, ya que poseen
los espacios de unién para el resto de materiales

<
jp—

Tubo fiexible (15)

Tubos de espuma flexibles de dos medidas, cuya
funcién es poder construir en altura.

§

SI=p

T <
S

]

0

Unién de madera (20)

Permiten la unién entre bloques y conexiones
entre tubos

ol -

<
|

bt | ez

Unién PVC (10)

(b

Estan pensados como uniones entre los tubos
flexibles y diversifican las formas de construccion.

TARJETAS DE ACTIVIDADES

Tambien vienen incluidas tarjetas con
actividades desarrollables con el kit de
construccién.

Vayamos del punto A al
punto B sin tocar el piso

Armemos algo para
refugiarnos de la lluvia

jHagamos un recorrido
usando todas las piezas!

¢Qué es lo mas alto que

podemos construir?
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Identidad de marca

Logotipo y elementos graficos

La conceptualizacién de la marca surge
mediante la abstraccion de las piezas del kit
de construccioén, con el objetivo de integrar
elementos de la geometria en la propuesta
final del logotipo.

CREA

juguemos juntos




Identidad de marca

Logotipo y elementos graficos

Tipografia

Las tipografias escogidas fueron Museo Sans 900,
la cual fue manipulada redondeando sus bordes

y alterando algunos espacios en las letras, para
transmitir cercania y reforzar la idea del juego de
construccién. Para la bajada se utilizé Proxima
Nova Light para no quitarle protagonismo al
nombre.

Aa A3

Museo Sans Proxima Nova

Paleta cromatica

Se utilizé un rojo fuerte y llamativo que
contrastara con las letras blancas. Se buscaba
generar una imagen atractiva, que llamara la
atencion.

#d5121b

R:213 C:8% R:225 C:0%
G:18 M:100% G:225 M:0%
B:27 Y:95% B:225 Y:0%

K:2% K:0%

CREA

juguemos juntos

(o (o
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Packaging

Para guardar el juego se propone una
bolsa de crea con cordel tipo morral y
aplicacion de marca en el frente.
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ESTRUCTURA DE GASTOS

Gastos materiales

Material precio kilo/ |cantidad |total
unidad

Granulo c2 $1.600 4,8 kilos $7.680

iglomerante $4.655 360 g $1.676

Tubos flexibles $1.690 12 $20.280

Tarugo madera $1.600 4 $6400

Tee I;VC $1.100 10 $11.000

Gastos packaging

$47.036

Cordén de algodén

Material precio kilo/ |cantidad |total
unidad
Tela crea $ 2300 x metro 1 $ 2.300
$280 x metro 50 cm. $140

Gastos imprenta

precio kilo/ |cantidad |total
unidad
Tarjetas plastificadas $2.990 2 $5.980
Guias $270 x hoja 2 $540

Router CNC

Para la realizacion de los moldes se utiliza el corte
CNC.

Para producir 5 moldes se necesitan 4 horas de

corte (en base al tiempo usado en producir los
moldes para testeo)

Gasto por 4 horas CNC: $84.000

*Este gasto solo se haria una vez

* Estos gastos son considerando una produccién a baja escala.
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SOCIOS
CLAVE

- Jardines infantiles JUNJI
y VTF

- DIDECO

- Ministerio de Educacién
- Fabricas de caucho
reciclado para la
produccién del material.
- Imprentas para la

produccién de material de
apoyo.

ACTIVIDADES
CLAVE

- Construccioén kit.

- Activaciones directas
en colegios y jardines
infantiles.

- Contactos con
Ministerio de Educacion,
JUNJIl y DIDECOS

RECURSOS CLAVE

- Produccion del material

- Alianza con JUNJl y
municipalidades

- Fondos concursables:
Recursos para la
produccién

ESTRUCTURA DE COSTOS

- Materiales para la produccion del kit de construccion

- Imprenta.
- Manufactura packaging

MODELO DE NEGOCIOS CANVAS

PROPUESTA
DE VALOR

Entregar un material
didactico enfocado
en nifos y nifas de
primera infancia que
fomente el desarrollo
de habilidades
motricides y sociales.

Ademas este material
busca ser un apoyo
para cumplimiento
de objetivos
planteados en las
Bases Curriculares de
Educacién Parvularia

RELACIONES
CON CLIENTES

- Relacién directa de
forma presencial,
teléfono, mail, etc.

- Relacién indirecta por
medio de venta masiva:
tiendas de material
educativo, canales de
venta como ChileCompra

CANALES

- Exposiciéon directa en
jardines infantiles.

- Paginas de material
educativo/ ferias de
educacién

- Trato directo con colegios
y municipales

SEGMENTO
DE CLIENTES

- Jardines infantiles

- DIDECO

- Ministerio de Educacién

- Tiendas de material
educativo.

FUENTES DE INGRESO

- Fondo concursables enfocados en educacion.
- Venta del producto.
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Proyecciones de
financiamiento

Por medio de la inversién inicial se espera poder
implementar el material en el Jardin Infantil Rayén
Mapu y por medio de esta activacion acceder a
nuevos recintos educativos dentro del sector.

Con respecto a la produccion a mayor escala existen
fondos concursables de educacién entregados por
entidades gubernamentales a los que el proyecto
podria postular. Entre ellos se encuentra los fondos
entregados por:

Subsecretaria de educacién parvularia (SEP)

FONIDE (Fondo de Investigacién y Desarrollo
en Educacién), fondo entregado por el Centro de
Estudios Mineduc.

Fondo Concursable de Iniciativas para la
Infancia del Ministerio de Desarrollo Social y Familia.

Ademas estan disponibles fondos desde la
universidad como lo es el Concurso Impacta la
Educacion de Edulab.
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CONCLUSION

El proteger las infancias no se limita solo a gestionar
salud, confort y educacidn, sino que se trata también
de entregar herramientas para poder afrontar los
desafios que surgiran en el tiempo.

Es importante que esto se haga desde espacios de
goce, entregandole a nifios y nifias oportunidades de
crear valor desde el disfrute. El jugar es felicidad, es
entendimiento y es un acto valioso.

Actualmente en Chile se esta haciendo un gran
trabajo integrando el juego en los espacios
educativos, especialmente en los primeros niveles,

y este impulso debe ser aplaudido y fomentado por
medio de la creacidon de nuevas maneras de afrontar
los desafios que niflos y nifias vayan enfrentando.

Desde la perspectiva del diseio, este se presenta
como una gran herramienta para abrir puertas y
crea instancias novedosas, donde nifos y nifias sean
protagonistas de su propio aprendizaje.

Finalmente me quedo con la conviccién que diseiar
para los mas pequefios es diseiar para el futuro,
porque un nifo que juega es un nifio que aprende,
que se vincula y que se interesa en su entorno.
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Anexo 1

PLAN DE TESTEO

Antes de la actividad

Visita jardin: Se busca reconocer el espacio, tiempos y dindmicas propios del jardin, ademés de
mostrar y entregar material a las educadoras que estardn a cargo de impartir la actividad

Actividad

Teniendo un kit de construccién base se busca crear una instancia de juego guiado, mediado por
la educadora, donde los protagonistas sean los nifios y nifias del nivel medio mayor, quienes deben
decidir de qué manera afrontar los desafios presentados.

Para cumplir con este objetivo se plantean distintos pasos a seguir:

(1) Presentacién y reconocimiento del material (20 min)

La actividad comienza con un tiempo dedicado a preguntar a los nifios como creen que se abordara
el juego y luego explicar de manera general las piezas con que se trabajard y la existencia de un
desafio a desarrollar.

(2) Aplicacién del desafio (10 min)

La experiencia considera un tiempo inicial de exploracion libre para que los nifios y nifias puedan
familiarizarse con los materiales, formas de construccién y delimitar el espacio y formas de juego,
para luego pasar a presentar un desafio de construccion que debe ser abordado de forma colectiva.

(3) Vuelta a la calma (5 min)
Una vez Ofrontado e‘ descﬁo se HUmO a O"deﬂor, gucﬂ/dar e‘ mOTeHO‘ Yy reunirse.

(4) Opiniones de los nifios (10 min)

Como cierre se plantea la actividad “Cémo me senti’, donde se le pregunta a cada nifio y nifia que
opino del juego y que fue lo que mds le gusté. Para esto se utilizan los Frascos de las emociones,
material didéctico disponible en el jardin con el que los parvulos estan familiarizados

A lo largo de todo el desarrollo de la actividad se les invita a nifios y nifias a comentar que fue lo
que més les gusté del juego y que nuevos desafios se podrian agregar.

PLAN DE TESTEO

Post actividad

Una vez finalizada la actividad en sala se le plantean unas preguntas a las educadoras en torno
a la experiencia y el material didéctico en siy se les entrega pautas para evaluar la pertinencia
del material en relacion a las Pautas de Logro definidas en las Bases Curriculares de Educacién
Parvularia

- ¢Cudles son las apreciaciones generales con la actividad? (;fue entretenida para los
nifios? ¢se vio un interés por parte de ellos?)

- Con respecto al kit entregado ¢Agregarian otras piezas? iCreen que la cantidad de
piezas entregadas son suficientes?

- ¢Aplicarian en material dentro de las actividades regulares del jardin? ¢ Como?iComo
aplicarias el material (como lo usarias en el dia a dia)?

- En el contexto del aula ¢El material es pertinente a las necesidades de nifios y nifias?

E‘ meEHG‘ enfregodo tiene como prlnc\pc}‘ funclon e‘ ayudc!r con e‘ descrro”o de
hob\\ldodes motrices y la sociabilizacién entre pares. ¢Qué otros materiales utilizan para estos
mismos proposwfos” ¢Cuo|es son ventajas y ventajas del kit emregodo con respecto a otros materiales
utilizados?
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Objetivo general: Determinar la pertinencia del material en relacién a las pautas de logro entregadas por el Ministerio Objetivo general: Determinar la pertinencia del material en relacién a las pautas de logro entregadas por el Ministerio
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de educacién en el tramo IV (3 afios a 4 afios 11 meses)

AMBITO FORMACION PERSONAL

Mapa motricidad

Camina sobre una linea, manteniendo
el equilibrio,

Se desplaza, combinando posturas como
caminar, correr, frepar, saltar, rodar,
agacharse.

realizar un trabajo

Manifiesta iniciativa para decidir a qué
jugar, qué actividades realizar y con
qué materiales trabajar, en funcién de
sus infereses

Invita @ nifios y/o nifias a jugar o hacer
trabajos de su preferencia

Solicita parficipar en situaciones o
actividades nuevas que se le presentan,
por ejemplo, bailes y juegos colectivos

de educacién en el tramo IV (3 afios a 4 afios 11 meses)

Nicleo:
Cumple/ Observacién CONVIVENCIA
no cum- Mapa inferaccion Compoarte sus materiales con ofros
ple social compafieros y compafieras para realizar
Nadh algunas actividades, tales como: collage,
ucleo: magqueta, mural, construcciones y ofros
AUTONOMIA

Participa en grupos de trabajo y juego,
colaborando para lograr un propésito
comn

AMBITO COMUNICACION

Efectia diferentes movimientos y. Cumple/ Observacién
actividades de manipulacién con no cum-
implementos livianos ple
Lanza objetos en la direccion deseada Ncleo:
LENGUAJES
Mapa independencia | Busca los materiales que necesita para ARTISTICOS

Mapa expresién
creativa

Modela algunas figuras y elementos
compuestos por varias partes, realizando
hendiduras, cortes y uniones.

Reproduce sencillas coreografias,
siguiendo una secuencia establecida,
por ejemplo: avanza dos pasos, abre

los brazos y piernas, se agacha y luego
retrocede volviendo a su lugar, iniciando
nuevamente el esquema

PAUTA DE EVALUACION (en base a pautas de logro)

Objetivo general: Determinar la pertinencia del material en relacion a las pautas de logro entregadas por el Ministerio

de educacion en el tramo IV (5 afios a 5 afios 11 meses)

AMBITO FORMACION PERSONAL

PAUTA DE EVALUACION (en base a pautas de logro)

Objetivo general: Determinar la pertinencia del material en relacién a las pautas de logro entregadas por el Ministerio

de educacién en el tramo IV (5 afios a 5 afios 11 meses)

Realiza actividades siguiendo

Mapa motricidad

Corre con fluidez, variando la velocidad,
la direccion y el fipo devdesplazamiento
para evitar obstaculos

social

Cumple/ Observacion instrucciones, sin necesidad de recurrir
o cum constantemente a la educadora.
ple Nacleo:
” CONVIVENCIA
Nucleo:
AUTONOMIA Mapa interaccién Participa en grupos de trabao v juego,

respetando normas y cumpliendo las
acciones comprometidas.

Mantiene el equilbrio al desplazarse por
circuitos demarcados y planos inclinados

Planifica con sus amigos o amigas el
juego que realizaran, acordando espacios
y materiales a utilizar.

Ejecuta movimientos de manipulacion
que requieren control muscular fino y
aiuste a limites espaciales.

Realiza las acciones comprometidas para
el logro de una actividad

Levanta y transporta implementos
livianos (pequefios o grandes volgmenes),
siguiendo circuitos que alfernan
recorridos y superacion de

obstaculos simples

Mapa independencia

Manifiesta iniciafiva para proponer
diversas actividades y juegos, sugiriendo
formas de organizarlos y llevarlos a cabo.

Resuelve problemas simples que s

le presentan, buscando los medios
adecuados y tomando decisiones que le
permitan solucionarlos

Inventa juegos o actividades y se
los propone a sus compafieros y/o
compaiieras
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Anexo 3

PAUTA EVALUACION ACTIVIDAD

Objetivo general: aplicacién de juego de construccién en el contexto educativo.

Objetivo

Descripcién

¢Coémo se evalua?

Observaciones

Interés por el kit

Se les muestra por primera
vez a los nifios el kit.

. Se les pregunta
como creen que funcionan

. Observacion

. Feedback al final
de la actividad con nifios y
educadoras

los desafios

a organizarse para afrontar
el desafio

las piezas

. De qué manera . Actividad "Cémo
creen que se desarrollara la | me senti”

actividad

. Participacion
Se les presenta un desafio activa por parte de nifios y
. . de construccion a los nifios nifias
Pertinencia y S
e pregunta como lo
enfendimienfos de abordaran y se les incentiva |« Resolucién

del problema: los que
participan ¢cémo lo
logran?

Aplicacién pautas
de logro

Se plantea una lista de
posibles aprendizajes
esperados en bases a

las bases curriculares de
educaciéon parvularia BCEP

Entrevista con
educadoras en base a lista
de aprendizajes esperados
Pertinencia de los objeﬁvos
planteados ¢Aplican?
¢Cumplen otros? iCudles
agregarias, cudles
sacarias?

*Revision de pauta
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Anexo 4

PAUTA TECNICA

Objetivo general: Testear aspectos técnicos del kit de construccion

Elemento para
testear

Descripcién

Preguntas clave

¢Coémo se evalua?

Observaciones

Pertinencia pieza

Se busca reconocer
si las piezas aportan
al desarrollo de la
actividad

¢Son suficientes?

¢Son cémodas de utilizar?
¢Son seguras? *
(pre-testeo)

¢Qué le agregarias al kit?

Observacion del juego
Pregunta a educadoras

Pertinencia forma
y materialidad

Se busca reconocer si
las piezas se adaptan a
las necesidades del nifio
y nifia

¢Logran tomarlas bien?
¢Es apropiado el tamafio
de las piezas?

iEs desafiante para los
nifios y nifias construir con
las piezas?

Observacion del juego
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Anexo 5

JUEGO DE CONSTRUCCION

éQué es?

Juego de construccion a gran escala disefiado para nifios y nifias de 3 a 6 afios, con el objetivo
de potenciar habilidades asociadas a la motricidad fina y gruesa, asi como fomentar el trabajo
en equipo y la resolucién de problemas dentro del contexto educativo. Esta experiencia busca

PIEZAS PARA CONSTRUCCION

Bloque de construccién base (10)
Blogues de caucho modulares. Son la principal pieza de construccién en el
juego, yo que poseen los espacios de uniones para el resto de materiales

también servir como material de apoyo para alcanzar los e ap! je pi
los mapas de progreso, un instrumento complementario a las Bases Curriculares para la

Parvularia prop

¢Cémo funciona?

El juego comienza con la
presentacion de un desafio de
construccion, el cual debe ser
resuelto con el kit proporcionado.
Una vez que se ha enfrentado el
desafio, se puede pasar al siguiente
o continuar explorando las
posibilidades de creacion a partir
de lo ya construido.

Los desafios estan disefiados para
fomentar la creatividad,
presentandose como actividades
simples con un amplio rango de
interpretacion. Esto permite que
los nifios y nifias exploren las
diversas posibilidades que ofrece el
enunciado.

Ademas, el juego busca promover
el trabajo en equipo. Por esta
razén, las piezas, tanto en
dimensiones como en forma, estan
concebidas para ser manipuladas
por mas de un jugador al mismo
tiempo.

Al finalizar la experiencia de juego,
las construcciones son facilmente
desarmables. Esto facilita guardar
las piezas y brinda espacio para
nuevas actividades.

en

por el Ministerio de Educacién.

¢Qué posee el kit?
El juego consta de dos partes:
. Elementos de construccion para los nifios
Tarjetas de propuestas de actividades®
Elementos de construccion
El kit de construccion consta de:
. 13 bloques modulares unibles
. 24 tornillos de union adaptadas a los bloques
. 8 tubos de espuma largos
. 8 tubos de espuma corto
5 piezas de ensamble
Tarjetas de propuestas de actividades®
Las tarjetas proporcionan actividades simples a
desarrollarse con el kit de construccion
(Vayamos del punto A al punto B sin tocar el piso)
(Armemos algo para refugiarnos de la lluvia)
(iHagamos un recorrido usando todas las piezas!)
(¢Qué es lo més alto que podemos construir?)
*Ademas, cuenta con tarjetas explicativas para

comenzar a construir (formas de encaje, propuestas
simples de construcciones, etc.

= = —

Consideran un rango de movimiento La forma permite la unién lineal de las
piezas sin perder estabilidad

para la unién de las piezas

Posee dos fipos de orificios
Dos para las uniones entre bloues
Una central para los tubos

Unién (24)
Encaies de caucho como unién principal entre los
bloques

Tubo flexible (6)
Tubos de espuma flexibles de dos medidas, cuya funcién es
poder construir en altura

Formas de encaje

Formas de construccion
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Anexo 6

Estimados padres/tutores:

Esperamos que este mensaje les encuentre bien. Nos dirigimos a ustedes para informarles
acerca de una proxima actividad planificada para el jueves 23 de noviembre.

La actividad consiste en el testeo de un juego de motricidad desarrollado en el contexto
de un proyecto de titulo de la carrera de Disefio, a cargo de la estudiante Catalina Arcos
Maturana y para dicho testeo se requiere la realizacion de un registro fotografico.

Para asegurarnos de que su hijo/a pueda participar en esta actividad de manera seguray
sin contratiempos, necesitamos su consentimiento. Por favor, tdmese un momento para
revisar la siguiente informacién y complete la seccién de consentimiento adjunta:

Detalles de la Actividad:

« Nombre de la Actividad: Testeo de juego de motricidad

o Fechay Hora: Jueves 23 de noviembre en el jardin

« Breve Descripcion:
Juego de construccion a gran escala disefiado para nifios y nifias de 3 a 6 afios, con
el objetivo de potenciar habilidades asociadas a la motricidad fina y gruesa, asf
como fomentar el trabajo en equipo y la resolucién de problemas dentro del
contexto educativo. Esta experiencia busca también servir como material de apoyo
para alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos en los mapas de progreso,
un instrumento complementario a las Bases Curriculares para la Educacion
Parvularia proporcionadas por el Ministerio de Educacion.

Autorizaciéon y Consentimiento: Doy mi consentimiento para que mi hijo/a,

participe en la actividad mencionada anteriormente, y se genere un registro fotografico de
esta. Entiendo que se tomaran todas las precauciones necesarias para garantizar la
seguridad de los estudiantes durante la actividad.

Firma:
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Anexo 7

Comentarios actividad
“Como me senti”

Nifos y nifias pasan adelante y comentan
que opinaron de la actividad y eligen uno de
los frascos de emociones

1. Eimy: Amor, le gusto
2. Mackenly: Amor.

3. Ignacia; Amor. Lo pasé bien, le gusté hacer
un tunel.

4. Alonso J.: Calma. Le gustd hacer un puente
pequefio.

5. Alonso M.: Alegria. “Hice un elefante”. Mate-
rial blando.

6. Amir: Enojado. Se cayo antes de iniciar la
experiencia.

7. René: Calma. Le gusté armar los tubos.
8. Lyn: Amor. Estaba alegre.

9. Maria J.: Triste, Enojo. Peleé con una com-
pafera antes

10. Joaquin: Todas
11. Florencia: Alegre. Quiere a la mama
12. Eloisa: Amor.

13. Tomas. Amor
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Anexo 8

Respuestas educadoras post realizacion

de la actividad

PAUTA DE EVALUACION (en bose o poutas de lagro)

e educacidn e ol trama ¥ (3 a8 o 4 o 1| moes)

AMBITO FORMACION PERSCNAL

Objritvn ganaral Deteimines b g del material e vek o pastas o < o Minitwio

Cumphe! Observarien
1

Hucles
AUTONOMIA

Mopa motricidad

Mapa independenen

P
AUTA DE EVALUACION (en base o pautas de lagro)

Objetiws gemeral Dete
minar la pertinenc
de educaciin en ol ama [y 2] u-l: o': u:-“

evial en ™
) o1 relociin o las poutes de Wgre eatreadon e 4l Miniserse

m——-—-|——-____
convivencis |

Mopa intesaieiin
Aol

e —

AMBITO COMUMICACION
—_—

e —

Micles
LENGUAJES.
ARTISTICOS
Mapa exprevion
treativa

PAUTA DE EVALUACION (en bose o poutas de logro)

Ol

de educaciin en ol trame IV (3 okss @ 4 ofio 1 meu]

AMBITO FORMACION PERSONAL

| Detwamanar b del material en relacide o las potar de lagre eetregadan per of Mnisterie

Cameie! Chorreocitn

iden

ALTONOMIA

Mapa motricidod

o 5,

s
31
i

Mags mdependinca S
51
S
S

PAUTA DE EVALUACION (en base o poutas de logra)

. ln del material e relociin o ke pautas de logrs estregadas par | Minaseria
de educocdn e ol tramo 1Y () afoi o 4 afer 1 mevn)

Hichea
COMVIVEMCIA
Maopa isterncciin
acral

AMBITO COMUNICACION

[
LEMGUAJES
ARTISTICGS
Mapa expresin
ot
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¢Cudles son las apreciaciones generales con la actividad? (¢fue entretenida para los nifios? ¢se vio
un interés por parte de ellos?)

* Laexperiencia Educativa fue novedosa y desafiante, los parvulos interacturaron libremente
con el recurso y con sus pares, observaron, manipularon y construyeron siendo los
protagonistas activos de sus aprendizajes.

Con respecto al kit entregado ¢ Agregarian otras piezas? ¢Creen que la cantidad de piezas
entregadas son suficientes?

* Seria interesante agregar olras piezas y ofrecer mds alternativas de trabajo con el
proposito de potenciar su imaginacian, creatividad y movimiento, entregando
oportunidades de apilar, empujar, encajar y resolver, en relacidn a la cantidad de recursos
participaron 13 nifios y nifias el material a su disposicon fue adecuado.

éAplicarian el material dentro de las actividades regulares del jardin? (Como?

*  Si, El recurso es versatil se puede trabajar en juegos de zonas, en periodo de patio, en
grupos grandes y pequedios de nifios y nifias,

En el contexto del aula {El material es pertinente a las necesidades de nifios y nifias?

+ Elmateriale es pertinenta la edad de los parvulos, les brinda aportunidades para que los
nifios y nifias trabajen libremente, es un recurso blando, liviano, no toxico, los parvulos
experimentan diversas posibilidades de accion con su manipulacién, resuelven desafios
practicos y colaboran indivudual y grupalmente.

El material entregado tiene comao principal funcién el ayudar con el desarrollo de habilidades
motrices y la sociabilizacion entre pares. (Qué otros materiales utilizan para estos mismos
propdsitos? ¢Cudles son ventajas y ventajas del kit entregado con respecto a otros materiales
utilizados?

Los materiales que se utilizan para las experiencias motrices son:
« Telas circenses
« Kit de equilibrio
* Escalera trepadora
* Lentejas para esquivar abstaculos

Ventajas del Kit:

» Resolver desafios Motrices

+ Desarrollan habilidades sociales

» Se favorece la creatividad e imaginacion
s Se trabaja la motricidad fina y gruesa

El recurso no presenta desventajas.







