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“
El niño 

está hecho de cien. 

El niño tiene cien lenguas 

cien manos

cien pensamientos

cien maneras de pensar

de jugar y de hablar

cien siempre cien

maneras de escuchar 

de sorprenderse de amar 

cien alegrías 

para cantar y entender

cien mundos

que descubrir

cien mundos 

que inventar 

cien mundos 

que soñar. 

El niño tiene 

cien lenguas

(y además de cien cien cien)

pero le roban noventa y nueve. 

La escuela y la cultura

le separan la cabeza del cuerpo. 

Le dicen:

de pensar sin manos

de actuar sin cabeza

de escuchar y no hablar

de entender sin alegría

de amar y sorprenderse

sólo en Pascua y en Navidad.

Le dicen:

que descubra el mundo que ya existe

y de cien le roban noventa y nueve. 

Le dicen:

que descubra el mundo que ya existe

y de cien le roban noventa y nueve. 

Le dicen:

que el juego y el trabajo

la realidad y la fantasía

la ciencia y la imaginación

el cielo y la tierra

la razón y el sueño

son cosas que no van juntas 

Y le dicen

que el cien no existe 

El niño dice: 

«en cambio el cien existe». 

 Loris Malaguzzi
Los 100 lenguajes de los niños, 1970



“

Cuanto ardor el miedo

mueve la mente

al guante de un oficio

o pie que calza la tierra

como una estrella

su luz

en la distancia

(versos segunda versión)

Godofredo Iommi M.
Borde de los Oficios, 1991, p.1



"

Variadas y legítimas son las formas de leer. Sea 

con tedio entrecortando la lectura por fatiga o en-

sueño, sea por distracción suspendiéndonos. Otras 

por real gusto que es el surco de la cultura con la 

que maduramos, o por ilustración a fin de lucir-

nos en los reflejos del recuerdo. A veces, las menos 

frecuentes, la lectura nos toca, nos despierta, nos 

advierte o nos llama. No importa el modo como 

sucede, pero se nos transforma en un toque, en un 

llamado. Puede decirse entonces que la lectura nos 

acaece como una experiencia. Heidegger decía 

para definir la experiencia que la mejor expresión 

para comprenderla es la expresión popular «se 

me cayó la casa encima» o «se me cayó el mundo 

encima». Cuando algo a uno se le cae encima hay 

experiencia. Ella abre, provoca una pregunta, al 

par que trae o insinúa respuestas al modo como 

una herida alerta y revela el cuerpo.

Godofredo Iommi M.
Eneida-Amereida, 1982, p.1
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a cabo diversas experiencias lúdicas de 

aprendizaje relevando el rol proyectual del 

diseño como agente de unión entre este 

mundo y del educacional. Se vuelve una 

investigación acción a través de sondas 

que buscan indagar en el modo de interac-

tuar, en una lógica de materiales, activida-

des, aprendizajes y acciones. Todo esto, al 

modo de ensayos que logran acercar su mi-

rada del diseño a estos espacios de apren-

dizaje aportando con una mirada integra-

dora el rol del diseñador, el del docente y el 

del aprendizaje infantil.

El modo reflexivo que ha llevado Alondra a 

lo largo de su estudio, le ayuda a completar 

todas las fases del diseño, desde la planifica-

ción de cada propuesta, así como también el 

seguimiento de la observación en cada una 

de las intervenciones, otorgándole especial 

atención a la relación de los objetos y las ex-

periencias lúdicas que apuntan a los núcleos 

de aprendizaje establecidos en Bases Curri-

culares de Educación Parvularia chilena.

Plantea un campo de ensayo del diseño, 

como medio de especulación y revisión de 

las prácticas pedagógicas desarrolladas. 

Abre también, el ámbito del conocimien-

to teórico-práctico desde la investigación 

y la reflexión del juego infantil y su valor 

pedagógico en el aprendizaje, mediante la 

proyección y validación de un juego que fa-

vorece la acción libre. Así, en este ámbito 

se vuelca a la interpretación del vinculo del 

modo creativo de los niños con los objetos, 

el entorno y su propio aprendizaje.

Este estudio insta a seguir preguntándose 

por los espacios educativos desde el rol del

diseño como agente de traducción entre 

los componentes educacionales y la forma 

en que ellos aparecen.

Vanessa Siviero

Prólogo Esta memoria de título registra el estudio 

realizado por Alondra Z. Goldrine para la 

obtención de su título profesional de dise-

ñadora con mención en diseño de objetos.

 

Desde el interés y las experiencias recogi-

das por Alondra a lo largo de su paso por 

los distintos años en la carrera de diseño, 

empieza a vislumbrar ciertos intereses 

marcados también por su cercanía perso-

nal con el tema.

En la primera etapa de su taller de titula-

ción, se sumerge en el estudio e investiga-

ción sobre la relación de los espacios edu-

cativos infantiles para la primera infancia, 

con los objetos que los componen. Dentro 

de este vasto universo de infinitos casos y 

ocasiones, se vuelca a la realidad chilena 

local, al programa educativo y las experien-

cias lúdicas de aprendizaje.

En dicho ámbito, en su siguiente y últi-

ma etapa del proyecto de titulación, lleva 
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Este proyecto nace desde la maduración de 
un interés personal desarrollado a lo largo 
del proceso personal universitario como 
diseñadora, durante el cual ha surgido el 
cuestionamiento respecto a cuál es el rol y el 
aporte del oficio del diseño en los espacios 
educativos para la primera infancia.

Como primera aproximación al área, apare-
ce el trabajo de la diseñadora estadouniden-
se Cas Holman, quien se dedica a diseñar 
“juguetes que enfatizan la creatividad a 
través del juego no estructurado, lo que 
se tradujo en la realización de un juego de 
mesa para niños como proyecto personal del 
ciclo tres en el Taller de Interacción 2021 de 
la Escuela de Diseño y Arquitectura. 

Posteriormente, durante la experiencia de 
intercambio estudiantil en Alemania, se dio 
la posibilidad de conocer un jardín infantil 
que abrió la experiencia de observación a un 
espacio caracterizado por su amplitud, con 
amplios patios, llenos de naturaleza, diver-
sidad de aulas designadas para cada una de 
las actividades cotidianas del jardín infantil, 
muebles y objetos al alcance de los niños ca-
racterizados por un diseño formal apropia-
do para los niños. La presencia de areneros, 

Origen del proyecto cocinas, gran variedad de implementos, he-
rramientas, taller de madera, atelier, entre 
otros, dieron cuenta de un ambiente infantil 
que favorece en los niños el desarrollo de 
su independencia, autonomía, creatividad, 
imaginación, libre elección y actividades 
diversificadas según sus propios intereses.

En la primera etapa del desarrollo de este 
proyecto, las experiencias de observación 
realizadas en diversos espacios educativos 
de la localidad de Valparaíso muestran un 
panorama diferente a lo previo, caracteri-
zado por espacios más reducidos para la 
cantidad de niños, con sillas y mesas como 
muebles preferentes y sin mucha variación 
en su tipología, escaso material al alcance de 
los niños y actividades educativas homogé-
neas, con tendencia a la escolarización, que 
en muchas ocasiones, limitan el desarrollo 
integral y autónomo de los niños. 

Estas diferencias incrementaron mi interés 
por estudiar la materia, pensando y propo-
niendo relaciones de objetos que buscan 
construir un diálogo entre el diseño y la 
pedagogía a través de la experiencia y el 
juego en los espacios educativos infantiles, 
específicamente para niños de tercer nivel 
transición, los cuales corresponden a 5 y 6 
años, conocido como kinder.



6 7

Planteamiento problemática Variadas son las metodologías y pedagogías 
que podemos encontrar a lo largo de Chile 
en los espacios educativos infantiles, así 
como las realidades y contextos familiares 
y sociales asociadas a estos. Salas cuna, 
After School, jardines infantiles con metod-
ologías libres, jardínes particulares, públi-
cos, algunos con más recursos económicos, 
espacios amplios y variedad de mobiliario, 
mientras que otros, sin tantos recursos ni 
espacios, y también, cursos de prebásica en 
los colegios que cuentan con segundo nivel 
o medio (pre-kinder) y tercer nivel o tran-
sición (kinder).

Cada uno de estos espacios cuenta y define 
su propia metodología de enseñanza, los 
cuales en su mayoría corresponden a cur-
riculum tradicionales, sin embargo, existen 
otros que incorporan metodologías innova-
doras como lo son la metodología Montes-
sori, la filosofía Reggio Emilia, el método 
Pikler, entre otros. Independiente de esto, 
cada jardín infantil o espacio de educación 
parvularia, debe responder a las políticas 
educativas y las orientaciones pedagógicas 
emanadas por el Ministerio de Educación: 
las Bases Curriculares de la Educación Par-
vularia (BCEP).

La permanente actualización de las BCEP ha 
originado el desarrollo de nuevos enfoques 
hacia un enseñanza cada vez más inter-
disciplinaria, en donde tanto la Educación 
Parvularia así como en diferentes discipli-
nas, se replantean nuevas perspectivas sobre 
cómo mejorar la calidad de los espacios 
educativos para así progresar en la calidad 
del aprendizaje.

Por otro lado, desde 1981 con la Reforma 
Educacional, el sistema educativo en Chile 
ha otorgado mayor protagonismo en lo 
que respecta a materias de ambientes de 
aprendizaje y mobiliario infantil, y por lo 
tanto, mayor protagonismo al oficio del 
diseño. Si bien, en un comienzo, estas 
reformas dirigían sus políticas educativas a 
resolver problemas tales como la cobertura, 
equidad, gestión y financiamiento del siste-
ma escolar, en la actualidad, dichas políti-
cas públicas educativas se ven enfrentadas 
y desafiadas al cuestionamiento de una 
sociedad con necesidades diferentes, donde 
los fenómenos que nos interpelan tienen 
relación con repensar los espacios educa-
tivos desde la diversidad social, de género, 
la inclusión, el multiculturalismo, el desar-
rollo integral, etc. Esto ha originado que 

dentro de los nuevos énfasis de las reformas 
educacionales, progresivamente se han 
remirado y re-concebido los espacios educa-
tivos, llamados actualmente, ambientes de 
aprendizaje, en donde la arquitectura y el 
diseño han ganado más protagonismo. Un 
ejemplo de esto son las constantes actual-
izaciones de los manuales del Mineduc y 
de la Junta Nacional de Jardines Infantiles 
(JUNJI) respecto a las dimensiones formales 
y el diseño de los ambientes educativos, las 
cuales buscan responder a los diferentes 
fenómenos socioculturales de una sociedad 
en permanente cambio.

Así mismo, desde el 2001, las diferentes 
reformas en las Bases Curriculares han in-
corporado al juego cada vez más como parte 
fundamental de los principios educativos, 
otorgándole un carácter protagonista para 
la realización de actividades y el desarrollo 
de los objetivos en el aula.
La implementación del juego como parte 
fundamental así como de los nuevos ma nu-
ales y sugerencias de espacios y mobiliario, 
junto a las diferentes reformas en las bases 
curriculares, así como la influencia de las 
metodologías curriculares antes menciona-
dos (Montessori, Reggio Emilia, Pikler, etc.) 
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en el propio currículum chileno, ha permiti-
do la aparición de diferentes propuestas de 
diseño que desarrollan diversos proyectos 
tanto de mobiliarios como de juegos bajo el 
enfoque de pedagogías conscientes del am-
biente de aprendizaje. Entre los abarcados 
está el proyecto Modelamiento del Ambi-
ente Físico del Aprendizaje MAFA (2018), 
implementado en diferentes jardines JUNJI 
a lo largo de Chile, el cual consiste en “una 
tecnología que cambia el paradigma de los 
ambientes de aprendizaje tradicionales de 
la educación parvularia chilena, integrando 
sinérgicamente tres componentes: un set de 
soportes de práctica que reemplazan el mo-
biliario tradicional, especialmente diseñado 
para párvulos; una plataforma virtual, que 
permite la documentación pedagógica e 
intercambio de experiencias entre equipos 
técnicos de los jardines infantiles; y un re-
curso didáctico para que niñas y niños par-
ticipen deliberando y modelando el diseño 
de sus aulas.” (Laboratorio de Innovación en 
Educación [EduLab UC], 2023).
 
Desde la pregunta inicial que abre paso a 
la investigación teórica y de observación 
¿cuál es la relación entre los espacios infan-
tiles, sus objetos y el programa educativo?, 

las observaciones de diferentes jardines 
infantiles, así como de colegios en la reali-
dad local de la región de Valparaíso, devela 
grandes diferencias en los establecimientos 
educativos, no sólo en cuanto a los espacios, 
instalaciones y los objetos que los compo-
nen, sino, respecto a los programas educa-
tivos que sustentan estas decisiones y condi-
ciones espaciales. Se reconoce una falencia, 
sobre todo en los cursos de prekínder y 
kinder de los colegios, en cuanto a mobil-
iario y espacio para el juego, así como en 
la participación y elección de los párvulos 
sobre este, proyectando la disminución y 
descuidado del juego en el aprendizaje por 
falta de recursos y tiempo. 

Las concepciones de “educar”, “aprender” y 
“jugar” son abarcadas de diversas formas en 
cada uno de los espacios educativos infan-
tiles: algunos son “más libres” que otros, 
algunos buscan más la autonomía de los 
niños, otros buscan la escolarización por 
sobre el desarrollo libre y así, un sin fin de 
enfoques, lo que lleva a que proyectos como 
MAFA no sean incorporados de manera 
equivalente a lo largo del país. Sin embargo, 
este proyecto así como otros de cáracter 
internacional, aparecne como un referente 

para, desde el oficio del diseño cuestionarse 
sobre la importancia, el rol, la actitud que 
como diseñadores podemos adaptar viendo 
estas falencias como una oportunidad.  

Las preguntas qué guían el desarrollo de la 
investigación son:

¿Cuál ha sido la influencia y el rol del 
diseño en la educación parvularia?

¿Cuáles son las herramientas que, desde 
el diseño, podemos entregar a los niños 
y niñas para que construyan su propio 
aprendizaje?

¿Cómo el diseño de objetos se transforma en 
el medio para que los niños y niñas con-
struyan su propio aprendizaje a través de 
experiencias lúdicas?
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Hipótesis
El juego: experiencias de 
aprendizaje

Para estudiar las preguntas planteadas 
y desarollar el proyecto, se toma como 
base la última actualización realizada a 
las Bases Curriculares de Educación Par-
vularia chilenas el año 2018, en donde los 
Componentes Estructurales de esta fueron 
modificados con un enfoque más integral. 
Así, “el Ámbito de Desarrollo Personal y 
Social adquiere un carácter transversal en 
la estructura e implementación curricular, 
debido a la relevancia formativa que tienen 
sus componentes para el desarrollo humano 
y por lo cual se requiere, que sean visibi-
lizados de manera permanente en todas las 
acciones educativas que se propician con los 
niños y las niñas.” (Ministerio de Educación, 
MINEDUC, 2018, p. 38)

Dicho Ámbito está compuesto por tres 
Núcleos de Aprendizaje que son los con-
siderados para llevar a cabo las diferentes 
sondas de diseño o como se han re nomb-
rado en este proyecto “Experiencias lúdicas 
de Aprendizaje”, buscando así, en cada una 
de estas experiencias, abordar la Identidad 
y Autonomía, Convivencia y Ciudadanía, 
Corporalidad y Movimiento que a su vez 
articulan los Objetivos de Aprendizaje en 
el ambiente educativo.  De esta manera, 

cada una de la Experiencias Lúdicas de 
Aprendizaje, ya sea simultenamente o 
alternamente, pretende abordar los difer-
entes Núcleos a modo de observar ¿Cómo el 
diseño de objetos se transforma en el medio 
para que los niños y niñas construyan su 
propio aprendizaje a través de experiencias 
lúdicas? 

Las sondas de diseño propuestas están com-
puestas por diferentes objetos que mezclan 
la fabricación digital con objetos del merca-
do industrial (reconcibiendo su uso), bus-
cando armar un kit de materiales accesibles 
suficientemente resistentes para ser usado 
en el juego. La hipótesis que se plantea es 
que al entregar estos kits de materiales a los 
niños bajo el concepto de “juego libre”, ellos 
podrían crear su propio modelo de juego y 
así, desarrollar los diferentes Objetivos ar-
ticulados en los Núcleos de Aprendizaje del 
Ámbito de Desarrollo Personal y Social.   
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Objetivos El objetivo general del proyecto es:

* Proponer y crear experiencias lúdicas de 
aprendizaje a través de sondas de diseño, 
aproximándose al desarrollo de los difer-
entes Objetivos articulados en los Núcleos 
de Aprendizaje del Ámbito de Desarrollo 
Personal y Social establecidos por las BCEP.

Los objetivos específicos son:

* Indagar en la cultura material de los espa-
cios y objetos vinculada al desarrollo de la 
infancia acorde a la realidad internacional y 
nacional, preguntándose ¿cuál es la influen-
cia de los objetos y espacios de diseño en el 
aprendizaje?

* Diseñar sondas de diseño proponiendo 
experiencias lúdicas con niños y niñas en 
formación escolar nivel transición. 

* Registrar y examinar las experiencias 
lúdicas realizadas para iterar en las pro-
puestas de sondas diseño.
 
* Mostrar la participación y el rol activo de 
niños y niñas como sujetos de derecho y con-
structores de sus propias experiencias de 
aprendizaje a través de su participación en 
las sondas realizadas.
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Marco teórico 
El diseño y la pedagogía a 
través de la experiencia y el 
juego

Sondas de Diseño

Mattelmäki (2006, citado en De Medeiros 
2018), define las sondas de diseño con tres 
características. 

“En primer lugar, “se basan en la partici-
pación de los usuarios a través de la auto-
documentación”, con la que las personas 
registran sus experiencias, pensamientos, 
ideas, etc. En segundo lugar, se construyen 
con el objetivo de “describir fenómenos hu-
manos”, centrándose en el contexto person-
al del usuario (su vida cotidiana, los lugares 
que recorre, sus interacciones, etc.). Y ter-
cero, tienen un “carácter exploratorio”, es 
decir, buscan explorar nuevas posibilidades 
en lugar de resolver problemas conocidos. La 
apertura y el amplio espacio de interpretac-
ión que brinda el uso de sondas puede gener-
ar resultados sorprendentes e inesperados, y 
estos son aspectos que interesaron al área de 
diseño.” (De Madeiros, 2018, traducción propia).

Pedagogía

La pedagogia se define como una ciencia 
multidisciplinaria que se encarga de es-
tudiar y analizar los fenómenos educativos 
y brindar soluciones de forma sistemática 
e intencional, con la finalidad de apoyar a 
la educación en todas sus aspectos para el 
perfeccionamiento del ser humano. Es una 
actividad sistemática, que orienta las ac-
ciones educativas y de formación, en donde 
se plantean los principios, métodos, prácti-
cas, maneras de pensar y modelos, los cuales 
son sus elementos constitutivos. (Concepto 
– Pedagogía, s. f.)

“La pedagogía en la Educación Parvularia se 
define en base a aquellas interacciones que 
ocurren con la intención de acoger, iniciar y 
mantener procesos que promueven el apren-
dizaje significativo de los párvulos. Para los 
equipos pedagógicos, esto implica identi-
ficar las oportunidades que existen para 
integrar y potenciar los aprendizajes de los 
distintos ámbitos del currículum y reconocer 
las relaciones de interdependencia y comple-
mentariedad que existen entre ellos. Supone 
utilizar diversos recursos en la preparación 

Diseño de objetos

La propuesta celebrativa que Ricardo Lang 
(2018) ha ofrecido a lo largo de ya más de 
treinta años, entrega una concepción del 
diseño de objetos que ilumina el cuestion-
amiento y el quehacer de este proyecto. 

"El “acto celebrativo” pone en tensión la 
dimensión espacial e intimidad del gesto
humano, donde la obra es el valor conjunto 
entre el espacio, la gestualidad y el sabor." 
(Lang 2008, citado en González - Carrasco, 
2023, p.9).

"El diseñador en este sentido no diseña ex-
periencias, sino que diseña las condiciones 
que las provocan [...] Desde esa experiencia 
que quiere provocar, juega con las variables 
espaciales y de forma, como también de cor-
pus, quiénes y cuántos..." (Lang, 2018, p. 12).
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Experiencia

Según la RAE:

(Del lat. experientia)

1. f. Hecho de haber sentido, conocido o pres-
enciado alguien algo. 

2. f. Práctica prolongada que proporciona 
conocimiento o habilidad para hacer algo.
 3. f. Conocimiento de la vida adquirido por 
las circunstancias o situaciones vividas. 

4. f. Circunstancia o acontecimiento vivido 
por una persona.

(Real Academia Española, s.f., definición 1, 2, 
3, 4).

e implementación curricular y en la evalua-
ción educativa, gestionando, seleccionando 
o elaborando aquellos más apropiados para 
favorecer la globalidad de las oportunidades 
educativas y la pertinencia de las interac-
ciones pedagógicas. Se trata de un ejercicio 
integrador y centrado en los niños, las niñas 
y sus experiencias. En el marco de la Educa-
ción Parvularia, son especialmente relevan-
tes aquellas en las que cada niña y niño, jue-
ga, decide, participa, se identifica, construye, 
se vincula, dialoga, trabaja con otros, explora 
su mundo, confía, percibe y se mueve, se au-
torregula, se conoce a sí mismo, atribuye sig-
nificados, opina, expresa sus sentimientos, 
se asombra, desarrolla sus talentos, se orga-
niza, disfruta, se hace preguntas, escucha y 
busca respuestas. La enseñanza representa 
entonces, la acción pedagógica al servicio de
las potencialidades de aprendizajes de todas 
las niñas y los niños.” (BCEP, 2018, p.28)

Aprendizaje

"Cambios cognitivos y de comportamiento 
que resultan de la experiencia." (Morrison, 
2004, p. 90).

Ambiente de aprendizaje 

De acuerdo con las Bases Curriculares de Ed-
ucación Parvularia (BCEP), se define como 
“sistemas integrados de elementos consist-
entes entre sí, que generan condiciones que 
favorecen el aprendizaje de los niños y niñas. 
Estos sistemas están conformados por las in-
teracciones pedagógicas que se desarrollan 
en espacios educativos y tiempos determina-
dos” (MINEDUC, 2018, p.113). 

 

Juego 

Huizinga (2000), en su libro Homo Ludens, 
propone una de las deficiones más complejas 
del juego:
 
“Todo juego es, antes que nada, una activ-
idad libre. El juego, por mandato no es jue-
go, todo lo más una réplica, por encargo, de 
un juego” (p. 20). “Con esto tenemos ya una 
primera característica prinicial del juego: es 
libre, es libertad” (p. 20).

“Dentro del campo de juego existe un orden 
propio y absoluto. He aquí otro rasgo positi-
vo del juego: crea orden, es orden” (p. 24).

“El juego, decíamos, pretende en cierta me-
dida, el ser bello” (p. 24).

Por otro lado, según García y Ruiz (2001, 
citado en Cervantes, 2017, p.12), “La actividad 
lúdica debe ser un elemento que impregna 
toda la práctica educativa de, impregnan-
dose de un espíritu lúdico a modo de con-
tenido transversal y como fin en sí mismo. El 
juego debe ser entendido como  un estilo de 
educación.”
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Aproximación metodológica

Objetivos específicos

Indagar en la cultura material 
de los espacios y objetos vincu-
lada al desarrollo de la infancia 
acorde a la realidad nacional, 
preguntándose ¿cuál es la influ-
encia de los objetos y espacios 
de diseño en el aprendizaje? 

Investigación  y recopilación 
sobre el Estado del Arte en la 
relación del diseño de mobil-
iario y espacio público lúdico 
infantil con la educación par-
vulario. Salidas de observación 
a diferentes espacios lúdicos 
y educativos en la región de 
Valparaíso. 

Fuentes bibiográficas 
digitales y análogas. 
Salidas de observación a 
jardines infantiles en la 
región de Valparaíso y a 
espacios públicos infan-
tiles tanto en Valparaíso 
como en Santiago. 

Actividades Fuente de información

Elaboración propia en 
base a lo estudiado en la 
étapa anterior (objetivo 
específico 1) y en base a las 
experiencias realizadas.

Diseñar sondas de diseño pro-
poniendo experiencias lúdicas 
con niños y niñas en formación 
escolar nivel transición.

Plantear propuestas a través 
del dibujo para definir las pro-
puestas de sondas de diseño. 
Trabajo de fabricación digital 
en modelado digital.

Registrar y examinar las expe-
riencias lúdicas realizadas para 
iterar en las propuestas de son-
das diseño a partir del trabajo 
realizado con niñas y niñas.

Llevar a cabo las sondas de 
diseño con diferentes grupos 
de niños: “experiencias lúdi-
cas”. Registro y análisis posteri-
or a las sondas.

Mostrar la participación y el rol 
activo de niños y niñas como 
sujetos de derecho y construc-
tores de sus propias experien-
cias de aprendizaje. 

Encuesta a niños y niñas que 
participaron en las sondas de 
diseño. Mostrar el registro 
fotográfico de las respuestas de 
la encuesta así como el de todas 
las experiencias lúdicas.

Registro escrito y fo-
tográfico, recopilación 
documental, citaciones, 
croquis de observación, 
dibujos técnicos de estu-
dio e ilustraciones.

Homologación de los seis 
referentes curriculares y 
metodológicos en el campo 
de la educación parvularia. 
Comparación y análisis de los 
diferentes espacios visitados.

Exposición que contiene mapas 
conceptuales de los referentes 
curriculares y metodológicos, 
una línea de tiempo de los mo-
biliarios estudiados y el registro 
fotográfico de los croquis de 
observación.  Vídeo presentac-
ión del proyecto.

Carpeta con el registro visual y 
escrito de lo estudiado y proyec-
tado. Contiene una recopilación 
de las experiencias lúdicas 
realizadas concluyendo en una 
guía pedagógica. Exposición del 
proyecto a través de láminas y 
vídeo. 

Comparación y análisis de las 
sondas realizadas itereando 
cada vez en la propuesta lúdica.  
Análisis de la encuesta realizada.

Técnica de recolección Técnica análisis de información Resultado/producto  esperado

Registro en dibujos, 
escrito y fotográfico. 
Dibujos técnicos.

Elaboración de una 
galería fotográfica. Elab-
oración de un compen-
dio con fichas de registro 
de todas las experiencias 
lúdicas realizadas. Elabo-
ración de una encuesta.
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1 Espacios infantiles a la altura de una 
sociedad en constante cambio

Desde un conocimiento inicial básico y des-
de la propia experiencia, se plantea la inquie-
tud por reconcebir, repensar y reconstruir 
los espacios de los jardines infantiles, enten-
diendo que vivimos en una sociedad, y más 
específicamente, una infancia en constante 
cambio, con incesantes nuevas necesidades, 
y que con ello, los espacios infantiles bus-
quen persistentemente estar a la altura de 
estos nuevas transiciones sociales. Se trata 
de "Reflexionar acerca de la necesidad y la 
urgencia de volver a pensar nuestra arqui-
tectura escolar -la nueva y la heredada- no 
desde un circunstancial mantenimiento sino 
desde la pedagogía" (Brandariz, citado en 
Toranza, 2008), entendiendo y abarcando 
esta reflexión no solamente desde el espacio 
y los objetos, si no, desde la experiencia y las 
relaciones que se dan entre los niños y niñas 
y los objetos en la interacción.

Los seis ejes del proyecto 3 Enfoques pedagógicos como guías más 
no absolutos

Si bien, el proyecto se sustenta en diferen-
tes y variados referentes pedagógicos tanto 
teóricos como curriculares así como en las 
reformas educacionales en Chile, esto se en-
tiende como enfoques que ofrecen un marco 
referencial al proyecto al modo en como Go-
dofredo Iommi concibe el borde en su texto 
"Borde de los Oficios" (1991),  sin embargo, 
no se reciben como respuestas absolutas ni 
totalitarias, tampoco como resoluciones ni 
se busca validar a algunos autores más que 
a otros, pues todos los referentes tomados 
para el desarrollo del proyecto han aportado 
de gran y diversa manera al entendimiento 
de la pedagogía y la educación. Se plantea, 
que cada uno de estos aportes, tanto en sus 
diferencias como similitudes permiten con-
cepciones más integrales y acertadas sobre 
las experiencias de aprendizaje y la valoriza-
ción del juego y la actividad lúdica, bajo una 
visión que apunta a un desarrollo de la pri-
mera infancia más integral.

2 Concepción del rol activo del niño 
como un sujeto de derecho

Las metodologías curriculares innovadoras 
en la educación parvularia han permitido re 
concebir la concepción de la infancia: niños y 
niñas como sujetos de derecho en un rol acti-
vo, capaces de expresarse y elegir libremente, 
y de participar en los procesos de la toma de 
decisiones relacionadas a sus propios apren-
dizajes. 

Así, el proyecto busca considerar y valorizar 
el desarrollo integral y de las potencialidades 
que tanto la autorregulación como la partici-
pación y la exploración puedan traer a las ex-
periencias de aprendizaje, experimentando 
cómo esto puede modificarlas, y entregando 
las herramientas y las posibilidades al niño 
de construir su propio aprendizaje. 
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4 El diseño como una herramienta de co-
nocimiento: el valor construido en la relación

"Tenemos por cierto que el tipo de diseño de 
objetos que realizamos corresponde a uno 
de carácter efímero, que nos aleja de la con-
cepción de objetos como solución, si no más 
bien a un intermediario en el insoslayable 
espesor que existe en la relación entre perso-
nas, objetos y espacio." (Lang 2008, citado en 
González - Carrasco, 2023, p.7).

Se propone al diseño como herramienta de 
conocimiento y estudio, siendo el medio 
para que niños y niñas puedan construir sus 
propias experiencias de juego y por consi-
guiente, de aprendizaje. Por ello, el proyecto 
concibe los objetos en la relación que se cum-
ple entre su forma (o espacio), las personas y 
las experiencias, en la interacción del cuerpo 
humano y el cuerpo objeto: es el desarrollo 
del objeto y de los niños y niñas a través de la 
experiencia. Se trata de objetos que buscan 
ser potenciadores de capacidades y en este 
sentido, son los niños y niñas quienes en su 
uso, les otorgan dimensiones y particulari-
dades (mayoritariamente no preconcebidas) 
que elevan a los objetos.

5 La pregunta por el diseño en la realidad 
nacional

Los cuestionamientos de este proyecto se 
hacen bajo la realidad latinoamericana y la 
realidad nacional; entendiendo que si bien, 
se revisan grandes referentes europeos, es-
tadounidenses, etc., -y que su aporte en el 
desarrollo y la historia del diseño es de una 
inmensa envergadura así como una gran 
inspiración- es necesario abarcar esta pro-
blemática desde una perspectiva y enfoque 
que sea capaz de dar lugar a nuestra realidad 
americana, en otras palabras, que sea capaz 
de abordarse desde nuestras culturas, nues-
tras políticas, nuestros materiales y recursos, 
nuestros modelos de vida, nuestras pedago-
gías y desde nuestras industrias, para apro-
ximarse de la manera más cercana y repre-
sentativa a la problemática.

6 Una invitación a la interdisciplinariedad 
y a la apertura

Este proyecto es también una doble invita-
ción para todos aquellos que estén interesa-
dos en estos cuestionamientos, desde cual-
quiera sea su oficio; por una parte, se trata 
de una invitación a reflexionar y accionar 
desde la interdisciplinariedad, entendiendo 
que todas y todos podemos aportar desde di-
ferentes perspectivas y disciplinas al intento 
de dar cabida a estas problemáticas socio-po-
líticas y educativas, para lograr diferentes y 
variados resultados y experiencias que nos 
permitan avanzar en el desarrollo como so-
ciedad. Por otra parte, y en relación al Eje 3, 
es una invitación a mantenernos abiertos a 
cuestionar y preguntar incesantemente to-
das las posibles y diversas dimensiones que 
esta problemática pueda abarcar, compren-
diendo que las propuestas aquí planteadas, 
apenas (y pretenciosamente) podrían tener 
algo de cierto más no de absoluto, apelando 
al equívoco y al desconocido como el valor 
que este proyecto tiene.
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La presente edición inicia con un primer 
capítulo llamado “Estado del Arte: Diálogo 
entre el Diseño y la Pedagogía”, que estudia 
como se ha abarcado esta relación interdis-
ciplinar a través de una investigación inicial 
teórica y conceptual de conocidos referen-
tes tanto metodológicos-pedagógicos como 
Montessori, Reggio Emilia y Pikler, y  como 
Piaget, Vigotsky y Dewey, recogiendo sus 
aportes desde la perspectiva y puesta en diá-
logo con materias de diseño y arquitectura 
en los espacios educativos, para revisar cuál 
ha sido el camino y el rol que han tenido las 
diferentes disciplinas de la pedagogía, psico-
logía y el diseño y ver cómo se han visto vin-
culadas a lo largo del tiempo. 

Se realizan dos recopilaciones históricas: en 
una primera parte, se realiza un registro de 
la historia del desarrollo de mobiliario infan-
til en Europa y Estados Unidos. En segundo 
lugar, se realiza una breve investigación de 
las reformas educativas en Chile, contextua-
lizando cuál ha sido el rol que ha tenido el 
mobiliario en el diseño del sistema educativo 
chileno y revisando las modificaciones curri-
culares en la educación parvularia.

Presentación de capítulos Luego, se establece una relación entre las 
experiencias de aprendizaje y el juego en los 
espacios lúdicos, proponiendo la hipótesis: el 
diseño como medio para que se produzcan 
estas experiencias.

El capítulo cierra con una recolección de los con-
ceptos claves y las dimensiones que serán consi-
deradas para el desarrollo formal del proyecto: el 
juego y la experiencia en el aprendizaje. 

En el segundo capítulo “Aproximación a 
la Forma: el Juego como Experiencia en el 
Aprendizaje" se presentan casos europeos y 
latinoamericanos de modelos y corrientes 
de diseño de mobiliario y juegos en los espa-
cios infantiles, observando algunos jardines 
infantiles alrededor del mundo que otorgan 
novedosas miradas en cuanto a la arquitec-
tura y el diseño.

Se da cuenta de las experiencias de Observa-
ción en los jardines infantiles de la región de 
Valparaíso (realizadas de forma paralela a la 
investigación teórica sobre la materia), cuyo 
objetivo es conocer y estudiar la realidad na-
cional de los ambientes de aprendizaje.
  

Se registran casos europeos y latinoameri-
canos de modelos y corrientes de diseño de 
mobiliario y juegos en los espacios infantiles, 
observando algunos jardines infantiles alre-
dedor del mundo que otorgan novedosas mi-
radas en cuanto a la arquitectura y el diseño. 

Esto permite realizar una aproximación a 
la forma a través del diseño de un primer 
prototipo que buscar dar cabida a las expe-
riencias de observación realizadas, las di-
mensiones acerca de los posibles métodos 
de fabricación, técnicas constructivas, la se-
lección de materialidades, formas y colores 
comienza aparece.  Por últimom y como eje 
de las sondas de diseño a realizar, se expo-
nen brevemente algunos postulados por la 
actuales BCEP.

El tercer capítulo “Sondas de Diseño: el Dise-
ño de la Experiencia Lúdica", muestra el re-
gistro de los diferentes prototipos y propues-
tas realizadas, así como las sondas de diseño 
realizadas, las cuales son nombradas como 
experiencias de juego.

A partir de estas experiencias, la edición termina 
con las proyecciones y conclusiones del proyecto.
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estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

ESTADO DEL ARTE 
diálogo entre el diseño y 
la pedagogía

1
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Posteriormente, se realizó una compilación 

del desarrollo y la presencia del diseño en 

relación a las reformas educativas en Chile, 

desde el siglo XX, visualizando el contexto 

nacional y poniendo énfasis al rol que la ar-

quitectura y el diseño han tenido, a través de 

los manuales y guías de sugerencias que sur-

gen desde MINEDUC y JUNJI a partir de las 

reformas educativas.

Finalmente, se establecen las relaciones per-

tinentes entre juego, experiencia, aprendiza-

je y diseño, que guiarán el desarrollo formal 

del proyecto.

Desde comienzos del siglo XIX, tanto el di-

seño como la pedagogía, paralelamente, se 

comienzan a cuestionar el rol de la infancia 

en su quehacer disciplinar, aunándose en 

la invención de nuevas metodologías peda-

gógicas que re conciben tanto los espacios 

como el mobiliario, como parte del proceso 

educativo. 

A partir de la teoría y a modo de referentes, 

se consideran las grandes influencias de co-

nocidos personajes sobre el fundamento del 

el conocimiento y entendimiento de cómo 

aprenden y se desarrollan los niños y cómo 

los espacios, el juego y la experiencia influ-

yen en este desarrollo.

Desde un punto de vista metodológico, se  

recopiló el desarrollo del mobiliario infantil 

en Europa y Estados Unidos a partir del siglo 

XIX, construyendo un contexto general que 

permite vislumbrar cómo el diseño comenzó 

a ganar protagonismo e influencia en el de-

sarrollo de espacios educativos. La revisión 

permite caracterizar cualidades formales y 

materiales de los mobiliarios en relación a los 

avances sociales e industriales.
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Desde el siglo XIX, diferentes pensadores y 

científicos, principalmente, europeos y esta-

dounidenses, bajo el cuestionamiento por la 

técnica y la calidad de la pedagogía, las for-

mas de aprendizaje y el desarrollo del pen-

samiento, comienzan a proponer diferentes 

enfoques, concepciones, ideas y teorías que 

hasta el día de hoy, tienen gran influencia en 

los diferentes sistemas educativos de la in-

fancia alrededor del mundo.

Para el desarrollo de este proyecto, se con-

sideraron los aportes de tres autores: John 

Dewey, Lev Vygotsky y Jean Piaget. Quienes 

son particularmente reconocidos por su gran 

influencia en los aportes sobre la construc-

ción del aprendizaje en primera infancia. 

john dewey 
(1859 - 1952, estados unidos)

John Dewey fue un pedagogo, psicólogo y 

filósofo conocido por ser uno de los fundadores 

de la filosofía del pragmatismo y su vez, por su 

gran influencia en la educación de los Estados 

Unidos. Escribió diferentes tratados sobre arte, 

lógica, ética y democracia bajo una postura en 

donde sólo se podía alcanzar la democracia a 

través de la educación, lo que lo llevó a inves-

tigar y aportar ampliamente en la re dirección 

del curso de la educación estadounidense.

Referentes teóricos en la educación parvularia

acción y del aprendizaje” (Morrison, 2004, 
p. 69).

Dewey creía que eran los propios intereses 
los que debían ser el medio para aumentar el 
involucramiento en las habilidades y mate-
rias que se enseñan en la escuela.

“Todas las escuelas (…) comparadas con las 
escuelas tradicionales [muestran] un énfasis 
común en el respeto por la individualidad 
y por la libertad creciente; una disposición 
común de construir la naturaleza y expe-
riencia de los niños y niñas que viene de 
ellos, (...)” (Morrison, 2004, p. 70).

En su teoría del progresismo, la importan-
cia está puesta en los niños y sus intereses 
por sobre las asignaturas, lo que sentaría la 
bases para la propuesta de un currículum y 
una escuela centrados en el niño.

“En una clase basada en las ideas de Dewey, 
los niños están implicados en actividades 
físicas, utilización de cosas, actividades 
intelectuales e interacción social. Las 
actividades físicas incluyen correr, saltar 
y estar involucrado activamente con los 
materiales. En esta fase, el niño comienza 
el proceso de educación y desarrolla otras 
áreas de interés que forman la base de la 

"
"

La educación es una constante 
reorganización o reconstrucción 

de la experiencia 
(Ruiz, 2013, p.108)
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jean piaget 
(1896 - 1980, suiza)

Jean Piaget fue un psicólogo, epistemólogo 

y biólogo históricamente reconocido por sus 

aportes al estudio de la infancia y por su teoría 

cognitiva constructivista del desarrollo de la 

inteligencia a través de una propuesta de inte-

racción sujeto-objeto. 

En este sentido, la experiencia es el con-
cepto clave que atraviesa su teoría: “La 
experiencia ocurre continuamente porque 
la interacción de la criatura viviente y las 
condiciones que la rodean está implicada en 
el proceso mismo de la vida. En condiciones 
de resistencia y conflicto, determinados 
aspectos y elementos del yo y del mundo 
implicada en esta interacción re califican la 
experiencia con emociones e ideas, de tal 
manera que surge la intención consciente” 
(Dewey, 2008, p.40)

En este espacio, Dewey pudo poner en 
práctica sus ideas y teorías derivadas del 
funcionalismo. En su visión, la experiencia 
humana no es una secuencia inconexa de 
acciones si no, un circuito de actividades en 
desarrollo. Así, según Dewey, el aprendizaje 
debe ser entendido como proceso progresi-
vo y acumulativo.

En Chile, respecto a la experiencia y educa-
ción, “la apropiación de las concepciones de 
Dewey tuvo continuidad desde principios 
del siglo hasta los años 60, tanto en el marco 
de los discursos reformistas como de las 
reformas nacionales de la educación de 1927, 
1945-1946 y 1965.

Publicó varios estudios sobre psicología 
infantil y llevó a cabo una detallada observa-
ción sobre el crecimiento de sus hijos. Esto 
le permitió comenzar a desarrollar su teoría, 
la cual sostiene que en el desarrollo cogni-
tivo de los niños, los principios de lógica 
comienzan a instalarse antes de la adqui-
sición del lenguaje, generado a través de la 
actividad sensorial y motriz en interacción 
e interrelación con el medio, especialmente 
con el medio sociocultural.

Piaget juega un papel importante en los 
aportes a la teoría del constructivismo, por 
cuanto “Pone especial énfasis en el papel 
activo de los niños en desarrollar su enten-

dimiento y aprendizaje” (Morrison, 2004, p. 
92), proponiendo que ”Los niños organizan, 
estructuran y reestructuran continuamente 
las experiencias relacionadas con los esque-
mas previos de pensamiento. Como resulta-
do, los niños construyen su propia inteligen-
cia.” (Morrison, 2004, p. 92).

A partir de esto, Piaget propone una estre-
cha relación de la capacidad cognitiva y la 
inteligencia con el medio social y físico.

Las conclusiones a las que llegó con sus estu-
dios son las siguientes:

"*Los niños juegan un papel activo en su 

"
"

(...) los niños construyen su 
propia inteligencia 

(Morrison, 2004, p. 92)
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lev vygotsky

(1896 - 1934, unión soviética)

Lev Vygotsky, contemporáneo de Piaget, fue 

un psicólogo y epistemólogo destacado por sus 

aportes en la psicología del desarrollo y por 

considerar la cultura como parte preponderan-

te en su teoría.

propio desarrollo cognitivo.

* Las actividades mentales y físicas son 
importantes para el desarrollo cognitivo de 
los niños.

* Las experiencias constituyen la materia 
primera que los niños usan para desarrollar 
estructuras mentales

* El desarrollo es un proceso continuo

* El desarrollo resulta de la maduración y las 
transacciones o interacciones entre niños y 
los contextos físicos y sociales." (Morrison, 
2004, p. 70).

En la actualidad, el método de Piaget ha 
permitido el desarrollo de varios currículum 
educativos infantiles basados en este y sigue 
siendo una gran influencia para promover el 
interés en el estudio del desarrollo cognitivo 
infantil y de la educación.

Vygotsky señalaba que la inteligencia en los 
niños se desarrolla gracias a herramientas 
que el niño encuentra en su entorno, como 
el lenguaje. Y que son estas herramientas las 
que amplían las habilidades mentales como 
la atención, memoria, concentración, entre 
otras. De esta manera, la actividad práctica 
de los niños sería interiorizada en las acti-
vidades mentales cada vez más complejas 
gracias a las palabras. Él consideraba que 
esta internalización se trataba de un proceso 
de auto construcción y reconstrucción psí-
quica, similar a lo propuesto más tarde por 
María Montessori y al concepto de “mente 
absorbente”. 

Así, propone una teoría sociocultural cono-
cida como socio-constructivismo, en donde 
logra describir el desarrollo mental, social 
y el lenguaje de los niños y explica cómo el 
juego influye positivamente en este.

Luego de diferentes investigaciones, surge 
la teoría constructivista del aprendizaje 
también conocida como el constructivismo 
en la pedagogía, en donde Piaget y Vygotsky 
juegan un rol fundamental.

Es una corriente que postula la necesidad 
de entregar al estudiante las herramientas 
necesarias que le permitan construir sus 
propios procedimientos para resolver pro-

"
"

(...) el juego de los niños fomenta el 
desarrollo lingüístico y social 

(Morrison, 2004, p. 99)
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blemas, lo que implica que sus ideas puedan 
verse modificadas y sigan aprendiendo. Así, 
el proceso de enseñanza se percibe como un 
paradigma y se lleva a cabo como un desa-
rrollo dinámico, participativo e interactivo, 
de modo que el conocimiento es una cons-
trucción realizada por la propia persona que 
aprende. 

Esta teoría destaca también por otorgar un 
rol activo en el aprendizaje al alumno y un 
rol mediador del aprendizaje al docente. 

Aunque tanto Piaget como Vygotsky desta-
can como figuras claves del constructivismo, 
la principal diferencia es que Vygotsky se 
centraba en cómo el medio social y la cul-
tura permiten una reconstrucción interna 
mientras que Piaget, se centraba en cómo se 
construye el conocimiento desde la interac-
ción con el medio.

A pesar de que los aportes realizados por es-

tos tres autores son diversos y se ubican es-

pacial y geográficamente desde posiciones 

diferentes, los tres convergen en proponer 

el rol activo del alumno y el rol mediador del 

educador en el aprendizaje. De esta manera, 

a lo largo de la historia y junto a otros, propo-

nen los fundamentos psicológicos y educati-

vos que se han tomado históricamente como 

referencias en la educación de la infancia.

en sus diferencias, 
proponen concepciones similares

lo que se traduce

ALUMNO: ROL ACTIVO 
EN EL APRENDIZAJE

EDUCADOR: ROL MEDIADOR 
DEL APRENDIZAJE

TEORÍA DEL 
CONSTRUCTIVISMO

*deja fuera la influencia de
la cultura en el desarrollo

JEAN PIAGET 
(Suiza, 1896-1890)

PROGRESISMO 
*la cultura es fundamental en 

el desarrollo

LEV VYGOTSKY 
(Bielorrusia, 1896-1934)

LA ESCUELA ACTIVA
*la experiencia como 

eje principal

JOHN DEWEY 
(EEUU, 1859-1952)

FUNDAMENTOS
psicológicos y educativos
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Paralelamente a los diversos aportes que au-

tores como los mencionados anteriormente 

han hecho en materias sobre la educación de 

la infancia, han aparecido diversos modos de 

plasmar estas teorías, entre los que destacan 

la creación de nuevos currículos o programas 

educativos, y que para este proyecto se abor-

dan brevemente tres: Reggio Emilia por Loriz 

Malaguzzi, Montessori por María Montesso-

ri y la Metodología Pikler, por Emmi Pikler

Estos currículum proponen diferentes con-

textos educativos que buscan dar lugar a las 

concepciones del rol activo del alumno y del 

rol mediador del educador. loris malaguzzi  (1920-1994, italia) 
reggio emilia y el espacio como tercer 
educador

Reconocida mundialmente por ser una de las 

mayores propuestas educativas para la prime-

ra infancia y conocida también como Enfoque 

Reggio Emilia, es una alternativa pedagógica 

innovadora que nace el año 1945, después de 

la II Guerra Mundial al norte de Italia, en la 

región de donde toma su nombre. Loris Mala-

guzzi, periodista, pedagogo y maestro, impulsa 

el proyecto desde sus inicios, por lo que es consi-

derado el creador de la experiencia reggiana. 

Referentes curriculares en la educación parvularia

"
"

Se trata de una propuesta educativa, in-
fluenciada por la teoría de Vygotsky, en 
donde el niño es concebido como un ser 
lleno de potencialidades, capaz de construir 
y crear su aprendizaje y en dónde el rol de 
los educadores y de la escuela es brindar el 
ambiente propicio para que esto suceda. De 
esta manera, Reggio Emilia aparece para 
romper con las concepciones tradicionales 
de la educación. 

“El enfoque Reggio Emilia tiene como obje-
tivo ofrecer una alternativa pedagógica que 
busque el desarrollo de las potencialidades 
de los niños en un ambiente propicio para, 
donde los proyectos surgen de los intereses 

del niño, quien explora, descubre y se ex-
presa de diferente manera, es protagonista 
de su propio aprendizaje." (Correa López y 
León, 2011, p.11)

Algunos de las concepciones o principios 
reggianos son:

* La niñez como protagonista: la escucha y 
el respeto por sus ritmos y ciclos. 

* El educador colaborador: arquitectos del 
aprendizaje, formadores de las experiencia 
de aprendizaje.

* Espacio como tercer educador: "[...] el 

(...) es el espacio el que debe proyectarse para 
acoger a los niños y el que va cambiando 

tras observar su manera de habitarlo, de 
construir relaciones y aprendizajes.

(Cavallini et al., 2017, p.185)
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contexto fomenta el aprendizaje y es muy 
importante para ello" (Morrison, 2004, 
p.141). Un claro ejemplo de esto es la presen-
cia del atelier, preocupado de resguardar el 
arte entendido como medio de expresión.

* Presencia de recursos y materiales nobles. 

* Importancia de las relaciones humanas.

Por otro lado, dentro de su filosofía del 
aprendizaje destacan dos puntos:

* Basado en la teoría socioconstructivista 
Vygotsky, las experiencias son un aprendi-
zaje compartido. 

* El juego sensorial como medio para inte-
grar los sentidos.

Dentro de la propuesta que Reggio Emilia 
hace, el espacio juega un papel fundamental 
y es concebido como “tercer educador”.

Carla Rinaldi, discípula de Malaguzzi y 
co-creadora de la metodología reggiana, en 
su libro En Diálogo con Reggio Emilia: escu-
char, investigar y aprender, entrega diferen-
tes características que permiten entender 
esta re concepción del espacio.

"[…] Que el lenguaje del espacio iba más allá 
gracias a un cuidadoso diálogo con la arqui-
tectura y las artes visuales. Se intuía clara-
mente la relación entre la calidad del espacio 
y la del aprendizaje” (Rinaldi, 1998, p.102).

"[…] un esquema creado por nosotros que in-
tentaba conjugar el tiempo con el espacio: es 
decir, intentaba combinar el “qué cosa” con 
el “dónde” y el “cuándo”. Esto para obtener el 
valor real que se le atribuye a ese lugar y a su 
capacidad de adecuarse a lo que allí se vivía.” 
(Rinaldi, 1998, p.103).

“Expresar la magnitud estética como la 
calidad esencial del aprendizaje, del conoci-
miento y de la relación. El placer, la dimen-
sión lúdica y la estética son fundamentales 
en cada acto de aprendizaje y de conoci-
miento. Lo que aprendemos debe gustarnos 
y sobre todo debe seducirnos y divertirnos. 
La dimensión estética se convierte, por 
tanto, en la calidad pedagógica del espacio 
escolar y educativo.” (Rinaldi, 1998, p.106).

Para divulgar y hacer conocer la propuesta 
se creó Reggio Children, que es un centro 
internacional que fue fundado en 1994 para 
la defensa y el desarrollo de los derechos  y 
potencialidades de los niños y niñas.  Según 
la UNESCO  los  jardines de Reggio figuran 
entre los diez mejores Centros Educativos 

del mundo. (Correa López y León, 2011, p.16)
En la actualidad, la ciudad de Reggio Emilia 
es un lugar al cual acuden diversas áreas 
profesionales para visualizar otras formas 
de enseñanza. Gracias a su crecimiento y di-
vulgación, cada vez son más los interesados 
en remirar las concepciones de infancia y el 
respeto por sus derechos.

Desde 2011 existe el fundación Reggio 
Children- Centro Loris Malaguzzi, a cargo 
de Carla Rinaldi, sin fines de lucro con el 
objetivo de difundir y promover el enfoque 
a lo largo de todo el mundo. Uno de los 
proyectos de la fundación es Fare Scoula 
(Hacer escuela), implementado en Italia, se 
enfoca en la arquitectura y los espacios de 
los ambientes de aprendizaje. "Promueve el 
cambio en las escuelas a través del re diseño 
de los espacios pensados como lugares de 
aprendizaje y relaciones." (FARE SCUOLA, 
s.f., traducción propia)

"Fare Scuola desarrolla proyectos para 
entornos escolares a partir del diálogo y la 
implicación de pedagogos, directores de 
escuela, docentes y arquitectos-diseñadores. 
Promueve una idea innovadora de escuela, 
un lugar donde cada ambiente tiene un 
valor educativo: es así como los pasillos se 
convierten en lugares donde desarrollar 
proyectos escolares y de investigación; los 

vestíbulos se convierten en espacios equipa-
dos donde la escuela acoge a su comunidad; 
las aulas se convierten en los principales 
lugares donde construir relaciones y apren-
der en grupo, y los patios son el lugar donde 
descubrir la relación con la naturaleza".  
(FARE SCUOLA, s.f., traducción propia)

El proyecto lleva 7 años en marcha, con más 
de 90 escuelas involucradas e intervenidas 
a lo largo de 18 regiones italianas , 12.000 
niños, 1200 educadores y 40 diseñadores.
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maria montessori (1870-1952, italia)
método y mobiliario montessori

Se trata de un modelo educativo reconocido a 

nivel mundial desarrollado a finales del siglo 

XIX y principios del siglo XX. Maria Montesso-

ri, educadora y médica, propone este método con 

el objetivo de ayudar a los niños y niñas a tener 

un desarrollo integral en el aprendizaje. "Su 

sistema ha influido en casi todos los programas de 

la infancia posteriores" (Morrison, 2004, p. 68).

Inspirada en la teoría constructivista y en 
el desarrollo integral, se trata de una meto-
dología basada en el potencial interior del 
niño, quien es capaz de construir su perso-
nalidad y conocimiento. 

En 1906 aparece su primera escuela, la Casa 
dei Bambini o la Casa de los niños, donde 
pudo poner en práctica, comprobar y perfec-
cionar su método.

"En el primer capítulo “Consideraciones crí-
ticas”, María Montessori reflexiona sobre la 
necesidad de reformar la escuela y afirmar 
una pedagogía con base científica. Opo-
niéndose a los premios y castigos escolares, 

que ella concibió como la “tarjeta escolar del 
alma”, defiende con vehemencia la “libertad” 
como principio rector del modo de educar. 
La “reforma escolar” permitiría “el libre 
desarrollo de la actividad del niño”, para 
ejercer una pedagogía científica. El edu-
cador, “observador de la humanidad”, con 
“alma mística y científica”, aprendería del 
niño para perfeccionarse como educador." 
(Fernandes y de Araújo, 2014, traducción 
propia).

Algunos de los principios generales de la 
Educación Montessori son: 

* Respeto hacia el niño: Ayudar a los niños a 

"
"

El ambiente promueve la independencia 
del niño en la exploración y el proceso de 

aprendizaje
(Fundación Argentina María Montessori, 2022)
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hacer cosas y a aprender por ellos mismos, 
por ejemplo, fomentando y ayudando a la 
independencia. (Morrison, 2004, p.122)
 
* Pensamiento y movimiento, los cuales 
están ligados, pues este último potencia el 
pensamiento y el aprendizaje. (Fundación 
Argentina María Montessori, 2022)

* Mente absorbente: Los niños se educan a sí 
mismo. Simplemente viviendo, los niños apren-
den de su entorno. (Morrison, 2004, p.122)

*Libre elección: se potencia el desarrollo de la 
independencia, voluntad y responsabilidad. 
(Fundación Argentina María Montessori, 2022)

* "un ambiente preparado: ordenado, estético, 
simple, real, donde cada elemento tiene su ra-
zón de ser en el desarrollo de los niños". (Fun-
dación Argentina María Montessori, 2022)

Se da gran importancia al ambiente a través 
de espacios estimulantes que permiten a 
los niños moverse libremente; Montessori 
fue pionera en adaptar el mobiliario del a 
la altura de los niños, con pesos adecuados 
para transportarlos fácilmente, materiales 
naturales como la madera, utilizando colo-
res claros, además de incorporar otro tipo de 
elementos didácticos multi-sensoriales para 
promover la exploración física.

Los niños trabajan con materiales concretos 
científicamente diseñados, que brindan las 
llaves para explorar el mundo y para desa-
rrollar habilidades cognitivas básicas. Los 
materiales están diseñados para que el niño 
pueda reconocer el error por sí mismo y 
hacerse responsable del propio aprendizaje 
(Fundación Argentina María Montessori, 
2022).  De esta manera, el niño se retroali-
menta a través del material y va descubrien-
do sus errores. 

Dentro del mobiliario infantil que destaca 
en la propuesta pedagógica Montessori 
destacan las sillas evolutivas, las cuales los 
niños pueden seguir ocupando de distin-
to modo a medida que crecen, lo cuál es 
además ecológico y económico. También 
destacan los percheros la altura de los niños, 
fomentando su independencia respecto al 
vestir y al hábito de colgar y descolgar la ropa.

Por otro lado, dentro de la actividad pedagó-
gica Montessori se encuentran los materia-
les sensoriales, los cuales están "diseñador 
para fomentar el aprendizaje a través de los 
sentidos y para entrenar los sentidos para el 
aprendizaje" (Morrison, 2004, p.125), ejem-
plos de estos son la Torre Rosa, Escaleras 
Marrones, Tablas Pesadas, entre otras. 
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emmi pikler (1870-1952, italia)
método y mobiliario pikler

Se trata de un método educativo reconocido 

a nivel mundial desarrollado a mediados del 

siglo XX en Budapest. Emmi Pikler, médica 

pediatra, en 1946 se hace responsable de la 

casa cuna de la calle Loczy en Budapest, siendo 

hoy en día el Instituto Pikler, donde se reciben 

donaciones internacionales. Ahí fue donde 

desarrolló su método con el objetivo de elaborar 

experiencias educacionales que cuiden sensible-

mente el desarrollo de los niños.

El método Pikler plantea que el niño "es un 
sujeto de derecho, de acción, ser social e in-
tegral. Se basa principalmente en la necesi-
dad de apego y en el aprendizaje autónomo. 

Su hipótesis era que el niño, al sentir el 
cuidado amoroso del adulto, es capaz de 
desarrollarse a su propio ritmo, a través de 
sus propios intentos, y aprender sobre el 
mundo. (PIKLER - Pikler-szemlélet, s. f.)

Algunos de los principios fundamentales del 
método son:

* Respeto:  Para ello, el rol y la actitud del 
adulto, tanto de madres, padres como edu-

cadores, debe cambiar, estableciendo mayor 
igualdad y respeto hacia los niños y niñas 
y mayor confianza en sus capacidades; "el 
niño como sujeto de cuidado y no como ob-
jeto". El adulto sólo estimula las actividades 
de una forma indirecta, creando las condi-
ciones de equilibrio tanto para el desarrollo 
emocional y afectivo como para el desarrollo 
psicomotor e intelectual.

* Movimiento y juego libre: Se busca desa-
rrollar la autonomía a través de la explora-
ción con el material y el cuerpo, descubrien-
do las posibilidades de este e interactuando 
con elementos reales y no juguetes repre-
sentativos. 

"
"

Un niño que llega a algo a través de 
experimentos independientes adquiere 

un tipo de conocimiento completamente 
diferentes al que recibe la solución lista

(PIKLER - Pikler-szemlélet, s. f.) 
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* Comunicación afectiva: "El cuidador propor-
ciona al niño seguridad física y emocional, ase-
gurando así al niño la posibilidad de un apego 
seguro". (PIKLER - Pikler-szemlélet, s. f.)
 
El espacio y el mobiliario son parte funda-
mental de esta propuesta pedagógica. Para 
que los niños puedan ejercer el movimien-
to y juego libre así como la autonomía, se 
ponen a su disposición mobiliarios, mate-
riales y los recursos de aseo, se desarrollaron 
juguetes de madera interiores y exteriores, 
etc. Se insiste en el uso de ropa y calzado 
adecuados para favorecer el desarrollo pos-
tural y motriz. 

Es interesante visualizar que los aportes de 

estas propuestas de aprendizaje convergen 

considerando al espacio, el mobiliario y los 

objetivos como parte fundamental de un 

desarrollo integral de la infancia. Además, 

se sustentan en los fundamentos psicoló-

gicos antes expuestos, ubicando a los ni-

ños y niñas en un lugar de derechos, como 

constructores de sus propios aprendizajes 

a través de la experiencia. 

EDUCACIÓN DE LA INFANCIA
formación de la persona

propiciando diferentes

PROGRAMAS EDUCATIVOS

CONTEXTOS 
EDUCATIVOS 

CURRÍCULUM 
REGGIO EMILIA
*el espacio como 
tercer educador

LORIS MALAGUZZI 
(Italia, 1976)

METODOLOGÍA 
MONTESSORI

*mobiliario como 
complemento al método

METODOLOGÍA
PIKLER

*ambiente centrado 
en el niño

MARIA MONTESSORI
(Italia, 1912)

EMMI PIKLER
(Austria, 1902)
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en sus diferencias, 
proponen concepciones similares

lo que se traduce

ALUMNO: ROL ACTIVO 
EN EL APRENDIZAJE

EDUCADOR: ROL MEDIADOR 
DEL APRENDIZAJE

TEORÍA DEL 
CONSTRUCTIVISMO

*deja fuera la influencia de
la cultura en el desarrollo

JEAN PIAGET 
(Suiza, 1896-1890)

PROGRESISMO 
*la cultura es fundamental en 

el desarrollo

LEV VYGOTSKY 
(Bielorrusia, 1896-1934)

LA ESCUELA ACTIVA
*la experiencia como 

eje principal

JOHN DEWEY 
(EEUU, 1859-1952)

FUNDAMENTOS
psicológicos y educativos

Referentes teóricos en la educación parvularia

EDUCACIÓN DE LA INFANCIA
formación de la persona

propiciando diferentes

PROGRAMAS EDUCATIVOS

CONTEXTOS 
EDUCATIVOS 

CURRÍCULUM 
REGGIO EMILIA
*el espacio como 
tercer educador

LORIS MALAGUZZI 
(Italia, 1976)

METODOLOGÍA 
MONTESSORI

*mobiliario como 
complemento al método

METODOLOGÍA
PIKLER

*ambiente centrado 
en el niño

MARIA MONTESSORI
(Italia, 1912)

EMMI PIKLER
(Austria, 1902)

Referentes curriculares en la educación parvularia
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Vodenova (2019) expone la historia del mo-

biliario infantil bajo el contexto europeo 

y estadounidense: desde la antigüedad 

con los primeros hallazgos encontrados 

en Grecia, pasando por momentos claves 

(década de los 50’s-70s’) con los diseños 

de Thonet, la Bauhaus, Alvar Aalto, Hans 

Wegner, IKEA, entre muchos otros, hasta 

llegar a los comienzos del siglo 21 con Peter 

Opsvik y Luigi Colani. 

Se refiere a momentos socioculturales y 

políticos que fueron claves para la apari-

ción y el desarrollo de nuevos movimien-

tos, corrientes y técnicas del diseño indus-

trial que sentaron parte de las bases de lo 

que hoy entendemos por diseño industrial.

Las siguientes páginas corresponden a una  

traducción propia y resumida de lo expues-

to por Vodenova en su publicación History 

of Children's Funiture and Interior (Histo-

ria del mobiliario infantil e interior).

Desarrollo del mobiliario infantil en Europa y Estados Unidos

En primer lugar, es importante contextuali-
zar que en la antigüedad, tanto los espacios 
específicos para la infancia como el mobilia-
rio no existía como lo conocemos hoy en día: 
no habían guarderías ni jardines infantiles 
y lo que se conocía por espacio para niños 
se remitió a instalaciones infantiles como 
juegos, columpios, andadores, entre otros. 
El mundo infantil se trataba entonces de 
un mundo construido por y para adultos en 
dónde los niños y niñas debían adaptarse 
al espacio y a las cosas, y dónde todo estaba 
creado para asegurar y proteger más que 
para potenciar el desarrollo de las capaci-
dades de las niñas y niños. En palabras de 
Vodenova (2019, p.15) “Los niños han crecido 
en un mundo de adultos y su mobiliario ha 
sido creado con la idea de protegerlos física-
mente” (traducción propia).

Aunque los primeros hallazgos que se tienen 
del mobiliario infantil datan en la antigua 
Grecia en forma de sillas para niños -de las 
cuales se cree que probablemente tenían 
además la función de jarrones o jarras y 
que pertenecían a familias pudientes, pues 
los registros presentan imágenes dentro 
de ánforas, obras de arte, etc.- No fue hasta 
mucho tiempo después, fines del siglo XIX e 
inicios del siglo XX, que se comenzó a con-
cebir la idea y el diseño de mobiliario para la 
infancia. 

Durante el 1800, comienza a aparecer el 
concepto de habitación para niños, y junto 
a ello, durante la revolución técnica y los 
variados descubrimientos científicos, los 
productos de interior comenzaron a manu-
facturarse de manera industrial. Así, apare-
ce la técnica de madera curvada con el aus-
triaco Michael Thonet, pionero en el diseño 
de muebles. Hacia 1860, Thonet, siguiendo 
con la línea de sus catálogos, sorprende 
con diseños de patrones conformados por 
unidades repetidas, de construcción ligera 
y con mejor eficiencia del uso del material, 

SILLA NRO 14 
Michael Thonet 

1854

TRONA
Michael Thonet 

1890-1919

con lo que empieza a fabricar muebles 
para niños. Se trataba de “una construc-
ción desmontable que consta de elementos 
intercambiables, productos ligeros, prácti-
cos y por último, pero no menos importante, 
duraderos” (Vodenova, 2019, p.16, traduc-
ción propia). Thonet, luego del éxito tras 
lanzar su primer artículo para niños: la 
trona, diseñó y lanzó una versión mejorada 
de esta, la cual se transformó en un carrito, 
para luego, quitándole las ruedas adiciona-
les, transformarse en un pequeño juego de 
mesa y un taburete.
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Posterior a los diseños de Thonet, durante 
las primeras décadas del siglo 20, comenzó a 
aparecer con más fuerza el concepto y rol del 
diseñador industrial, en gran parte, gracias 
a la Bauhaus (1919). Los diseñadores de esta 
corriente escuela crearon muchos produc-
tos para niños, entre ellos la trona 1919 por 
Gerrit Rietveld, los muebles de guardería 
diseñados por Peter Keler: su famosa cuna, 
el juego de mesa y sillas de Marcel Breuer, 
entre otros. En 1925 Breuer creó la famosa 
silla B33, innovando con el uso de tubos de 
acero lo que dio lugar a la aparición de un 

nuevo concepto de mobiliario caracterizado 
por la estructura. Adaptado a la producción 
en serie, la silla B34 1/2 fue producida en 
1929 por la empresa Thonet en dos tamaños  
diferentes, para adultos y para niños. 

Entre los proyectos de arquitectura y diseño 
de la Bauhaus, está la exhibición de la casa 
experimental “Haus Am Horn” (1923), la 
cual proponía una nueva forma de vivir. 
En ella, la guardería fue diseñada por Alma 
Siedhoff-Buscher (1899-1944), siendo “un 
elemento decisivo y muy nuevo y moderno 

TRONA 1919
Gerrit Rietveld

1919

CUNA OSCILANTE 
CRUZADA

Peter Keler
1922

JUEGO DE MESAS Y SILLAS
Marcel Breuer

1922

de la vivienda. Compuesto por dos partes 
que se comunican estratégicamente con las 
habitaciones separadas: la habitación de la 
madre para la noche (función de dormir) y 
la cocina durante el día (función de juego).” 
(Vodenova, 2019, p.17, traducción propia). 

Inspirados en figuras geométricas, además 
de ser muebles en tamaño para los niños, 
eran muebles que buscaban estimular -a 
través del ingenio- la creatividad y la inde-
pendencia de los niños, lo que reflejaba un 
nuevo enfoque educativo. Así, por ejemplo, 

la trona podía convertirse en un automóvil y 
la altura de la silla podía cambiarse rápida-
mente, todo esto a través de giros, inversio-
nes o cambiando la posición de las piezas. 
Otro ejemplo es el armario, el cual constaba 
de tres partes, de las cuales dos de ellas 
eran estanterías, mientras que el tercero se 
convertía en un teatro de marionetas. Y los 
cubos colocados en el suelo cumplían la fun-
ción de mesas y sillas, o también si se quería, 
de escaleras que facilitaban el acceso de los 
niños a las estanterías.

SILLA 33
Marcel Breuer

1927

SILLA B34
Marcel Breuer & Mart Stam 

para Thonet
1928

KINDERZIMMER HAUS AM 
HORN

Alma Siedhoff-Buscher
1923
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Tiempo más tarde, en el 1930, gracias a los 
aportes pedagógicos y el trabajo práctico de 
la médico, pedagoga y psiquiatra italiana 
Maria Montessori (1870-1952), la idea de la 
niñez fue desplazada a una nueva concep-
ción más tolerante y novedosa en compara-
ción al sistema pedagógico tradicional.

“Empecé, por lo tanto, a estudiar un patrón 
de mobiliario escolar que se le proporcio-
naba al niño y que correspondiese a su 
necesidad de actuar con inteligencia. Mandé 
construir mesas de diferentes formas, que 

no se balanceaban, y tan livianas que dos 
niños de cuatro años podían transportar-
las fácilmente. Sillas, de paja o de madera, 
también muy ligeras y bonitas, y que eran 
una reproducción en miniatura de las sillas 
de adultos, pero proporcionadas a los niños. 
Encargué sillones de madera con brazos 
anchos y sillones de mimbre; mesas cuadra-
das para una sola persona, y mesas de otras 
formas y dimensiones” (Montessori, 2017, 
pp. 51-52, citado en Migliani, 2020)

SILLA 103
Alvar Aalto

1932

SILLA 60
Alvar Aalto

 
1933

SILLA 65
Alvar Aalto

1934

Así, la idea de mobiliario y la habitación 
infantil también cambió, cambiando los 
tamaños -no solamente en escala si no en 
su adaptación al cuerpo de los niños- y la 
disposición del espacio, con muebles más 
pequeños y livianos que ahora las niñas y 
niños pueden mover con más facilidad y de 
manera independiente.

Paralelamente a lo anterior, el arquitecto y 
diseñador finlandés Alvar Aalto (1898-1976) 
hacía sus experimentos con madera contra-
chapada, teniendo como resultado un ma-

terial de madera más eficiente y acorde a los 
procesos técnicos de la época: la artesanía y 
la industria dialogando. “Su obra simboliza 
la transición hacia un estilo más orgánico y 
humano” (Angelova, 2015, citado en Vodeno-
va, 2019, p.19). 

Comparado al mobiliario de metal de la 
Bauhaus, Aalto contrasta con la calidez y la 
suavidad de la madera, proponiendo muebles 
más cercanos a la naturaleza del ser humano, 
con el objetivo de “encontrar una curva que 
forme un contra perfil ideal y se adapte mejor 
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al cuerpo humano” (Vodenova, 2019, p.19).
Mientras que hacia el 1940, Estados Unidos 
era el único país que continuaba innovan-
do, gracias al ascenso de la clase media, 
mediante el desarrollo de un movimiento 
propio y con el éxito las sillas hechas por 
el arquitecto y diseñador Charles Eames 
(1907-1978) con madera contrachapada, 
Europa atravesaba grandes dificultades en 
el día a día, y los diseñadores y arquitectos 
estaban ocupados resolviendo los problemas 
que la guerra estaba dejando en millones 
de familias. En ese entonces, la renovación 

en el diseño de mobiliario infantil ya no 
sólo abarcaba la escuela, si no, se trataba de 
proponer  un diseño moderno para el hogar, 
donde las habitaciones de los niños y niñas 
“deben ser lo suficientemente grandes para 
no parecerse a un dormitorio ya que se está 
convirtiendo en un lugar de actividad social, 
se discute su ubicación en la integridad de 
la vivienda: para una posición maravillosa 
se elige el corazón de la casa, con el norte 
en una ubicación cercana a la entrada para 
que el niño pueda emanciparse pero aún 
permanezca bajo el control de la habitación 

SILLA PARA NIÑOS
Charles & Ray Eames

 
1944

ELEFANTE EAMES
Charles & Ray Eames

 
1945

de los padres” (Vodenova, 2019, p.19), lo que 
fomentaba el estilo de “diseño orgánico” 
creado por Alvar Aalto. 

Los diseños estadounidenses, tanto en la 
producción, como en la técnica y la falta de 
recursos económicos, eran entonces inacce-
sibles de llevar a cabo para los diseñadores 
europeos.

En Dinamarca y Suecia, la industria ofrecía 
muebles baratos, desmontables y fáciles de 
transportar, acorde a las necesidades de las 

SILLA 410  PETER
Hans Wegner

 
1944

SET SILLA PETER
Hans Wegner

1944

masas. En 1944, el diseñador danés Hans 
Wagner (1914-2007) construyó la silla Peter 
o CH410. Una silla de cuatro partes la cual 
no requiere herramientas para ser mon-
tada. Tiempo después, lanza la mesa que 
hace juego bajo la cooperativa danesa FDB 
Møbler (1942-1980). El lanzamiento de estos 
productos, así como de muchos otros, se 
enmarcan dentro de un proceso de demo-
cratización del diseño, con diseños de mejor 
calidad y accesibles a una mayor parte de la 
población. 
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Luego de la Segunda Guerra Mundial, surgió 
una nueva tipología de vivienda y con ello, 
los muebles se debían adaptar. El diseñador 
fránces Marcel Gascoin (1907-1986) juega 
un papel importante en la la vanguardia de 
reconstrucción que se inició en los países es-
candinavos y en Europa tras la guerra, pues 
propone la idea del mobiliario en serie. Su 
trabajo en las guarderías comenzó en 1947 
al agregar volúmenes de almacenamiento 
integrados en sus diseños, muebles trans-
formables y adaptables a diferentes edades, 
tales como escritorios y taburetes.

La década de los años 50 fue un periodo de 
recuperación económica y que marcó la 
era de oro de las artes, lo que permitió un 
enfoque de “auténtica democratización del 
espacio dedicado al niño: cada vivienda de-
dica al menos una habitación a los niños ele-
gidos tras consultar innumerables revistas 
de decoración del hogar.” (Vodenova, 2019, 
p.20). Con ello, las habitaciones de los niños 
se modifican desde un lineamiento con la 
educación racional y autoritaria, combinada 
con la higiene estricta, la cual en palabras 
de Vodenova (2019, p.20), “se está convir-
tiendo en un regla absoluta”. El espacio para 
niños de 6 a 7 años, anteriormente colorido 
y usualmente un patio, se convierte en un 
espacio para el aprendizaje: ya no se trata de 
mobiliario, si no de ‘equipamiento estándar 

para el alumno en el hogar’  y se comienza 
a desarrollar una producción escolar que 
consiste en casilleros, pizarras, escritorios 
y sillas. Los muebles de almacenamiento 
están pensados ahora para que los niños se 
organicen de manera independiente desde 
muy temprana edad y la materialidad de 
los objetos es pensada como una inversión 
a largo plazo: muebles hechos de madera o 
metal, que sean lo suficientemente durade-
ros para soportar el uso. En conjunto a ello, 
los diseñadores se ven inspirados a diseñar 
muebles universales con una estructura 

TABURETE TRES POSICIONES
Marcel Gascoin

1950

evolutiva y adaptable para los niños, además 
de prácticos y económicos para espacios re-
ducidos en las nuevas viviendas posguerra. 

Al mismo tiempo, el diseño escandinavo 
avanza con el descubrimiento de nuevas tec-
nologías de impregnación y termo formado 
de madera. Tras la creación del modelo de 
silla “Anklet” en 1951, por el arquitecto y 
diseñador danés Arne Jacobsen (1902-1971), 
la cual se distribuyó a nivel mundial, Jacob-
sen gana un concurso para la realización de 
una escuela en Soborg, Dinamarca y tiene 

la oportunidad de crear una nueva serie de 
muebles adaptables con su Escuela Primaria 
Munkegaard.  Esta nueva serie de muebles, 
trataría de combinar formas para lograr 
un elegante escritorio y una silla apilable, 
disponible en tres tamaños según la edad de 
los niños.

Bajo la influencia de Kaare Klint (1988-1954) 
y de los principios de simplicidad y funcio-
nalidad de la Bauhaus, el diseñador danés 
Kristian Solmer Vedel (1923-2003) creó una 
innovadora silla para niños (1957), en la cual 

SILLA PARA NIÑOS
Kristian Solmer Vedel

 
1957

ESCRITORIO Y SILLA MOSQUITO
Arne Jacobsen

1955
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“las ranuras situadas a diferentes niveles en 
la construcción vertical permiten cambiar 
la posición de los elementos horizontales 
-asiento o mesa de juego-, y si desmontamos 
la silla se convertirá en un columpio”. (Vode-
nova, 2019, p.21)

Con la nueva propuesta al problema de la 
vivienda del arquitecto suizo Le Corbusier 
(1887-1965) y otros, La cite radieuse, diseña-
da en Marsella entre 1946 y 1952, el concepto 
de mobiliario se sustituye por el de equipa-
miento bajo el lema de la racionalización 
del espacio. Así, las habitaciones de los niños 
están ahora alejadas del resto de la vivienda, 
con un acceso controlado por la habitación 
de los padres, que se disponen de manera 
apilada separadas con puertas correderas que 
actúan de pizarras, pero que una vez abiertas, 
se transforman en una gran área de juegos. 
 
Por otro lado, la guardería, situada en el úl-
timo piso del edificio, es ahora un lugar con 
la idea de ‘El Arte de Vivir’, así, Le Corbusier, 
siguiendo sus ‘extensiones de la lógica’ ”crea 
una serie de espacios bañados de luz con 
puertas volantes y un juego de formas, y 
los colores principales aplicados se colocan 
directamente en el suelo directamente sobre 
el hormigón en bruto. Una rampa inclina-
da conduce a la terraza de la azotea, que es 
adecuada para sesiones de recreación y edu-

cación física. Entre el cielo y la tierra, con 
vistas al mar ya la montaña, La cite radieuse 
ofrece un parque infantil con piscina de 
poca profundidad, rocas artificiales, bancos 
y paredes para protegerse del viento.” (Vode-
nova, 2019, p.21).

Luego de las década de los 60, surge en 
Europa una demanda habitacional debido 
a la masiva llegada de familias que habían 
decidido dejar las áreas rurales, lo que 
significó un cambio  en las líneas de produc-
ción, desde el urbanismo hasta el mobiliario 
interior. Así, las tiendas incrementaron y 
comenzaron a ofrecer todo lo necesario para 
una sociedad que comenzó a acelerarse cada 
vez más. Con esto, cada quién podía elegir 
qué objetos comprar y tomar decisiones en 
base a sus presupuestos y gustos. En este 
sentido, la distribución del mobiliario infan-
til comenzó a estar ligada a la producción en 
masas, incorporándose estándares ergonó-
micos, novedosas formas y patrones (Peter 
Murdoch, 1940).

Junto a esto, se producen innovaciones téc-
nicas con la creación de nuevos materiales 
flexibles, principalmente polímeros sintéti-
cos, que permitirían nuevas oportunidades 
de producción y líneas de consumo: la pobla-
ción comenzó a defender el uso del plástico 
como consecuencia de la democratización 

SILLA 360 PARA 
NIÑOS

Walter Papts 
1950

del diseño. Los muebles sólidos y duraderos, 
se sustituyen por nuevos modelos especí-
ficos para las diferentes edades y con una 
vida útil más corta, las compañías populares 
como IKEA y Prisunic ofrecen “un buen pre-
cio por lo feo” (Vodenova, 2019, p.22).

Por otra parte, durante esa época, se lleva 
a cabo la XII Trienal en Milán con el tema 
“Casa y Escuela”, en donde Jules Wabbes 
(Bélgica, 1919-1974) recibe la medalla de oro 
ganadora, gracias al desarrollo de un origi-
nal diseño de mobiliario con madera con-

trachapada. Aunque estos no son usados en 
las escuela belgas, inspirado por su premio, 
Wabbes decide realizar una línea de mue-
bles para habitaciones infantiles. 

Siguiendo con la innovación material, apa-
rece la fibra de vidrio reforzada con poliés-
ter, lo que le otorga propiedades plásticas y 
por lo tanto, mayor flexibilidad y que se des-
taca por su bajo costo de producción. Una de 
las colaboraciones representativas de este 
nuevo material, es el caso de Dieter Terne 
(Alemania, 1932) y Walter Papst (Alemania, 

PEQUEÑO ESCRITORIO PARA 
NIÑOS

Jules Wabbes 
1960
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1924-2008), quienes proponen una serie 
de mobiliario infantil, entre ellas sillas y 
mesas con forma de concha montadas sobre 
tubos de acero. Particularmente, las sillas 
se ofrecieron en variados tamaños y podían 
además convertirse en una silla columpio o 
silla cuna.  

Por su parte, IKEA, fundada en Suecia (1943) 
por Ingvar Kamprad, pretendió “incorpo-
rar en su gama todos los indicadores de 
rendimiento-impacto, bajo el lema ‘Forma, 
función, accesibilidad” (Vodenova, 2019, 

p.22). Junto a ello, los diseñadores de IKEA 
se enfocan particularmente en el diseño de 
mobiliario infantil. La serie Anna, diseña-
da por Karin Mobring (Suecia, 1927-2005), 
es un claro ejemplo de esto bajo un diseño 
funcional hecho en madera que ofrecía dos 
alturas de asientos. 

Peter Murdoch experimentó el uso de cartón 
en el mobiliario para niños (1963), a través 
de hojas de papel laminadas con material de 
embalaje. Aunque en un principio, fueron 
vendidos como productos desechables, 

SERIE ANNA
Karin Mobring

 
1960

resultaron ser mucho más duraderos rom-
piendo las expectativas de los consumidores 
y fabricantes. Esto marcó un nuevo ícono en 
la cultura pop. 

A pesar de esta variada utilización de inno-
vadores materiales, se inicia una masiva e 
industrial producción de plástico, pues “es-
tos nuevos materiales, con buenas propieda-
des fisico-mecánicas y decorativas, comen-
zaron a encontrar una gran aplicación en 
ámbito doméstico y social” (Vodenova, 2019, 
p.23).  Y lo que se pensaba que sería sola-

mente un sustituto de los materiales tradi-
cionales (la madera, el vidrio, el metal, etc.), 
en realidad permitiría una nueva tendencia 
en el diseño al abrir nuevas posibilidades 
en la búsqueda de desconocidos medios de 
expresión. Algunos diseños representativos 
de estos serían los de Richard Sapper, Mar-
ko Zanusso, Gunter Beltzig y Mark Bertier, 
entre otros. 

Hacia la década de los 70, hubo una consi-
derable “mejora en las condiciones mate-
riales y de vivienda, así como un aumento 

SILLA COSA
Peter Murdoch

 
1964-1965
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en las tasas de natalidad en la llamada ‘clase 
media’  de la población: personas educadas, 
trabajadoras y con buenas intenciones que 
creen que la construcción de un entorno 
agradable y saludable para sus hijos será 
importante para su correcto desarrollo.” 
(Vodenova, 2019, p.24). Es por ello que hay 
investigaciones que afirman que hacia la 
década de los 70 se vivió el “periodo dora-
do” en el desarrollo del mobiliario infantil.
(Kalajdjiev, 1996).

Bajo este contexto, con un nuevo desarro-
llo de materiales y tecnologías, los diseños 
escandinavos se destacan. Entre ellos, uno 
de los diseñadores icónicos de la época fue 
Peter Opsvik (Nuruega, 1939) con su mar-
ca ‘Balans’ (Balance), pues se consideran 
una “verdadera revolución en el arte de los 
muebles” (Vodanova, 2019, p.24). Si bien los  
muebles de ‘Balans’ tienen un gran desa-
rrollo en cuanto a su línea de diseños para 
sentarse, también hubo un gran desarrollo 
en muebles para niños con gran versatilidad 

TRIPP TRAPP
Peter Opsvik

 
1972

para adaptarse a los diferentes grupos de 
edad de los niños (Chipev, 2012).

Otro de los éxitos de Opsvik es la silla Tri-
pp-Trapp: una silla que adapta su asiento 
tanto en la altura como en la anchura según 
el tamaño del niño, permitiendo que el este 
se pueda unir a la altura de una mesa para 
adultos, “lo que le permite estar en igualdad 
de condiciones con los adultos en una mesa” 
(Vodenova, 2019, p24). Además, tienen 
soportes para los estantes y patas desmon-
tables. La Tripp-Trapp ha tenido gran éxito 

desde su lanzamiento en 1972, pues es una 
silla que “acompaña al niño durante todo su 
crecimiento de forma totalmente natural” 
(Vodenova, 2019, p.24)

Otro de los diseñadores exitosos de la época 
corresponde a un diseñador de la escuela 
italiana: Luigi Colani (Alemania, 1928-2019) 
conocido por las formas orgánicas en sus 
diseños. En 1972 creó una silla en donde 
el niño no solamente podía sentarse, sino 
también, montar la silla o incluso inclinarse 
en el sentido contrario, gracias a su gran 

SILLA PARA NIÑOS
Luigi Colani

 
1971

RAPPELKISTE
Luigi Colani

1975
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estabilidad. Se trató así de un silla con la 
que además el niño podía jugar. Otro de los 
éxitos de Colani fue la ‘Rappelkiste’ (1975), 
un objeto que “apenas dos metros cuadrados 
cama, armario, escritorio, silla y pizarra. 
De forma racional y lúdica, incluye todos 
los muebles que suelen ser necesarios en el 
cuarto de los niños.” (Vodenova, 2019, p.25). 
Fue fabricado con madera de haya, lo que 
marcó el regresó de materiales más tradicio-
nales, en un momento en donde aumenta 
el precio del plástico y en donde comienza 
a aparecer una conciencia medioambiental 
que desvalorizó los materiales sintéticos.
Vodenova concluye que los avances presen-
tados están directamente relacionados con 
los cambios políticos y sociales dados du-
rante las diferentes décadas: “ todo lo que se 
crea aparece en respuesta a una necesidad 
concreta”. Sin embargo, cuestiona que en los 
últimos años del siglo XX y en el siglo actual, 
el diseño ha cambiado su foco y “Los produc-
tos ya no se diseñan porque la sociedad los 
necesita, sino porque la economía tiene esa 
necesidad” (Vodenova, 2019, p.26).

La revisión expuesta permite contextuali-

zar y relatar la evolución histórica y técni-

co-industrial que el diseño industrial tuvo 

en el contexto europeo y estadounidense, a 

través de diseños icónicos que no solamen-

te marcaron tendencias, sino también, no-

vedosas formas de producción y permitie-

ron la aparición de nuevos materiales. 

Tal como lo expresa Vodenova, esta recopi-

lación da cuenta de un rol de diseñador que 

permanentemente cuestionó cómo cons-

truir un diálogo formal y material entre los 

avances técnicos, el espacio y los objetos 

para la infancia, en medio de una sociedad 

en constante cambios y de diferentes crisis 

socio-política y  económicas.
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Desarrollo del mobiliario en la educación chilena: 
revisión de las reformas

especialmente en culturas híbridas como las 
nuestras. Ello implica, asimismo, tomar en 
cuenta las profundas diferencias espaciales 
y materiales que todavía hoy determinan la 
existencia de una infinita variedad de uni-
versos y experiencias infantiles posibles, que 
en mayor o menor medida se apartan del 
modelo “ideal” europeo.” (Moya y Sosenski, 
2018)

En su libro “Historia del diseño en América 
Latina y el Caribe” el diseñador alemán Gui 
Bonsiepe y la periodista argentina Silvia 
Fernandez (2008), exponen que el diseño 
en el continente se trata de “un campo poco 
investigado y no existe en la actualidad una 
publicación que la compile. Si bien hay ante-
cedentes, son textos breves, a veces inclui-
dos en historias más generales.”  (p.11)

Proponen que “la identidad del diseño lati-
noamericano-siempre presente por ejemplo 
en las reflexiones sobre la existencia o no 
de un diseño mexicano, brasileño, chileno, 
argentino etc.-“ es en realidad multifacética, 
por cuanto se pueden distinguir tres aspec-
tos: el cultural, el económico y el político. 
(Fernandez y Bonsiepe, 2008, p.11)

La revisión de diferentes artículos y libros 
permite visualizar que al igual que en el 
contexto europeo y estadounidense, el desa-

"Aunque a primera vista parezca una obvie-
dad, no es lo mismo abordar al diseño desde 
una historia del libro que hacerlo desde una 
historia de los actores y las instituciones, 
interrogarlo desde una historia cultural o 
desde una historia de las disciplinas." (Deva-
lle y Gravier, 2020, p. 11)

El desarrollo de temáticas infantiles, es-
pecialmente en materias de educación, 
psicología, diseño y arquitectura desde el 
siglo XX en el contexto europeo y en Esta-
dos Unidos, se puede encontrar recopilado 
en diferentes estudios a gran profundidad. 
En América Latina, la relevancia de inves-
tigaciones de ese estilo comenzó a ganar 
importancia posterior a la Declaración de 
los Derechos del niño de 1989, en base a una 
discusión compleja y multidimensional para 
los diversos contextos socioculturales del 
continente. 

“El debate latinoamericano, establecido 
paulatinamente, a través de proyectos, 
seminarios, simposios y redes internaciona-
les de investigación, ha adquirido su propia 
personalidad, arrojando como consenso 
la necesidad de renunciar a la búsqueda 
de una definición unívoca de la infancia, 
reconociendo ante todo la diversidad de 
miradas que subyacen a nuestras nociones 
más básicas en torno a la figura del niño, 

rrollo del diseño se dio en medio de una so-
ciedad con diferentes crisis socio políticas, 
económicas y educativas. Es por ello que, 
para el estudio del desarrollo del mobiliario 
infantil en América Latina, no podemos 
desligarnos del desarrollo de los sistemas 
educativos que se fue dando colateralmente.

En el caso de Chile, si bien, desde el siglo XIX, 
ya se habían impulsado diferentes reformas 
educativas que apuntaban a democratizar y 
promover la educación, no fue hasta el siglo 
XX que tanto la cantidad como la calidad de los 
espacios educativos comenzaron a ser atendi-
dos dentro de las reformas, principalmente, en 
materias de arquitectura e infraestructura. 

Entre 1900 y 1950 aparece una mayor diver-
sidad de mobiliario “caracterizada, funda-
mentalmente, por la utilización preferencial 
de la madera sólida, la diversidad de for-
mas, dimensiones y la poca versatilidad de 
desplazamiento del mobiliario en general” 
(MINEDUC/UNESCO, 2006, citado en Ore-
llana, 2012, p.80).

Entre 1950 y 1980 “es común el uso masivo 
del mobiliario de madera sólida, destacán-
dose el empleo del raulí y del coigüe como 
materias primas. Existe una mayor indepen-
dencia de la silla y el pupitre y una tendencia 
a formas y dimensiones más definidas debi-
do al desarrollo de un sistema centralizado 

Nota. Mobiliario de la biblioteca 
y del salón de lectura del Instituto 
Nacional. Santiago, 1956. Toma-

do de Orellana (2010, p.84)
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de compras” (MINEDUC/UNESCO, 2006, 
citado en Orellana, 2012, p.82).

En 1937 se crea la Sociedad Constructora de 
Establecimientos Educativos, con el objetivo 
de "abordar el déficit de equipamiento edu-
cacional del país [...] desarrollando funcio-
nes de investigación, diseño, construcción y 
planificación física." (MINEDUC, 2000, p.15)

Durante ese periodo, la prioridad era au-
mentar el acceso a la educación, por lo que 
la Dirección de Arquitectura se mantuvo 
construyendo escuelas de Enseñanza Media 
y Enseñanza Primaria, a través de diferentes 
procesos industriales, dando "énfasis a la 

pre fabricación y coordinación modular." 
(MINEDUC, 2000, p.16)
 
En 1965, bajo el gobierno de Frei Montalva, 
se identifica un aumento del protagonismo 
del oficio de la Arquitectura en la educación, 
sin embargo, “pasarán todavía varios años 
más antes de que aspectos como la combi-
nación de materiales, la estandarización de 
la seguridad, los diseños y las dimensiones 
formen parte de las preocupaciones de las 
autoridades educativas."  (MINEDUC/UNES-
CO, 2006, citado en Orellana, 2012, p.82).

Si bien "el decreto Nº 548, de 1988, normó 
las dimensiones y formas del mobiliario, 

Alumnas y alumnos del 
Santiago College en clase de 

Artes Plásticas. 1980.

definió los tamaños para alumnos y alumnas 
de Enseñanza Básica y Media.” (MINEDUC/
UNESCO, 2006, citado en Orellana, 2012, 
p.82), y entrego orientaciones y recomen-
daciones para el mantenimiento de los 
edificaciones y mobiliarios escolares, no 
fue hasta el año 1997, cuando se firma el 
convenio conjunto entre el Ministerio de 
Educación y la Oficina Regional de Educa-
ción de la UNESCO para América Latina y el 
Caribe “Reforma educativa chilena: Opti-
mización de la inversión en infraestructura 
educativa”, que comenzaron a aparecer los 
primeros manuales y guías para el diseño y 
la adquisición de mobiliario en los estableci-
mientos educativos. 

Tras el fin de la dictadura militar en el año 
1990, se conforma una comisión “integra-
da por profesionales del sector público y 
privado que conjuntamente analizaron las 
competencias ministeriales y la creación de 
una instancia adecuada a las necesidades 
propias de un proceso de descentraliza-
ción que se anunciaba sería más efectivo.”  
(MINEDUC, 2000, p.17). “Al mismo tiempo, 
los esfuerzos aislados de cada uno de los 
Ministerios e instituciones dan paso a un 
trabajo conjunto y articulado, modalidad 
propuesta por el MINEDUC que permite la 
creación de equipos técnicos interdiscipli-
narios e interinstitucionales de trabajo en 

los distintos niveles de acción con la partici-
pación de todas las instancias y actores del 
proceso, definiendo y concretando un rol 
específico para cada uno de ellos y, al mismo 
tiempo, un rol concertado para lograr una 
infraestructura que facilite una enseñanza 
de calidad.” (MINEDUC, 2000, p.18).

Desde ese momento y en gran parte, gracias 
a la incorporación de la interdisciplinarie-
dad, la calidad de los espacios educativos 
comenzó a incrementar positivamente por 
cuanto se comenzó a desarrollar una rela-
ción entre el diseño y la pedagogía.

En 1994, debido a la creciente necesidad 
de asegurar y aumentar los recursos en 
inversión educacional, se crea el Fondo de 
Infraestructura Educacional, la cual no sólo 
se encargó del financiamiento y la gestión, 
si no que analizó el impacto que estaba 
teniendo la reforma sobre la educación 
chilena, respecto tanto a los espacios como 
a la renovación pedagógica.  “El diagnóstico 
inicial indicaba que la capacidad instala-
da del servicio educativo en un porcentaje 
cercano al 80%, no cumplía con las normas 
mínimas establecidas para las construccio-
nes escolares, presentaba un alto grado de 
deterioro y falta de equipamiento educa-
cional en algunas localidades del país. Esto 
dio paso a un enfoque cualitativo respecto a 



76 77

estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

las inversiones, […] Para ello, el proyecto de 
infraestructura debe responder al proyecto 
pedagógico definido por el propio estableci-
miento y la comunidad educativa, así como 
a los planteamientos innovadores de la 
reforma." (MINEDUC, 2000, p.19).

Dentro de las principales acciones que se 
ejecutaron durante este periodo, respecto al 
espacio y mobiliario destacan dos: 

* "Se abre el diálogo entre educadores y 
arquitectos de modo que las construcciones 
escolares respondan, entre otros, a los re-
querimientos educativos y de la comunidad 
escolar." (MINEDUC, 2000, p.20).

* "Se inicia un proceso de revisión y ac-
tualización de la normativa vigente, sobre 
infraestructura física y mobiliario escolar, 
flexibilizando y distinguiendo lo normativo 
de lo referencial y de apoyo." (MINEDUC, 
2000, p.20)

En relación a la reforma educacional, uno de 
sus objetivo fue "la revisión, actualización y 
elaboración de materiales que, en el marco 
de la reforma educacional que vive el país, 
permitan apoyar y colaborar con las instan-
cias de decisión, previa validación de sus 
actores." (MINEDUC, 2000, p.20)
Algunas de las actividades para lograr este 

objetivos fueron las guías de diseño del es-
pacio educativo, estudio de normas y pautas 
referenciales sobre mobiliario escolar, guías 
de uso del espacio educativo, la recopilación 
y publicación de construcciones escolares, 
entre otros.

Los primeros resultados luego de comenzar 
con la reforma mostraron logros en cuanto a 
la cobertura, aumento de escolaridad y dis-
minución del analfabetismo. "El 98.5% de los 
niños y el 85% de los jóvenes se educan. En la 
actualidad la matrícula total del sistema es-
colar alcanza a cerca de 3.270.000 alumnos, 
la mayoría de los cuales cursa educación 
básica y media en 10.778 establecimientos, 
atendidos por mas de 133.000 profesores." 
(MINEDUC, 2000, p.23)

Así, para el año 2000, "el problema no es el 
acceso a las escuelas, sino qué es lo que suce-
de dentro de ellas." (MINEDUC, 2000, p.23)

Bajo este contexto, el Ministerio de Obras 
Públicas (MOP), firmó un convenio de 
colaboración general en temas de infraes-
tructura, el cual se materializará [...] con la 
elaboración de "Guías de Diseño de Espacios 
Educativos", "las cuales deberán entregar 
proposiciones que compatibilicen tendencias 
pedagógicas actuales, no imponiendo solu-
ciones, sino métodos de trabajo y conceptos.

La primera guía “Mantenimiento de Edifi-
cios y Mobiliario Escolar: El Mantenimiento, 
compromiso de todos”, publicada en 1998 
(MINEDUC-UNESCO), se trató de una 
herramienta de ayuda para la gestión de 
establecimiento educativos con el propósito 
de lograr una optimización de la gestión y 
operación del movimiento.

Posteriormente, la Guía de Diseño de Espa-
cios Educativos del año 2000, la cual estuvo 
dirigida a educadores y arquitectos, aparece 
con el objetivo de contribuir en la mejora de 
la calidad y equidad en el proceso educati-
vos. Además de buscar la optimización de la 
inversión en infraestructura educativa. 

Comienza con las siguientes palabras del 
entonces ministro de educación José Pablo 
Arellano Marín: 

“Los cambios pedagógicos de la refor-
ma educacional chilena, el gran paso a la 
Jornada Escolar Completa, así como las 
fuertes inversiones asociadas, constituyen 
una oportunidad única para replantear los 
espacios de modo tal que se transformen 
éstos en un elemento facilitador del proceso 
educativo. 

Para ello se requieren respuestas arquitec-
tónicas que consideren entre sus determi-
nantes, el proyecto pedagógico institucional 

Nota. Portada de Guía n°1 Mantenimiento de 
Edificaciones Ay Mobiliario Escolar 

(MINEDUC-UNESCO, 1998)

Nota. Portada de Guía de Diseño de Espacios 
Educativos (MINEDUC-UNESCO, 2000)
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de los establecimientos educacionales y las 
necesidades de la comunidad. 

La creación de arquitecturas nuevas, que 
creen un medioambiente educativo de 
mejor calidad acorde con las innovaciones 
pedagógicas y curriculares de la reforma 
y de las variables sociales, económicas y 
culturales de su localización, contribuye a la 
búsqueda de nuevos y mejores espacios para 
la educación.

["...] en estas guías se presenta una meto-
dología que permite racionalizar el uso de 
los espacios educativos en beneficio de la 
comunidad escolar y de la circundante (Ver 
pág. 31). Esto implica que todos los recintos 
y espacios interiores y exteriores del esta-
blecimiento deben cumplir una función que 
apoye al proyecto educativo. (MINEDUC, 
2000, p.2)

Esta guía marca un antes y un después 
para los espacios de recreación diseñados, 
especialmente en Educación Parvularia. Un 
ejemplo de esto, es la sección “Educación 
Parvularia, patios, recreación, juegos al aire 
libre" la cual dice:

“Es en los establecimientos educacionales 
donde se desarrollan gran parte de las activi-
dades al aire libre del alumno. La recreación, 

actividad esencial de los niños, desarrolla 
potenciales y libera energías que llevan a 
una vida más sana y feliz. Por esto es nece-
sario proporcionar ESPACIOS AL AIRE LI-
BRE donde, fuera de realizar actividades de 
recreación, también puedan ser utilizados 
como lugar de enseñanza. Dependiendo de 
las zonas climáticas, estos espacios tendrán 
distintas características, incluso pudiendo 
ser cerrados y/o cubiertos, si así se requiere. 
El diseño de las áreas de juegos será adapta-
ble y flexible para, con pocas intervenciones, 
poder modificar, posibilitando una gran 
variedad de juegos y actividades al aire libre. 
Los desniveles pueden utilizarse como áreas 
de juego, actividades múltiples, anfiteatros, 
como lugar de eventos, representaciones, 
ginkanas, música, coros, ballet, teatro, diser-
taciones, sketch, otros." (MINEDUC, 2000, 
p.128)

Por otro lado, las aulas se comienzan a re 
concebir desde una mirada más flexible y 
diversificada, con mayor espacio para la 
actividad lúdica y el descanso. 

"La sala debe posibilitar la transformación 
y acondicionamiento de espacios diferen-
ciados dentro del mismo recinto y en dis-
tintos horarios." (MINEDUC, 2000, p.121)

Será un espacio lúdico donde el niño ejecu-
te juegos activos y pasivos, relacionándose 
con el resto. Las actividades se realizarán en 
mesas,sentados en cojines, en el suelo sobre 
colchonetas, al aire libre cuando el clima lo 
permite o en otras áreas de interés. 

La sala se proyectará con rincones acondi-
cionados para desarrollar actividades de 
roles, dibujos, exhibiciones, cojines/esteras 
para la hora del cuento, mesas para dibujar, 
hacer plasticina, comer, poner colchonetas 
ya sea para descansar, hacer ejercicios, jugar 
y/o dormir. Además se diseñarán rincones: 
el almacén, la construcción, teatro, del libro 
y de juegos didácticos (rompecabezas, do-
minó, tablero chino, otros). Se proyectarán 
closets para guardar colchonetas y cojines, 
estantes para guardar material didáctico y 
casilleros al alcance de los niños para sus 
implementos personales y del profesor. 
(MINEDUC, 2000)

Otra de las características de esta guía es 
que además de incluir reformas para los 
espacios de los tres niveles de enseñanza: 
parvularia, básica y media, considera la 
influencia del clima en las diferentes zonas 
a lo largo del país. Y considera los espacios 
según los tiempos, jornadas de estudio y las 
diferentes modalidades.

En 2001, se publica la Guía de Recomenda-
ciones para el Diseño de Mobiliario Esco-
lar (MINEDUC-UNESCO), la cual buscó 
replantear el mobiliario en función de los 
requerimientos incorporados por la enton-
ces Reforma Educacional, considerando 
criterios ergonómicos y productivos, pues 
el mobiliario se re concibe como parte de la 
calidad de la enseñanza ya que favorece la 
participación activa del alumno. 

La elaboración de dicha guía "estuvo a cargo de 
Instituciones especializadas, como el Laborato-
rio de Ergonomía de la Universidad de Con-
cepción y la Escuela de Diseño Industrial de la 
Universidad del BioBío." (MINEDUC, 2001, p.8) 

Nota. Portada de Guía de Recomendaciones 
para el Diseño de Mobiliario Escolar Educa-

tivos (MINEDUC-UNESCO, 2001)
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"El diseño es un elemento importante y 
su impacto será más favorable si se hace 
parte de una cadena de toma de decisiones, 
desde el arquitecto que define los espacios 
educativos, hasta el alumno que los emplea, 
que comprende el problema y forma parte 
de una cultura que favorezca actividades 
educativas en ambientes seguros, cómodos, 
motivadores y funcionales." (MINEDUC, 
2001, p.8)

Dentro de los objetivos de esta publicación 
destacan "Fortalecer el diseño en el proceso 
de fabricación de mobiliario, fomentar el 
desarrollo de diseños de mobiliario esco-
lar, acorde con los requerimientos de los 
actuales procesos pedagógicos, incentivar 
una mayor tipología de mobiliario escolar, 
contemplando todo el espectro de equipa-
miento necesario en los establecimientos, 
más allá de mesas y sillas, especialmente por 
los requerimientos del funcionamiento de 
la Jornada Escolar Completa, definir criterios 
ergonómicos para el mobiliario escolar, consi-
derando especialmente la comodidad, funcio-
nalidad, seguridad y salud de los estudiantes, 
incentivar la fabricación de mobiliario de 
calidad y contribuir al desarrollo de industrias 
locales o regionales de mobiliario y promo-
ver el mantenimiento del mobiliario escolar, 
incorporándolo como criterio para su diseño, 
uso y reparaciones." (MINEDUC, 2001, p.9)

Además de ser una guía bastante completa 
incluyendo ámbitos pedagógicos, técnicos, 
productivos, entre otros, destaca por cuanto 
es un claro ejemplo del aumento de la pre-
sencia de mobiliario diseñado en materias 
de educación y la influencia de este para 
mejorar la calidad del aprendizaje.

El espacio físico es considerado parte y 
facilitador de aspectos fundamentales como 
el lenguaje y la socialización. "De este modo, 
hablar de aprendizaje colaborativo es mucho 
más que el mero hecho de sentarse juntos a 
cumplir instrucciones. Así, los espacios edu-
cativos y su equipamiento deben responder 
a una necesidad de grupo, ya sea cognitiva, 
socioafectiva o estética y es también el re-
flejo del grupo humano que acoge." (MINE-
DUC, 2001, p.19)

Respecto al mobiliario, algunos de las di-
mensiones que se recomiendan considerar 
son la multifuncionailidad y flexibilidad 
con mobiliario que permita variedad de 
actividades y disposiciones, "desprovisto, 
en la medida de lo posible, de toda carga 
visual o formal que lo condicione y limite a 
ser utilizado en un espacio determinado." 
así como facilidad para el desplazamiento y 
la apilabilidad, considerando pesos ligeros 
en la fabricación y sistemas de ensamble. 
(MINEDUC, 2001, p.21) 

Nota Croquis de trabajo 
grupal en mesa indivi-
dual. Tomada de Guía 
de Diseño de Espacios 

Educativos 
(MINEDUC-UNESCO, 

2001, p.25)
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Respecto a la factibilidad productiva, "[...] el 
proyecto de diseño del mueble escolar y su 
fabricación debe tener en cuenta las reales 
posibilidades técnicas de llevar a cabo las 
especificaciones por parte de las industrias 
que proveen actualmente de mobiliario a los 
establecimientos. La tendencia clara de los 
industriales hoy es fabricar el mueble de es-
tructura metálica y componentes de madera 
contrachapada y se cuenta con la tecnología 
para hacerlo. 

Existe en Chile la capacidad para desarrollar 
mobiliario en madera sólida, pero exige pro-
cesos más rigurosos y de mayor costo. Pocas 
son, sin embargo, las industrias que pueden 

acceder a tecnologías para realizar maderas 
curvadas o laminadas. 

Igualmente, el diseño de mobiliario escolar 
plástico desarrollado en otros países, estaría 
en Chile circunscrito a un ámbito industrial 
más escaso. La razón es el mayor costo de 
inversión de los procesos que involucran 
el tratamiento de estos materiales, lo que 
obliga a producciones masivas para lograr 
precios de venta competitivos y al alcance de 
la mayoría de los establecimientos educa-
cionales de Chile. Sin embargo, este aspecto 
no debe ser una limitante, en instancias de 
cambio como la presente, donde se genera 
una pausa necesaria para que la creatividad, 

la técnica y la inversión permitan avanzar 
en el mejoramiento de las condiciones de 
estudio y trabajo en los establecimientos 
educacionales. (MINEDUC, 2001, p.21)

En el capitulo 5 "Aspectos técnicos de 
diseño", se desarrollan "una serie de ideas 
que pretenden orientar el diseño hacia una  
correcta elección y aplicación de los materia-
les, de acuerdo a sus propias condicionantes 
y aquellas que provienen de los aspectos de 
ergonomía, las cuales fijan restricciones no 
sólo dimensionales sino también formales 
al diseño del mueble escolar. El mueble 
debe concebirse primero como elemento 
individual, ya que sirve directamente a un 

usuario, pero a la vez como conjunto, en 
distintas escalas de agrupación.",  así se 
"abre distintas posibilidades de organiza-
ción de conjuntos mayores, según los cuales 
se organizan los espacios educativos, sobre 
todo el aula. El mobiliario básico (conjunto 
de silla y mesa) cumple funciones prácti-
cas de carácter dinámico, por su constante 
movimiento y cambio de disposición tanto 
respecto de cada uno de los otros muebles 
como del propio espacio que los aloja. El 
usuario otorga ese carácter, para quien el 
mueble desempeña funciones estéticas y 
psicológicas. Entendido así, es importante 
que los muebles sean expresivos, portadores 
de identidad, cultura y belleza, conservando 

Nota. "El caso más corriente y por mismo, menos 
exigente en términos de diseño, es aquel en que la silla 
posee un esqueleto autosoportante, al cual se le sobre-

ponen, mediante algún tipo de fijación, un asiento y un 
respaldo, como se muestra en el croquis 1". 

Tomado de (MINEDUC, 2001, p.21)

Nota. "Existen al menos dos formas básicas de apila-
ción en sillas, cuya diferencia radica en el tipo 

de avance que adopta un lote apilado.". 
Tomado de (MINEDUC, 2001, p.21)
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no obstante su función esencial y adecuán-
dose a un sistema de producción viable 
desde el punto de vista económico y tecnoló-
gico. (MINEDUC, 2001, p.81)

Por otro lado, el manual ofrece conside-
raciones respecto al lugar de destino del 
mobiliario en relación a los recursos y los 
factores que determinaran esta. "[...] serán 
fundamentalmente el diseñador y el produc-
tor quienes tomarán una decisión, a menos 
que se trate de una producción por encargo 
directo del comprador, caso poco frecuente 
por razones de costo. Algo que es muy im-
portante a considerar es la zona geográfica a 
la cual será destinado el mobiliario. De norte 
a sur del país se produce una gran variación 
climática en términos de las temperaturas 
por asoleamiento, mientras que de mar a 
cordillera la variación se presenta en térmi-
nos de humedad del aire (ver Capítulo 2 de 
la "Guía de Diseño de Espacios educativos", 
UnescoMineduc). Ambos factores actúan en 
un mediano plazo sobre los materiales y sus 
efectos van a hacerse notar principalmente 
en las uniones de sus partes. Si se trata del 
acero, la humedad tendrá un efecto corrosi-
vo, mientras que la temperatura no provo-
cará daño. La madera en cambio, puede ser 
afectada tanto por la humedad como por la 
temperatura y su efecto será una variación 
dimensional de las partes que, aunque im-

perceptible a simple vista, puede destruir las 
uniones." (MINEDUC, 2001, p.82)

Invita además a los diseñadores a utilizar 
materias primas nacionales desde una 
perspectiva cultural. "[...] se pretende que el 
diseñador evalúe la oportunidad de materia 
prima nacional existente en el mercado. 
Este es un país que produce aceros, cobre y 
maderas, materiales excelentes para la fabri-
cación de muebles con variadas tecnologías. 
Es necesario también considerar un aspecto 
de fondo cultural: el mueble escolar es un 
objeto que va a crecer con el niño durante 
años, por tanto le dará a él una impronta 
cultural junto con todos los elementos del 
establecimiento." (MINEDUC, 2001, p.82)

Más tarde, en el año 2006 se publica un nue-
vo Manual de Apoyo para la Adquisición de 
Mobiliario Escolar (MINEDUC-UNESCO), 
el cual comienza con las siguientes palabras 
de la entonces Ministra de Educación Yasna 
Provoste. 

“El equipamiento y su organización cum-
plen un rol facilitador en las unidades edu-
cativas. El espacio habitual de las escuelas y 
liceos debe ser visto como una oportunidad 
de aprendizaje. Los espacios al aire libre, 
circulaciones y accesos pueden ser buenos 
aliados de la actividad educativa, al servir de 

apoyo a las diferentes metodologías que se 
llevan a cabo a lo largo del proceso educati-
vo;” (MINEDUC, 2006, p. 5)

Surge de un estudio iniciado el año 2000 por 
parte del MINEDUC para evaluar el están-
dar de calidad del mobiliario escolar, el cual 
arrojó resultados y conclusiones negativas 
Así, luego de realizar levantamientos an-
tropométricos de los estudiantes y normas 
respecto a medidas y formas del mobiliario 
que luego fueron publicados por el Instituto 
Nacional de Normalización (INN), comenzó 
el proceso de recambio de mobiliario.
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Nota. Esquemas realizados por ergónomos sobre aspectos a considerar en el uso del mobiliario. (MINEDUC, 2006)

Otro de los proyectos del convenio conjunto 
entre el MINEDUC y la UNESCO, que se 
inicia en década de los 90 es la publicación 
periódica de una serie llamado “Nuevos 
Espacios Educativos”, una serie de edicio-
nes que buscaron dar cuenta del avance en 
materias de arquitectura, infraestructura 
y espacios educativos bajo el marco de la 
reforma educacional y la descentralización.

La segunda publicación de Nuevos Espacios 
Educativos (1998-2001), inicia con las si-
guientes palabras de los arquitectos Rodolfo 
Almeida y Jadille Baza: "Superando una 
arquitectura que surge de un sistema cons-
tructivo tipificado y de un “pedido” basado 

en un currículum único para responder en 
forma oportuna a la urgente ampliación de 
cobertura que requería el sistema educativo 
en los años 60, la década del 90 da paso a un 
proceso cuyo eje es enriquecer las soluciones 
arquitectónicas, contribuyendo a mejorar la 
calidad y equidad del sistema educativo. 

Es así como nace y se va fortaleciendo el 
diálogo entre el arquitecto y la comunidad 
educativa, especialmente en la formulación 
y análisis del programa arquitectónico-pe-
dagógico y de los nuevos requerimientos 
educacionales y de aprendizaje.

Puede observarse claramente en los proyec-
tos aquí presentados que las innovaciones 
arquitectónicas están centradas inicialmen-
te en el tratamiento de los espacios exterio-
res y de transición entre espacios abiertos 
y cerrados, facilitando la interacción entre 
los pares y entre los distintos actores del 
establecimiento educacional." (MINE-
DUC-UNESCO, 2002, p.9)
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En la tercera publicación “Nuevos Espacios 
Educativos 2001-2003”, el entonces minis-
tro de educación Sergio Bitar comienza la 
edición diciendo:  “Incorporar elementos 
artísticos de la cultura local al diseño de los 
nuevos espacios escolares constituye una 
innovadora contribución que está haciendo 
el mundo educativo a la comunidad chilena.

Una intervención artística en la escuela es 
un factor de calidad y enriquecimiento para 
un espacio pedagógico. El arte instalado en 
cualquiera de sus múltiples idiomas en un 
espacio educativo, motiva y estimula a los 
estudiantes por entender otras formas de 
expresión. Según nos cuentan los profesores 

y profesoras, la experiencia ha sido exitosa y 
el lugar en el que se ubican los elementos ar-
tísticos se ha transformado en "el sitio más 
cuidado de la escuela". (MINEDUC-UNES-
CO, 2003, p.7)

Luego, el jefe de División de Planificación 
y Presupuesto, Pedro Henríquez Guajardo 
menciona: “Los cambios en el diseño de res-
puestas arquitectónicas, estando al servicio 
del proceso educativo, deben contribuir a mo-
tivar y mejorar las condiciones de trabajo en los 
establecimientos y de facilitar nuevas prácticas 
para mejorar la calidad del proceso educacio-
nal." (MINEDUC-UNESCO, 2003, p.9)

En la edición número de cuatro de Nuevos 
Espacios Educativos, correspondiente a los 
años 2003-2005, Ricardo Lagos, el enton-
ces presidente de Chile, introduce con las 
siguientes palabras: “Las escuelas y liceos 
que muestran este libro son resultado de la 
Reforma Educacional. Los alumnos y pro-
fesores que las habitan tienen la posibilidad 
de gozar no sólo de buenas y amplias cons-
trucciones, es decir de su uso práctico, sino 
también su mirada se enriquece por medio 
de la percepción del arte y de la arquitectura 
de estos espacios educativos. "

Si bien la protagonista de las transformacio-
nes es fundamentalmente la pedagogía, los 

espacios educativos y los diversos elementos 
que tradicionalmente los han conforma-
do, constituyen la atmósfera y el escenario 
donde el proceso pedagógico se lleva a cabo 
durante muchos años. Es necesario que 
el alumno perciba dicho escenario como 
parte integrante de su microcosmos, lo 
que plantea el desafío de potenciar el valor 
y la importancia de un espacio educativo 
con historia, tradición e identidad." MINE-
DUC-UNESCO, 2005, p.6)
 
Le siguen las palabras de la entonces Direc-
tora de la Oficina Regional de Educación de 
la UNESCO para América Latina y el Caribe, 
Ana Luiza Machado: "[...] Como pocas, esta 

Reforma ha asumido el tema de los espacios 
educativos de manera frontal, creativa y 
multidisciplinaria." MINEDUC-UNESCO, 
2005, p.8)

"El espacio físico es valorado como indispen-
sable en la creación de un clima favorable 
para aprender. Si bien la relación peda-
gógica es la invitada estelar, los factores 
ambientales no son de segundo orden. Son 
elementos que, en visión de sistema, juegan 
roles articulados en función de un objetivo. 
El espacio adquiere vida y potencia vida. 
Color, luz, temperatura, sentido de salud, 
seguridad, asumen nuevas dimensiones." 
MINEDUC-UNESCO, 2005, p.9)

Para ese entonces, la estética comenzó a 
jugar un gran rol en las decisiones arquitec-
tónicas y espaciales de los establecimientos 
educativos, pues se comenzó a considerar 
símbolo de identidad que hace parte del 
desarrollo de la imaginación y sensibilidad, 
parte de una formación más integral. 
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En la quinta versión de Nuevos Espacios 
Educativos 2005-2007, la entonces presi-
denta Michelle Bachelet comienza con las 
siguientes palabras: "Lo que hemos hecho 
durante la última década en inversión 
educacional no tiene precedentes en nuestra 
historia y es sólo comparable al esfuerzo 
realizado en obras públicas y en salud." (MI-
NEDUC-UNESCO, 2007, p.6) 

A sus palabras le sigue las Rosa Blanco, 
Directora de la Oficina Regoinal de Educa-
ción de la UNESCO para América Latina y El 
Caribe:

"Es sabido que América Latina y el Caribe, 
sin ser la región de mayor pobreza en el 
mundo, es la que mantiene mayores tasas de 
desigualdad. En este contexto, el mayor de-
safío que enfrentan las políticas públicas, y 
en particular la educación, es cómo pueden 
contribuir a la equidad y ala superación de 
las desigualdades sociales.

Para ello no cabe más que las políticas 
educativas sean de calidad para todos, lo 
que implica que sean relevantes, pertinentes 
y equitativas, cualidades que también se 
juegan en los diseños arquitectónicos de las 
construcciones escolares, o lo que en esta pu-
blicación llamamos “los espacios educativos”.

Si hace algunos años lo que importaba más 
era cuántas escuelas se podían construir al 
menor costo, para dar cobertura a todos los 
niños y niñas en edad escolar, ahora que 
prácticamente la cobertura se ha generaliza-
do es necesario poner el énfasis en la calidad 
de esos espacios ya que la configuración 
de la escuela favorecerá, o dificultará, la 
calidad de los procesos educativos." (MINE-
DUC-UNESCO, 2007, p.10) 

El año 2016, el MINEDUC, bajo el marco de 
Fortalecimiento de la Educación Pública y 
tomando como base los proyectos desarro-
llados anteriormente con UNESCO, lanza 
Criterios de Diseño para los Nuevos Espa-
cios Educativos. Un documento fruto del 
trabajo interdisciplinar entre la Dirección 
de Arquitectura del Ministerio de Obras 
Públicas y una serie de ministerios como el 
Ministerio de Desarrollo Social, Ministerio 
de Salud, Ministerio de Energía, entre otros 
servicios y unidades públicas. 

El texto entrega nuevos estándares de 
infraestructura. "Sobre la base de 12 linea-
mientos generales, se busca mejorar obje-

tivamente la calidad de los nuevos espacios 
educativos, especialmente en lo referido a 
los estándares de superficie y a las condi-
ciones de confort de los recintos docentes, 
dado su comprobado impacto en los proce-
sos de aprendizaje. Durante su puesta en 
marcha y en función de la evaluación de los 
resultados obtenidos, estos criterios podrán 
estar sujetos a actualizaciones y mejoras que 
serán comunicadas oportunamente. (MINE-
DUC, 2016, pag. 3)

El año 2021, JUNJI publicó la Norma Téc-
nica Mobiliario, Equipamiento, Textiles y 
Calefacción,  el cual tiene como objetivo 
brindar requerimientos " más pertinente a 
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la región y a los establecimientos de acuerdo 
con el espacio, la superficie y la situación 
geográfica." (JUNJI, 2021a, p.5). Así, además 
de contener las especificaciones técnicas 
generales, certificaciones y controles de cali-
dad, ofrece una serie de mobilarios y equi-
pamiento, con sus respectivas dimensiones, 
piezas, materialidades, fabricación, uniones 
y un pequeño instructivo de instalación. 

Posteriormente, en relación a la Norma, 
JUNJI publicó las Orientaciones Técnicas 
para el Uso de Elementos de la Norma de 
Mobiliario "con el propósito de aportar a 
la toma de decisiones pedagógicas para el 
diseño diverso de los ambientes educativos 

y, de esta forma, contribuir a diversificar las 
oportunidades de aprendizaje, al uso seguro 
y a evitar enfermedades o dolencias de ni-
ños, niñas y adultos." (JUNJI, 2021b,p.5)

"El ambiente físico para el aprendizaje se 
piensa desde y con los niños y niñas, apre-
ciando cómo juegan, cómo piensan, cómo 
sienten y permitiendo que tanto los párvulos 
como los adultos impriman con su identi-
dad su mundo particular. Asimismo, promo-
viendo el apego espacial y la vinculación con 
el espacio y con los objetos que ahí existen, 
lo que implica decidir cómo se dispondrán 
los diferentes elementos para favorecer 
los aprendizajes, considerando que sean 
significativos y diseñados de acuerdo con el 
conocimiento que tiene el equipo pedagó-
gico de los niños y niñas. El espacio educa-
tivo se organiza para generar experiencias 
pedagógicas diversas, tanto grupales como 
individuales, resguardando condiciones que 
permitan el desplazamiento y los movimien-
tos naturales para que niños y niñas puedan 
concebir sus propios escenarios de aprendi-
zaje."((JUNJI, 2021b,p.5)

La revisión cronológica expuesta permite 
visualizar el desarrollo que la arquitectura 
y el diseño han tenido a lo largo de los años 
en materias de educación. El lanzamiento 
de diferentes manuales y guías refleja la 
importancia que el mobiliario escolar ha 
adquirido con el tiempo, "El equipamiento 
y su organización cumplen un rol facilita-
dor en las unidades educativas. El espacio 
habitual de las escuelas y liceos debe ser 
visto como una oportunidad de aprendiza-
je, los espacios al aire libre, circulaciones 
y accesos, pueden ser buenos aliados de la 
actividad educativa, al servir de apoyo a 
las diferentes metodologías que se llevan a 
cabo a lo largo del proceso educativo; la ex-
perimentación, la investigación, el debate, 
convivencias, trabajo en equipo y exposi-
ciones entre otras”. (MINEDUC, 2006, p. 5)

Comodidad, ergonomía, funcionalidad 
o durabilidad,  son "nociones que, si bien 
todavía no están presentes en todos los es-
tablecimientos educacionales del país, han 
ido paulatinamente legitimándose al inte-
rior de las escuelas, tanto desde el punto 
de vista institucional como de las prácticas 
docentes y las demandas de los y las estu-
diantes." (Orellana, 2012, p.19).

Sin embargo y tal cómo se mencionó al ini-
cio de esta revisión, más allá de las dimen-
siones de diseño incorporadas a lo largo 
de este proceso, la revisión da cuenta que 
hablar del desarrollo del mobiliario, desde 
la fabricación, materialidad, uso, funcio-
nalidad, entre otros, es hablar también del 
desarrollo de la educación y de las metodo-
logías subyacentes. "En este contexto, con 
el uso, tanto muebles como material didác-
tico van “tiñéndose” de patrimonio, en una 
transformación, a veces lenta, en la que 
adquieren una dimensión más allá de lo fí-
sico, en donde emergen nuevos y antiguos 
discursos, en donde se entrecruzan relatos 
e historias personales y colectivas: los raya-
dos en los bancos, las innumerables capas 
de pintura, el deterioro natural y el aban-
dono de ciertos materiales, dan cuenta 
del paso del tiempo y los cambios de usos. 
Estas transformaciones, los constituyen, 
lentamente, en objetos patrimoniales, con 
toda la carga subjetiva y simbólica que esto 
implica (quién los define, por qué se selec-
cionan, para qué se conservan...). (Orella-
na, 2012, p.28).
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el juego

JUNJI define el juego como “una activi-
dad propia y característica de los niños/as 
(Sarle, 2008). Propia, porque el proceso de 
exploración y descubrimiento en su vida se 
constituye en un juego […] Los niños y niñas 
se van formando en el proceso de juego, en 
la interacción lúdica con otras personas, con 
los objetos, con los animales y con los hechos 
con los que interactúa cotidiana-mente. El 
juego es la forma natural de estar del niño/a 
y a través de este, despliegan sus funciones 
cognitivas, afectivas, sociales y motrices. 
Exploran y construyen conocimiento; 
negocian con sus pares y con los adultos 
que le rodean, toman acuerdos y comparten 
valoraciones; construyen más confianza en 
sus capacidades, aprenden a contextualizar 
sus decisiones y también sus acciones y, a 
través de ello, desarrollan una progresiva 
autonomía.” (JUNJI, 2015, p.2)

La Convención sobre los Derechos (2013) de 
las Naciones Unidas “refleja una perspectiva 
de la infancia, como sujetos de derechos. 
Específicamente, el artículo 31 señala que 
los Estados Partes reconocen el derecho del 
niño/a al descanso y el esparcimiento, al 
juego y a las actividades re-creativas propias 
de su edad y a participar libremente en la 
vida cultural y en las artes. Por ello, el juego 

debe estar contemplado en el currículo de 
Educación Infantil." (JUNJI, 2015, p.3)

Por otra parte, en las Bases Curriculares de 
la Educación Parvularia en Chile, el juego 
es considerado como principio pedagógico, 
contenido y metodología. El principio de 
juego “enfatiza el carácter lúdico que deben 
tener principalmente las situaciones de 
aprendizaje, ya que el juego tiene un sentido 
fundamental en la vida de la niña y el niño. 
A través del juego, que es básicamente un 
proceso en sí para los párvulos y no sólo un 
medio, se abren permanentemente posibi-
lidades para la imaginación, lo gozoso, la 
creatividad y la libertad” (BCEP, 2001. p17 
citado en JUNJI, 2015, p.3).

Otra de las definiciones del juego perti-
nentes para este proyecto es la propuesta 
de Huizinga que postula que "El juego es 
una actividad espontánea y autónoma, no 
condicionada desde el exterior, la mayoría 
de los juegos deben definirse por su carácter 
gratuito y no obligatorio [...] el juego es una 
acción u ocupación libre, que se desarrolla 
dentro de unos límites temporales y espacia-
les determinados" (1987) . 

Concluyendo, para niños y niñas, el juego 
es el medio primordial a través del cual 
pueden relacionarse y experimentar con el 

La experiencia lúdica a través del diseño en la primera infancia

espacio, el mundo exterior, los otros y con 
ellos mismo. “[…] es mediante la experien-
cia corporal en movimiento, el juego, que el 
mundo deviene en un medio de interacción 
y de significación.” (Olmeda, 2022, p.40)
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nas en su cuerpo prioritaria-mente, y sobre 
esta estructuración del cuerpo se apoyarán 
las estructuras psíquicas, imaginarias, sim-
bólicas, emocionales, cognitivas, etcétera, 
pues con la estructuración del componente 
corporal se estructuran los demás compo-
nentes (Araya, 2015 citado en Olmedo, 2022, 
p.41) 

Desde el enfoque proveniente de los aportes 
de Marx, al respecto Rosental y Iudin (1959) 
señalan que la experiencia es “la actividad 
recíproca entre los hombres y el mundo 
exterior, la actividad práctica humana y, 
ante todo, la producción material por cuyo 
medio el hombre transforma la naturaleza 
y se transforma a sí mismo. La experiencia 
así concebida constituye la base del cono-ci-
miento y el criterio de la verdad" (p.180).

la experiencia

“Para Dewey, la experiencia constituye la to-
talidad de las relaciones del individuo con su 
ambiente. No es primordialmente un evento 
cognitivo, aunque la cognición puede hacer 
parte de la experiencia, en la medida que se 
aprehende su sentido. Tiene un aspecto ac-
tivo y otro pasivo, puesto que es simultánea-
mente una acción, esto es un ensayo sobre el 
mundo; y es algo que le sucede al individuo. 
Pero la experiencia no solamente trans-
forma al mundo y al individuo, también 
transforma la experiencia pasada y modifica 
la cualidad de las experiencias posteriores.” 
(Ruiz, 2013, p.37)

Respecto a las experiencias educativas, 
Dewey propone que “tendrían el efecto de 
incitar la curiosidad, de fortalecer la ini-
ciativa y de generar deseos y propósitos lo 
suficientemente intensos como para permi-
tirle abordar exitosamente en el futuro los 
obstáculos y problemas propios de cualquier 
experiencia." (Ruiz, 2013, p.39)

"[...] el psicólogo Jean Piaget (1972) da cuenta 
hasta qué punto la experiencia corpórea del 
mundo funda las bases del pensamiento, 
refiriendo que el desarrollo de la primera 
infancia va de la acción al pensamiento. Los 
infantes afianzan las experiencias cotidia-
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la experiencia lúdica a través del 
diseño y la pedagogía

Considerando lo expuesto anteriormente, 
desde los autores teóricos, curriculares y 
visualizando cómo y cuál ha sido el desarro-
llo del diseño del mobiliario infantil en el 
contexto occidental, la educación y el diseño 
están cada vez en mayor asociación, princi-
palmente, por cuanto el diseño ha comen-
zado a ser concebido medio para mejorar la 
calidad de la actividad pedagógica, tanto del 
aprendizaje mismo como de los ambientes 
educativos: espacios físicos, mobiliarios y 
materiales. 

Como se definió en un inicio, la concepción 
del diseño de objetos considerada en este 
proyecto, “pone en tensión la dimensión es-
pacial e intimidad del gesto humano, donde 
la obra es el valor conjunto entre el espa-
cio, la gestualidad y el sabor” (Lang 2008, 
citado en González - Carrasco, 2023, p.9). "El 
diseñador en este sentido no diseña expe-
riencias, sino que diseña las condiciones 
que las provocan [...] Desde esa experiencia 
que quiere provocar, juega con las variables 
espacia-les y de forma, como también de 
corpus, quiénes y cuántos..." (Lang, 2018, p. 
12). Así, el diseño de objetos que se estudia 
en este proyecto es uno que busca diseñar las 
condiciones que provoquen experiencias lú-

dicas, donde, en palabras de Lang, la obra es 
el valor conjunto entre el espacio, la gestuali-
dad y, en este caso, la experiencia lúdica.

Por otro lado, las BCEP definen la pedagogía 
en la Educación Parvularia “en base a aque-
llas interacciones que ocurren con la inten-
ción de acoger, iniciar y mantener procesos 
que promueven el aprendizaje significativo 
de los párvulos. […] Se trata de un ejercicio 
integrador y centrado en los niños, las niñas 
y sus experiencias. […] son especialmente 
relevantes aquellas en las que cada niña y 
niño, juega, decide, participa, se identifica, 
construye, se vincula, dialoga, trabaja con 
otros, explora su mundo, confía, percibe 
y se mueve, se autorregula, se conoce a sí 
mismo, atribuye significados, opina, expre-
sa sus sentimientos, se asombra, desarrolla 
sus talentos, se organiza, disfruta, se hace 
preguntas, escucha y busca respuestas. La 
enseñanza representa entonces, la acción 
pedagógica al servicio de las potencialida-
des de aprendizajes de todas las niñas y los 
niños.” (BCEP, 2018, p.28)

Según García y Ruiz (2001, citado en Cer-
vantes, 2017, p.12), “La actividad lúdica 
debe ser un elemento que impregna toda 
la práctica educativa de, impregnándose 
de un espíritu lúdico a modo de conteni-
do transversal y como fin en sí mismo. 

El juego debe ser entendido como un 
estilo de educación.”

El juego como actividad lúdica y el juego con 
pedagogía pueden convivir y relacionarse. 
Es decir, el juego puede tener una utilidad 
educativa o bien, puede tener una finalidad 
en sí misma: divertir y disfrutar.

La convergencia de las definiciones expues-
tas anteriormente muestra la obvia relación 
existente entre el juego, el aprendizaje y el 
desarrollo infantil. En pocas palabras, jugar 
es una experiencia esencial en el desarrollo y 
aprendizaje de la infancia.

De este modo, tanto el diseño, como la peda-
gogía y la actividad lúdica tienen en común 
que pueden ser entendidas desde y hacia 
una experiencia. Se trata entonces de con-
cebir el diseño en la educación como una 
experiencia, propiciando las condiciones 
espaciales y materiales para que la activi-
dad lúdica, fundamental en el aprendizaje, 
se fortalezca.



100 101

estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

el diseño como herramienta de estudio para el desarrollo 
de experiencias lúdicas para el aprendizaje

El proyecto concibe el  diseño en la edu-

cación como propiciador de experiencias, 

diseñando las condiciones espaciales y ma-

teriales para que la actividad lúdica, fun-

damental en el aprendizaje, se fortalezca. 

DISEÑO PEDAGOGÍA
diferentes formas de relacionarse

responde a las necesidades básicas

¿CÓMO FAVORECE EL
DESARROLLO INFANTIL?

como herramienta de estudio

construyan su propia un medio

CONSTRUCTORES DE SU 
APRENDIZAJE Y DESARROLLO

DISEÑO NIÑOS Y NIÑAS
EXPERIENCIA 

DE JUEGO
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2
APROXIMACIÓN 
A LA FORMA
observación del diseño
en la experiencia lúdica
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aproximación a la forma

A partir de lo anterior, primero se revisaron 

referentes de espacios infantiles alrededor 

del mundo, observando las propuestas y re-

laciones respecto al espacio que cada uno 

propone, distinguiendo cómo la cultura y el 

estado del diseño influyen en estas.

En segundo lugar, se revisaron casos de 

grandes corrientes y autores del diseño de 

mobiliario infantil tanto europeos como la-

tinoamericanos, observando dimensiones 

materiales, formales así como las dimensio-

nes y el color. 

Paralelamente a estas revisiones, se registra-

ron las diferentes salidas de observaciones a 

diferentes establecimientos educativos en la 

región de Valparaíso y Santiago, para cono-

cer el estado actual del mobiliario lúdico en 

estos espacios así como conocer la experien-

cia de niños y niñas utilizando estos. 

Finalmente, se acota el campo de estudio 

para las propuestas formales, considerando 

lo estipulado en las últimas BCEP chilenas 

publicadas el año 2018.

Nota. La siguiente revisión presenta imágenes tomadas 
de las referencias citadas. En la sección de Experiencias 
de Observación, las fotografías son de autoría propia.
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KITA, Campus.Kinder Weimar

Espacios infantiles alrededor del mundo

Abreviatura de Kindertagesstätte, Kita es 
un término colectivo para varias formas de 
cuidado infantil en Alemania. Particular-
mente, los jardines infantiles, se centran en 
el aprendizaje basado en el juego para per-
feccionar las habilidades sociales, creativas y 
lingüísticas de los niños.

Durante diferentes visitas el año 2022 al 
jardín infantil ubicado en el Campus.Kinder 
de la universidad Bauhaus en Weimar, se 
observó una actividad pedagógica caracte-
rizada por una amplia variedad de espacios, 
cada uno con muebles y materiales a libre 
disposición de los niños.  Por otro lado, 
durante toda la jornada, los niños pueden 
elegir qué hacer, teniendo la opción de elegir 
si quieren jugar adentro o afuera.

La sala que se observa en la tercera imagen, 
cuenta con diversos materiales para desa-
rrollar la plástica, hojas y lapices para pintar 
y dibujar, plasticina y herramientas para 
trabajarla, además de otros juegos y jugue-
tes de construcción, la mayoría, hechos de 
madera. Por otro lado, el patio se caracteriza 
por ser extenso y diversificado, tiene un 
arenero, una cancha, un pequeño bosque, 
una zona con mesas y sillas,  por mencionar 
algunos espacios. A la hora de la comida, los 
niños van a la cafetería, las cocineras dejan 
un recipiente al centro de cada mesa y los 
niños deben buscar sus utensilios y servirse. 

Todas estas características permiten distin-
guir un espacio que promueve la autonomía 
de los niños, dejándolos eligir qué quieren 
hacer, cómo y con quién. 

Se trata de la remodelación de un jardín ubi-
cado en Moscú, con el objetivo de trabajar las 
deficiencias espaciales de este. (Behance, 2022).

Entre las mejoras más interesantes de la 
remodelación, está la incorporación de 
lo lúdico en el hábito, agregando lugares 
para dormir con forma de automóvil que se 
transportan fácilmente al igual que sillas y 
mesas que también simulan autos. Las ba-
randas de protección son ahora un  espacio 
de exposición de letras móviles como se 
aprecia en la segunda imagen. 

Se agregaron nuevos colores, más brillan-
tes y luminosos, las habitaciones se ven 
más espaciosas.  

Por último, en el vestidor se añade una ban-

KINDERGARDEN N°1507, Moscú, Rusia

ca con forma de barco, dónde los niños pue-
den colgar dibujos en lo que sería la vela de 
este.  Y en el baño, se agregan tabiques con 
forma de ballena que separas los inodoros. 

El mundo animal así como urbano toma 
gran presencia, re concibiendo los hábitos y 
la rutina desde lo lúdico. 
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Luego de que el gobierno de Tromsø deci-
diera garantizar guarderías para todos los 
niños, comienzan a construirse diferentes 
jardines infantiles con un concepto de orga-
nización de los espacio en  " transición suave 
desde el exterior hacia los espacios interio-
res, desde el amplio paisaje expuesto hasta 
zonas más íntimas y protegidas." (70°N arki-
tektur en Archello, s. f., traducción propia)

"Con movimientos muy simples, cada 
habitación se puede convertir en nuevas 
habitaciones de tamaños y funciones varia-
bles. Hay varias opciones de combinacio-
nes y acciones conjuntas de habitaciones y 
espacios."(70°N arkitektur en Archello, s. f., 
traducción propia)

KINDERGARDENS TROMSØ , Noruega

Lo interesante de esta propuesta es que el 
juego es transversal a todos los espacios, la 
construcción de las puertas, muros, pasillos 
y cada rincón pueden ser utilizados como 
zona de juego.

"Las paredes contienen una variedad de ele-
mentos de juego, estantes, cajones, muebles 
extraíbles, paredes de pizarra, paredes para 
escalar, espectáculos de marionetas, etc. en 
una pared fija 

Siendo un claro ejemplo de la versatilidad 
que la madera ofrece, se trata de un entorno 
lúdico y diversificado, compuesto por tres 
edificaciones semicirculares conectadas 
por puentes.

En palabras del director a cargo del proyecto 
"El lenguaje del diseño - formas orgánicas, lí-
neas arquitectónicas simples, colores prima-
rios, diferentes fachadas/ventanas codifica-
das por la edad - es todo sobre el crecimiento. 
Es apropiado para los niños sin ser infantil". 
(LAVA Architects en Archello, s. f.)

Se trata de diferentes espacios lúdicos que 
"fomentan la curiosidad, el aprendizaje 
mediante actividades y la interacción con la 
naturaleza", creando entornos para el apren-
dizaje que fomentan "el descubrimiento, la 

ECOKID KINDERGARDEN, Vinh, Vietnam

curiosidad, la interacción con la naturaleza 
y el aprendizaje basado en actividades para 
promover el desarrollo holístico de los ni-
ños". (LAVA Architects en Archello, s. f.)

El diseño basado en la naturaleza mues-
tra geometrías que se superponen con el 
contexto del paisaje urbano circundante, 
obteniendo como resultado formas orgá-
nicas caracterizadas por colores neutros y 
gran luminosidad.  

"El concepto arquitectónico de estos es-
pacios exteriores son los cinco elementos 
según el Feng Shui - tierra [areneros y 
montículos de tierra], agua [elementos de 
agua], fuego [cocina], metal [equipo de jue-
gos] y madera [plantas y árboles, mini golf]." 
(LAVA Architects en Archello, s. f.)
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JARDÍN INFANTIL C.O, Hiroshima, Japón

"En Japón, las instalaciones de crianza de 
hijos son insuficientes en las zonas urbanas. 
Existe un exceso de niños y no todos pueden 
acudir a esos lugares. Por otro lado, las co-
munidades rurales se diluyen y continúa la 
disminución de la población. Por esa razón 
los hogares de crianza se terminan aislan-
do." (Aguilar en Archdaily, 2023)

Este proyecto nace como solución, propo-
niendo "[...] un lugar de intercambio con la 
comunidad local [...] que permita el inter-
cambio de información sobre la crianza." 
(Aguilar en Archdaily, 2023)

Se trata de un café conjunto al jardín in-
fantil, con el objetivo de "convertirse en un 
lugar donde padre-hijo y padre-padre pue-
dan para parar y tomar un té, sentirse libres 

y promover el intercambio en el momento 
de dejar y recoger a sus hijos." (Aguilar en 
Archdaily, 2023)

Entre las particularidades de este espacio se 
destacan dos, por un lado, que las ventanas 
se abren hacia el patio del jardín, permi-
tiendo que los padres puedan ver a sus hijos 
jugar, por otro, a la hora del almuerzo, la cafe-
tería se convierte en el comedor de los niños. 

Se aprecia una alta presencia de madera en 
los espacios, el uso de colores primarios y 
neutros y formas geométricas.
Existe además una diversidad de espacios 
para el juego en donde e uso del cuerpo es 
uno de los principios más presentes en la 
arquitectura de los espacios del lugar. 
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Siendo el ganador del Premio Internacional 
Moriyama RAIC 2017 según el Royal Archi-
tectural Institute of Canada (RAIC) 2017, por 
cuando la obra se considera "transformado-
ra dentro de su contexto social y promueve 
los valores de justicia social, igualdad e 
inclusión”. (Lynch en Archdaily, 2017, tra-
ducción propia)

Terminado el año 2007, se trata de un edi-
ficio de con forma ovalada y puertas corre-
dizas. Los niños juegan libremente entre 
las zonas exteriores e interiores. Una de las 
características más particulares de esta pro-
puesta arquitectónica es el techo accesible, 
el cual "se convierte en el principal espacio 
de juego de la escuela, brindando a los estu-
diantes un camino sin fin para correr, saltar 
y jugar." (Lynch en Archdaily, 2017).

FUJI KINDERGARDEN, Tokio, Japón

Por el techo además, en vez de talarlos, se 
dejó espacio a los árboles, siendo estos parte 
intrínseca del juego en los niños; se cuelgan, 
suben y bajan, explorar la naturaleza y com-
prenden su propio cuerpo. 

"Todas estas decisiones de diseño han dado 
lugar a un entorno de aprendizaje que 
mejora la capacidad de aprendizaje, la calma 
y la concentración, incluso en niños con 
trastornos del comportamiento." (Lynch en 
Archdaily, 2017).

Se pueden apreciar la gran presencia de la ma-
dera tanto en la arquitectura como en el mobi-
liario así como de las formas geométricas. 
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Desarrollado por un equipo de pedagogos y 
diseñadores y arquitectos, entre ellos Tullio 
Zini, es un proyecto del estudio de arquitec-
tura ZPZ que "pretende ser un modelo en lo 
que respecta al diálogo entre Pedagogía y Arqui-
tectura" basando en la enfoque Reggio Emilia.

Ubicado en un parque público se trata de un 
edificio que busca fundirse con la naturale-
za, contiene tres talleres y cinco mini-ate-
liers, una cocina y un laboratorio. 

El techo es una planta accesible para los ni-
ños, donde pueden jugar y comer al aire libre. 

"Una amplia gama de diferentes materia-
les, superficies y texturas, luminarias con 
diversas fuentes de luz y colores no prima-
rios pero variados, tiene como objetivo crear 

NIDO SCUOLA ENI, Milán, Italia

un ambiente polisensorial. El objetivo es 
crear espacios que puedan ser percibidos y 
utilizados por los cinco sentidos, respetando 
los procesos cognitivos de los niños que se 
caracterizan por una fuerte sinestesia." (ZPZ 
Partners en Archello, s. f.)

"Se pidió que el proyecto fuera verde, porque 
la sostenibilidad es un valor pedagógico y 
porque debe ser un edificio emblemático 
para una empresa que se ocupa de la ener-
gía." (ZPZ Partners en Archello, s. f.)

NIDO EN TAKADANOBABA, Tokio, Japón

Otro proyecto de ZPZ Partners, diseñado el 
año 2010 por Michele Zini, se trata de un edi-
ficio caracterizado por formas geométricas 
externas que se contraponen con las formas 
orgánicas internas. (ZPZ Partners, s. f.).

Los grandes ventanales, los tonos suaves y 
la gran presencia del blanco caracterizan los 
espacios, generando un juego de diferentes 
luminosidades.

El edificio se vincula a través de una 
rampla con forma de espiral que recorre 
cada planta, la cual tiene orificios ubi-
cados aleatoriamente en sus barandas. 
Similarmente, los estantes así como el 
mobiliario, se caracterizan por sacados 
con formas geométricas, mayoritaria-
mente cúbicas a distintas profundidades 

y de diferentes tamaños, haciendo parte 
del juego luminoso.

Todas estas características hacen de cada 
espacio un lugar para el juego y la experi-
mentación con el cuerpo. 
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También se trata de una propuesta arqui-
tectónica del ZPZ Partners. Teniendo como 
parte de sus metodologías pedagógicas el 
enfoque Montessori, busca que los niños y 
niñas puedan desarrollarse física, social, emo-
cional y cognitivamente. (ZPZ Partners, s. f.)

Dentro de las 24 aulas que incluye para 
niños de pre básica y básica, hay "una sala 
de baile, un estudio de música y una sala de 
yoga. Además, hay una sala Rumpus (para 
juegos de interior con equipo de interior) 
y una sala Atelier para arte, una piscina de 
chapoteo y otras instalaciones educativas 
especialmente diseñadas para niños pe-
queños. (Ambassador Kindergarten Dubai 
Review, s. f.)

AMBASSADOR KINDERGARDEN, Dubai, Emiratos Árabes Unidos

Las áreas de juego al aire libre cuentan con 
equipamiento blando y juegos especialmen-
te diseñado para párvulos, los cuales buscan 
favorecer el desarrollo de las habilidades 
motoras. Es por ello que también se ofrece 
un programa de yoga para niños de 3 a 5 
años, donde el juego es parte del desarrollo 
emocional y corporal. 

Es un espacio colorido y amplio, donde la 
actividad lúdica hace parte del aprendizaje 
tradicional. 

Tanto Tullio Zini como Michele Zini han 
sido arquitectos protagonistas de la pro-
puesta arquitectónica del Enfoque Reggio 
Emilia, desarrollando actualmente proyec-
tos educativos como los expuestos a través 
de ZPZ Partners.

Corresponde a una propuesta escolar del 
proyecto FARE SCUOLA de Reggio Children. 

La propuesta buscó remodelar el jardín, in-
coporando un laboratorio para el teatro que 
ayude a desarrollar el ámbito social de los 
niños. El proyecto, propuesto por el Labo-
ratorio di Architettura Architetti Associati , 
implicó la creación de una nueva sección y 
un laboratorio material-digital , ambos de-
sarrollados en torno al tema del teatro como 
lugar de lo posible.

Los espacios son flexibles, permitiendo que a 
través de la modificación y distribución del mo-
biliario se puedan dar diferentes actividades. 

"El área de descanso , por ejemplo, consta 
de una plataforma elevada de dos niveles 

SCUOLA DELL'INFANZA I.C. F.CRISPI, Sicilia, Italia

que contiene las camas: al abrir los cajones, 
se configura el área de descanso; al dejar los 
cajones cerrados se obtiene un espacio libre 
para jugar, para actividades grupales, un 
punto privilegiado para observar el entorno 
externo (desde la ventana) o interno (desde 
arriba)." (Progetto Fare Scuola, s. f.)

Al igual que en los casos estudiados ante-
riormente, la presencia del color, la luz y la 
madera, hacen parte fundamental de esta 
propuesta.
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Diseños infantiles de mobiliario y juego en Europa, Asia y EEUU

Italia

play+ es una empresa italiana de diseño 
con el objetivo de "mejorar la calidad de los 
entornos infantiles". Basada en la pedagogía 
Reggio Emilia y sus investigaciones, ofre-
cen diseños caracterizados por ser sistemas 
modulables y polisensoriales, entregando 
flexibilidad, variedad de texturas y mayor 
variedad cromática. (PLAY+ en Architonic, 
s. f.).

La empresa está compuesta por diseñado-
res de diferentes partes del mundo junto al 
estudio ZPZ Partners, creando variedad de 
puntos de vistas respecto al diálogo de cada 
cultura con el entorno infantil, lo que se 
reflejado en sus diseños.

Sus diseños hacen parte de los proyectos 
arquitectónicos de ZPZ Partners así como 
los del proyecto FARE SCUOLA.

Han desarrollado dos gamas diferentes, ente 
ellas, PLAY+ Solid "una línea de mobiliario 
que asume que el entorno, habitado por el 
niño, debe entenderse como un conjunto de 
cualidades espaciales y sensoriales." (Arredi 
per l’Infanzia, s. f.) Las cualidades inma-
teriales del espacio como el color, la luz, el 
paisaje material hacen parte del desarrollo 
del niño utilizando todos sus lenguajes. 

Luego está PLAY+ Soft, diseñada bajo el ase-
soramiento pedagógico de Reggio Children 
"es el resultado de un camino de laboratorio 
que involucró a diseñadores, profesores, 
pedagogos y escuelas; se caracterizan por 
tanto por un fuerte componente de inves-
tigación pedagógica y abarcan una amplia 
gama de tipos: paisajes blandos tridimen-
sionales, microlugares, asientos transforma-
bles, juegos, alfombras, formas modulares, 
guaridas, refugios. Todos ellos están fabrica-
dos en material ecológico, ignífugo y suave 
al tacto, con una cuidada gama de colores y 
texturas." (Arredi per l’Infanzia, s. f.)

Una de las características transversales 
en sus diseños es la presencia de paisajes 
ambientales a través de las texturas y las 
formas.

En palabras de PLAY+, el mobiliario "juega 
un papel fundamental a la hora de conver-
tir el espacio en “el tercer maestro”: es una 
importante herramienta educativa, que 
fomenta la innovación y la singularidad." 
(Arredi per l’Infanzia, s. f.)

DUNES

Se trata de elementos modulares que gracias 
a sus formas orgánicas cóncavas y convexas, 
permiten la representación de paisajes. Los 
niños pueden modificar las configuraciones, 
construyendo distintos paisajes donde pue-
de jugar, contar historias, leer, descansar 
entre muchas otras actividades. (Arredi per 
l’Infanzia, s. f.)



120 121

capítulo 2 aproximación a la forma

CROSSING

Consiste en un sistema para sentarse por 
grupos que además de convertirse en juego, 
puede ser un ambiente para la exploración 
gracias a su modulación. Al colocar los ele-
mentos apilados o ubicándolos verticalmen-
te, se construyen diferentes formas, niveles 
y capas que para la actividad lúdica explora-
toria. (Arredi per l’Infanzia, s. f.)

LA TORRE ROSA MONTESSORI

La Torre Rosa es uno de los materiales 
Montessori más conocidos e icónicos de esta 
pedagogía.  Se trata de un material sensorial 
que ofrece múltiples aprendizajes. Com-
puesto por una serie de cubos sólidos de 
madera de color rosa que en primer instan-
cia, sirven para apilarse. 

Es una totalidad de diez cubos de diferentes 
tamaños, desde un centímetro hasta 10 de 
arista, disminuyendo un centímetro por 
cubo. Al mantener la cualidad del color rosa 
y sólo disminuir en tamaño, el niño puede 
concentrarse en los tamaños, permitien-
do trabajar conceptos pre matemáticos de 
peso-volumen, objetivo principal de este 
material

Por otro lado, los diferentes tamaños ayu-
dan a los niños a desarrollar la motricidad, 
teniendo que ocupar una o ambas manos 
dependiendo del tamaño del cubo.



122 123

aproximación a la formacapítulo 2

SÍMBOLOS GRAMATICALES 
MONTESSORI

Con un set de diez formas geométricas, co-
rresponden a elementos constitutivos de la 
gramática. Tienen como objetivo fomentar 
el aprendizaje autónomo de la gramática a 
través de la manipulación. 

* La pirámide negra representa al sustantivo.

* La pirámide celeste es el artículo.

* La pirámide azul oscuro simboliza el adjetivo.

* La pirámide violeta es el pronombre.
La bola roja, el verbo.

* La bola naranja representa al adverbio.

* La media luna verde es la preposición.

* La pirámide dorada es la interjección.

* La barra rosa, la conjunción.

España

MY TREE

Se trata de un rompecabezas gigante en 
el que cada pieza cumple una función de 
mobiliario diferentes. Al desarmar el árbol, 
aparece un escritorio con dos silla, una 
pieza y un baúl. Pretende ayudar a los niños 
a desarrollar la autonomía y el orden, pues 
una vez que terminen de jugar, deben volver 
a armar el árbol. 

BIG MAMA

Este set de mobiliario compuesto por una 
mesa y cuatro sillas, representa un elefante 
con sus crías. 

Ambos están diseñados por sotano studio, 
un estudio de diseño de mobiliario ubica-
do en Barcelona. Sus diseños infantiles se 
caracterizan por representar la naturaleza a 
través de grandes piezas  de espuma flexi-
ble, elástica y con colores vibrantes. (Sotano 
Studio, s. f.).
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LUPO

Se trata de una herramienta educativa 
compuesta por siete piezas proporciona-
les. Involucra la co-creación a través de un 
diseño participativo, por cuanto entiende 
el proceso de diseño desde una perspectiva 
lúdica y pedagógica. (Sistema Lupo, s. f.).

Transformando la clásica lógica construc-
tiva de bloques, "lupo extiende su didáctica 
transversalmente hacia las matemáticas, el 
dibujo, la física, el arte, la historia, la música 
o el diseño."

Siendo una herramienta para el desarrollo 
del aprendizaje, ha trabajado en proyectos 
con diferentes enfoques, abarcando la arqui-
tectura, el juego, las artes, involucrando co-
munidades de diferentes ámbitos e incluso 
abarcando temáticas de género, inclusión y 
ecología, desde su fabricación hasta el uso. 

El que sean piezas modulables implica que 
tiene un carácter flexible y abiertos "de 
modo que los objetivos didácticos pueden 
variar incluso utilizando una misma ficha 
base para la clase o el taller." Por tanto, el 
uso del material "puede ser guiada a través 
de los retos o fruto del juego libre." (Sistema 
Lupo, s. f.).

SUPER LUPO

Dentro de los productos que ofrece Lupo 
está Super Lupo, un set de piezas de espuma 
de baja densidad que gracias a sus acaba-
dos permite la construcción de estructuras 
complejas y a gran escala, siendo ideal para 
trabajar en grupo.

LUPO PLOT

Esta edición de Lupo ofrece trece piezas de 
color impresas en PLA, que tienen cone-
xiones en sus caras para la construcción 
tridimensional. 
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Países Bajos

ANY-MAL SET (2013)

Se trata de muebles para niños que incluyen 
pizarras. Esta serie de taburetes y mesas 
pueden ser personalizados una y otra vez.

Las diferentes formas y cavidades del set 
pueden ser combinados con otros juguetes, 
transformando el espacio y construyendo 
ciudades, animales gigantes, entre muchas 
otras ideas. (Objects of Design #196: Any-
Mal Stool - Mad About The House, s. f.).

Finlandia

SILLA TRIOLI (2008)

Diseñada por eero aarnio, consiste en 
un asiento con tres alturas diferentes que 
además puede utilizarse como mecedora y 
balancín.

Se trata de un diseño simple pero que ofrece 
una variedad de disposiciones y por lo tanto, 
propicia las condiciones para una variedad 
de actividades. 
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Suecia

IKEA

"Que el juego sea lo primero y lo demás 
seguirá.

"El juego es un lenguaje universal que atra-
viesa generaciones, fronteras e idiomas. A 
través del juego, nos conectamos, creamos, 
recargamos, escapamos y exploramos. Es 
una necesidad humana básica y un derecho 
humano." (Let play come first, 2021).

Esta compañía, icono del diseño industrial, 
ha considerado el mundo infantil y el juego 
como parte crucial en el diseño. "Mucho 
de lo que sabemos, lo hemos aprendido 
preguntando a los propios niños, lo que 
hacemos, por ejemplo, a través de Kids Lab, 
donde los niños nos ayudan a desarrollar 
nuevos productos"." Los aprendizajes influ-
yen directamente en la forma en que diseña-
mos para el mundo del hogar en constante 
cambio, y para el hogar como el mejor patio 
de recreo." (Let play come first, 2021).

Desde hace unos años atrás, IKEA comen-
zó su proyecto de concurso de dibujo de 
peluches, en donde los niños comparten sus 
ideas y creatividad, ejerciendo su derecho 
al juego, e IKEA las hace realidad a través 
de peluches. "IKEA está donando el 100 

por ciento de las ganancias de la colección 
SAGOSKATT para apoyar iniciativas locales 
que promuevan el derecho de los niños a 
jugar." (Let play come first, 2021).

Por otro lado, el año 2018 IKEA forma un 
alianza con ARUP, National Geoprapihc, 
LEGO fundation y UNIFEC, con el objetivo 
de fortalecer la creencia en el juego. ASí se 
forma The Real Play Coalition, con el obje-
tivo de hacer que "el juego sea globalmente 
accesible, integrado e inclusivo, porque es 
un derecho esencial para que los niños pros-
peren ahora y en el futuro." (Let play come 
first, 2021).
Actualmente, IKEA cuenta con muchos dise-
ños para niños, desde mobiliario, juguetes, 
organización, peluches hasta materiales de 
papelería y decoración de habitaciones. 

SILLA TRONA ANTILOP (1994)
COJÍN CORAZÓN FAMNIG  (1998)

En 1994, Ingvar Kamprad, fundador de IKEA 
inicio lo que hoy en día es conocido como 
Children's IKEA. Ese año, se produjo el lan-
zamiento de la primera silla trona ANTILOP, 
siendo la primera silla trona de IKEA y la 
cual se sigue comercializando actualmente. 
Tres años más tarde, en 1997, se produce 
el lanzamiento de IKEA infantil. Al año si-
guiente, otro icono de IKEA infantil aparece, 
el cojín de corazón FAMNIG.
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Dinamarca

LEGO  (1958)

Fundado en 1932 por Ole Kirk Kristiansen 
y con más de 90 años, se trata de uno de los 
juguetes más versátiles del mundo.

Comenzó como un ladrillo en 1958, ofrecien-
do ilimitadas posibilidades de construcción 
gracias a su característica principal modu-
lar. A la par que el mundo, las diferentes 
culturas y sociedades han cambiado, Lego 
también lo ha hecho, contando actualmente 
con más de 15 temáticas diferentes, dentro 
de los cuales existen cientos de colecciones 
que seguirán desarrollándose e innovando. 

Dentro de los principios fundamentales de 
Lego se destaca el aprender haciendo. Esto 
se aprecia a través de las diferentes asocia-
ciones e investigación para la protección del 
derecho de los niños a jugar y aprender.  

Por otro lado y vinculado a su compromiso 
con la infancia, Lego ha incorporado políti-
cas de sostenibilidad a través de un "equipo 
de 150 expertos en materiales para encon-
trar formas de mejorar nuestro producto y 
re diseñar nuestro empaque para que esté 
hecho de materiales de origen sostenible 
que sean renovables o hechos con conteni-

do reciclado. También estamos trabajando 
arduamente para limitar nuestro impacto 
de CO2 y minimizar nuestros desechos, ade-
más de invertir en nuevas ideas que nos ayu-
den en nuestro viaje para ser más circulares 
como empresa." (The LEGO® Group, s. f.).

Dentro de las líneas de Lego destaca Lego 
Education, que busca hacer del aprendizaje 
algo divertido tanto para niños como para 
padres. Se trata entonces de productos 
diseñados "para apoyar habilidades como la 
codificación y la comprensión de la física, y 
fomentando el aprendizaje cooperativo, los 
conjuntos vienen con planes de lecciones y 
guías sobre cómo usarlos mejor para apo-
yar a los jóvenes estudiantes." (The LEGO® 
Group, s. f.).
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Bulgaria

MOD.U.ME

Es un set de mobiliario modular para niños 
diseñador por Yana Tzanov y otros. Se ca-
racteriza por ser parte del crecimiento de los 
niños, pues su modularidad permite varia-
das posibilidades para jugar: un túnel, un 
balancín, una mesa, entre muchas otras.

Fabricado con madera de balsa y espuma, 
es un mobiliario a la disposición del niño, 
siendo este quién decide como organizar las 
piezas para su uso.

China

PONY (2011)

Diseñado por la diseñadora china Ying 
Wang, es un objeto multifuncional con 
diferentes módulos desestructurados. (Pony 
- YingWang, s. f.).

Hecho con espuma y madera, es ligero y 
fácil de transportar y girar, ofreciendo a 
los niños diferentes mobiliarios como una 
mesa, asiento, entre otros. La combinación 
de los módulos ofrece a los niños  la creación 
de diferentes espacio que se adaptan según 
sus deseos y necesidades, siendo un obje-
to para el juego, para el descanso y para el 
aprendizaje.
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ANJIPLAY

Se trata de una currículo educativo integral 
para la primera infancia desarrollado en  el 
condado de Anji, ubicado en Zhejiang, Chi-
na desde hace 15 años atrás por la educadora 
Cheng Xuequin, el cual cada vez ha ganado 
más protagonismo en el mundo por cuanto 
"se basa en una confianza profundamente 
arraigada" en los niños.

Uno de los ejes fundamentales de esta 
propuesta educativa es el juego como medio 
para la reflexión y la auto expresión auto 
iniciados y autodeterminados.

Los materiales grandes desestructurado 
en espacios abiertos permite a los niños 
construir "puentes con escaleras y tablones, 
corren sobre bidones de aceite y constru-
yen sus entornos con ladrillos, madera y 
cuerdas. Todos los días, estos mismos niños 
miran vídeos de su juego y discuten sus des-
cubrimientos e intenciones y crean dibujos 
complejos, esquemas y sistemas de escritura 
simbólicos. " (The History of AnjiPlay — 
AnjiPlay, s. f.).

La investigación de esta metodología ha per-
mitido observar como la libertad espacial, 
material y temporal ha permitido que los 
niños participen del "True Play". "Con 10 mi-

nutos y una estructura para escalar, un niño 
podría subir y bajar y tal vez saltar. Pero 
con dos horas y una variedad de materiales 
abiertos, los niños organizarán y crearán es-
tructuras y reglas muy complejas para regir 
su uso. Además, buscarán eliminar aquellos 
factores que sofocan sus intenciones de 
juego. Resolverán conflictos, eliminarán el 
peligro y crearán orden porque hace que su 
juego sea más divertido. Buscarán entender 
lo que están haciendo y pedirán ayuda si la 
necesitan." (The History of AnjiPlay — Anji-
Play, s. f.).

Los materiales de juego en AnjiPlay co-
rresponde a objetos extraídos de la vida 
cotidiana "El tamaño y la variedad de estos 
materiales invitan a los niños a participar en 
la construcción, el diseño, la combinación, la 
recombinación, la revisión, la imaginación y 
la autoexpresión a gran escala." (The History 
of AnjiPlay — AnjiPlay, s. f.).

La comunidad de educadores y miembros de 
la comunidad de Anji han diseñado más de 
150 materiales que involucran el cuerpo y la 
mente de los niños en el juego. 
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Estados Unidos

SPACEFRAME BUILDERS KIT 
(2004)

Diseñador por Scott Klinker , es un juguete 
de construcción a gran escala constituido 
por 20 piezas de geometrías similares. Con 
paneles de fibra de plásticos PET, pueden 
construirse todo tipo de ideas, desde túne-
les, casas hasta esculturas y espacios abs-
tractos para el juego. (Spaceframe — scott 
klinker design, s. f.).

La lógica del juego es encajar a través de las 
ranuras ubicados en los bordes de las piezas, 
construyendo así diferentes módulos en el 
espacio tridimensional desde las unidades 
planas bidimensionales.

Cas Holman, diseñadora estadounidense, 
es fundadora de una compañía de juguetes 
llamada Heroes Will Rise que busca forta-
lecer "el valor del juego en todas las fases y 
aspectos de la vida." (Rigamajig, 2022).

Cas cree que AnjiPlay es el modelo educativo 
ideal para un futuro de ciudadanos indepen-
dientes, creativos y seguros de sí mismos. 
Desde 2014, Cas ha estado trabajando en 
estrecha colaboración con Cheng Xueqin, 
la Dra. Chelsea Bailey y Jesse Coffino, junto 
con un grupo de académicos, activistas del 
juego y educadores de renombre internacio-
nal, para diseñar y crear estrategias sobre 
cómo llevar Anji Play al resto del mundo. .

RIGAMAJIG (2011)

Rigamajig fue diseñado En 2011 por cas 
holman Friends of the High Line en cola-
boración con educadores de aprendizaje 
temprano, carpinteros y niños.

Fue lanzado en el High Line Park en la 
ciudad de Nueva York, un lugar "que refleja 
la historia industrial del parque, la materia-
lidad simple y honesta y la dedicación de la 
organización para crear oportunidades de 
juego significativas para niños y familias."

Se trata de un juego diseñado para estimu-
lar "la imaginación, la creatividad, la inno-
vación, el descubrimiento, la colaboración y 
las habilidades de resolución de problemas 
a través del juego práctico, experiencial y 
abierto. Sin instrucciones ni respuestas 
correctas o incorrectas, los niños son libres 
de imaginar qué hacer y descubrir cómo 
hacerlo." (Rigamajig, 2022).
Es un kit con diferentes piezas de construc-
ción a gran escala, cuenta con piezas de ma-
dera contrachapada de diferentes formas, 
ruedas, poleas, tuercas, pernos y cuerdas, 
todo esto a gran escala, provocando que los 
niños deban jugar colaborativamente para 
construir sus ideas. 
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Alemania

BAUHAUS BAUSPIEL (1924)

Se trata de un juego similar a lego pero aún 
más simple, compuesto de 22 piezas de 
madera con diferentes formas, tamaños y 
colores al estilo Bauhaus, permite construir 
diferentes ideas jugando ilimitadamente con 
las posiciones de las piezas y el balanceo. 

Hace parte de los diseños de la habitación 
infantil del proyecto "Haus Am Horn" en 
Weimar, Alemania. Alma Siedhoff-Baus-
cher, además de diseñar todos los mobilia-
rios para esta habitación, diseña este juego 
quedando como ícono de la época. 
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Diseños infantiles de mobiliario y juego en Latinoamerica

Cuba

MARÍA TERESA MUÑIZ RIVAL

Diseñadora industrial especializada en 
equipamiento escolar y mobiliario infantil, 
se caracterizó principalmente por el encas-
tre de contrachapados gracias a la influen-
cia de la arquitecta sueca Eva Björklund. 
Dentro de estos, está la serie de muebles 
infantiles Puzzle (1969), la cual se incorpo-
ró en escuelas y guarderías. El ensamblaje 
característico de esta serie y la reducida 
cantidad de piezas permitió construir una 
amplia variedad de mobiliario, "solución 
que además resultaba pedagógica, ya que los 
niños encontraban una manera de ejercer 
su creatividad al descomponer los muebles 
en sus piezas estructurales básicas, y luego 
rearmarlos en cualquier otra de las solucio-
nes posibles." (Díaz, 2019, p.405) .

HERIBERTO DUVERGER

Es un arquitecto cubano que diseñó diferen-
tes escuelas primarias y mobiliario escolar.

"Todo era nuestro propio Bauhaus de aque-
llos días, cuando la modernidad se tropicali-
zó". (Duverger en Díaz, 2019, p.179).

Sistema de muebles infantiles Puzzle, 1969 Silla Yab Yum, 1971
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El Salvador

LERO ESTUDIO

Leonel Monterrosa y Roberto Juárez fundan 
Lero Studio en 2013. Dentro de sus diseños 
destaca el banquito Reunión (2013) que 
gracias a su base redonda, permite mecerse, 
incorporando lo lúdico en el hábito. 

Colombia

JAIME GUTIÉRREZ LEGA

Se trata de un diseñador colombiano con-
siderado precursor del diseño industrial de 
Colombia.

Dentro de sus diseños más destacados 
está la colección Muni de muebles para 
niños (1970), "única en su tiempo y con cero 
desperdicio en toda la línea de producción" 
(Díaz, 2019, p.273).

Perú

BASTIAN BESTIA

Escultor con una maestría en Artes Plásti-
cas, se caracteriza por la utilización de di-
ferentes lenguajes creativos en sus diseños, 
definiéndose como "artista industrial".

Dentro de sus proyectos destaca la seria Mi-
nimals (2008-201%), "una colección de ani-
malitos humanizados con formas geomé-
tricas en formato juguete-escultura-fetiche 
posmoderno, fabricados en madera pintada 
de vistosos verdes" (Díaz, 2019, p.63). Por 
otro lado, está Amarus (2016), un juego de 
mesa que recrea el mito peruano de Wanka, 
tratándose de un diseño de serpientes.

Articulito (2016) es un muñeco comprimible con 
el cual se pueden reproducir diferentes poses. 



144 145

capítulo 2 aproximación a la forma

Chile

LA SERPENTINA

Proyecto del estudio chileno de arquitectura 
Elemental, La Serpentina, se trata de una 
estructura modular a partir de la relación 
reja-juego. las formas y tamaños pueden 
variar, adaptándose a diferentes espacios 
públicos donde se añaden diferentes ele-
mentos para propiciar la diversificación de 
dinámicas lúdicas. (Valencia, 2023).

Se trata de un “cierre habitable” donde los 
niños pueden recorrer  escalando, corriendo, 
saltando, entre muchas otras actividades.

VACÍO LÚDICO

Proyecto guiado por el arquitecto Rodrigo 
Saavedra y la arquitecta Ursula Exss, ambos 
profesores de la Escuela de Arquitectura y 
Diseño de la Pontificia universidad Católica 
de Valparaíso, se trata de una iniciativa que 
busca crear espacios públicos recreativos 
cercanos a los CESFAM, para estimular el 
desarrollo de las áreas físicas, del lenguaje, 
socio emocional y cognitiva en niños entre 0 
a 4 años.

"Es un circuito lúdico que se configuró a 
partir de elementos arquitectónicos que arti-
culan el espacio o vacío lúdico, éstos buscan 
estimular a los niños en cuatro áreas de de-
sarrollo de habilidades; física, (motrices), de 
lenguaje, (formas y colores), socio emocional, 
(confianza en pares y adultos,juegos con re-
glas y turnos), cognitiva,(conocer el entorno), 
función ejecutiva (memoria de trabajo). Aquí 
lo limitante o las reglas del juego para un 
arquitecto son las habilidades a lograr en un 
niño mediante un juego." (Saavedra, 2018).

El proyecto se piensa como "continuidad 
de lo que ocurre en un interior. Es decir, las 
actividades de terapia, o de estimulación 
temprana, que se realizaban en el interior 
del Centro de Salud Familiar, se llevaban 
hacia el exterior." (Saavedra, 2018).

Se caracteriza por ser replicable, lo que ha 
permitido construir espacios públicos en 
diferentes zonas de la región de Valparaíso, 
entre ellas, Casablanca, Petorca, Cerro Pla-
ceres, la población Márquez en Valparaíso 
por mencionar algunas.  Sin embargo, cada 
propuesta está relacionada con el contexto 
cultural y social del territorio.
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Algunos de los módulos presentes en los di-
ferentes espacios propuestos por el proyecto 
son:

laberinto de cuentas

Se trata de un recorrido donde los niños 
deben buscar el elemento móvil y el objetivo 
de destino. 

deslizador de color

Se trata de mover el elemento hacia el ele-
mento mayor. Estimula la motricidad fina a 
través de este movimiento así como la sensi-
bilidad cognitiva mediante la luz gracias a la 
transparencia y el color.

cajas de lenguaje

Son tres cubos ubicados en un eje central 
giratorio; cada uno hace parte de un total 
gráfico. Los niños deben reconocer las for-
mas para completarlas en el correcto orden, 
desarrollando su pensamiento y razona-
miento lógico.



148 149

capítulo 2 aproximación a la forma

MAFA: Modelamiento del Ambien-
te Físico de Aprendizaje

Desarrollado durante los años 202012 y 
2017, por la doctora y Educadora de Pärvulos 
Cynthia Adlerstein, la diseñadora Patricia 
Manss y el diseñados Alberto Gonzalez, 
MAFA es un proyecto incoporaado a lo largo 
de Chile en diferentes jardines infantiles de 
la JUNJI, que busca re concebir las pedago-
gías desde la re significación de "la noción 
de espacio tradicional, para transitar hacia 
el paradigma de las pedagogías conscientes 
del lugar”. Es un proyecto que desde una mi-
rada crítica y provocativa “muestra que otra 
realidad es posible en los jardines infantiles 
y en las salas de educación parvularia”. (Ad-
lersteing, Manns, Gonzalez, 2016, p.13).

Se trata de un sistema tecnológico-análogo 
que contiene tres componentes: los soportes 
MAFA, la aplicación MAFApp y el dispositvo 
de modelamiento DiME.

Los soportes corresponden al mobiliario 
del aula, un conjunto de trece elementos de 
madera contrachapada nacional "diseñados 
para generar cuatro tipos de interaccione: 
de apoyo corporal y sustentación de ac-
tividad; de organización y exhibición, de 
experimentación y observación y de co-
municación. Además cuenta con barras y 

separadores complementarios que permiten 
ensamblar y construir nuevos soportes (en lu-
gar de apilarlos sin sentido pedagógico), para 
producir otras funcionalides e interacciones" 
(Adlersteing, Manns, Gonzalez, 2016, p.60).

MAFApp es una aplicación para la docu-
mentación pedagógica, permitiendo que 
los educadores y asistentes del aula puedan 
compartir lo documentado con otras expe-
riencias MAFA al rededor de Chile, así como 
otros profesionales y comunidades. 

DiME es un dispositivo de moldeamiento 
del lugar, formado por los mismos soportes 
MAFA pero escalados en piezas de plástico 
impresas en 3D. Con una base de madera que 
tiene un pivote, los niños deben modelar bus-
cando el equilibrio, favoreciendo la actividad 
en grupo. Este dispositivo entrega protago-
nismo y empodera a los niños y niñas, por 
cuanto son ellos lo que a través de acuerdos, 
deciden cómo quieren modelar el aula. 

La incorporación del mobiliario que MAFA 
trae a los jardines se trata de una provoca-
ción que les permite a los niños ser co-cons-
tructores de su ambiente de aprendizaje, 
habitar el el espacio otorgándole nuevos 
sentido al aprendizaje y a las experiencias. 
(Adlersteing, Manns, Gonzalez, 2016, p.14)
Concibiendo espacio como el tercer educa-

dor, los niños, a través del juego y la crea-
ción puedan re construir y re significar el 
espacio. Lo soportes MAFA no proponen 
una sola forma de modelar el espacio, si no 
más tienen un carácter flexible, en donde la 
experiencia ganada permite re pensar y re 
diseñar el espacio cada vez. 

MAFA es una herramienta que por sí misma 
carece de valor, en cuanto el sistema funcio-
na en la interacción que se da con lo niños 
que se apropian de los objetos.

“[…] la forma en que se despliegan las mesas, 
las sillas y los estantes, carga con un men-
saje que habla del mundo simbólico que lo 
produce y organiza. Más aún, los espacios 
educativos de la primera infancia no solo 
expresan una cultura instituida, también 
conllevan una fuerza instituyente de creen-
cias, valores, intereses y convicciones. 
Lejos de ser un sitio lleno de objetos sin 
vida, entendemos los ambientes físicos de 
aprendizaje como un productos y una prác-
tica social (tan viva como humano) que va 
configurando oportunidades de aprendiza-
je, es legitimadora de (cierto) conocimiento 
y performativa de una cultura” (Adlersteing, 
Manns, Gonzalez, 2016, p.20-21).
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MECANO DIDASK: 
Módelos Didácticos

Es un proyecto de título desarrollado el año 
2014 por las diseñadoras Carolina Espinoza 
y Karina Pinto en la Escuela de Arquitectura 
y Diseño de la PUCV. 

El proyecto nace de la necesidad de forta-
lecer el desarrollo creativo en los sistemas 
educativos, por cuando en la medida que 
van creciendo, la tendencia a la escolariza-
ción aumenta y la oportunidad de desarro-
llarse creativamente disminuye. Por otro 
lado, la desigualdad económica y el impacto 
negativo que esto provoca en cuanto a 
recursos, exalta la problemática a través de 
la carencia de materiales para asignaturas 
como artes visuales y musicales y educación 
tecnológica. 

Así nace MECANO DIDASK, diferentes 
cuerpos geométricos que los niños puede 
habitar a través de la transformación del 
objeto, desarrollando la creatividad espacial 
y la motricidad a través de la manipulación 
de este material lúdico-didáctico.

cubo

Se trata de un cubo desplegable hecho con 
tubos de aluminio y tela. Los niños pue-
den transformarlo a través del despliegue, 
jugando a esconderse por ejemplo cuando 
este está cerrado o inventando dinámicas 
cotidianas como jugar a la casita. Por otro 
lado, el despliegue permite que los niños 
transformen el espacio, creando su propio 
entorno de juego.

cuboctaedro

Se trata de un volumen octaedro irregular 
que los niños deben construir colectivamen-
te a través de la modulación de triángulos. 

Una vez ve construido, aparece un vacío 
limitado por tubos, al que los niños pueden 
ingresar y jugar desde el afuera y el adentro.
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HEXAEDRO

Es un proyecto de título desarrollado el año 
2013 por la diseñadoras Mónica Piña en 
la Escuela de Arquitectura y Diseño de la 
PUCV. 

El proyecto nace desde la valorización del 
juego como parte fundamental del desa-
rrollo del niños  y con el objetivo de crear 
un objeto que facilite el aprendizaje de los 
niños y desarrolle la estimulación temprana 
de habilidades motrices y sensoriales.

Así, se trata de un patrón de hexágonos, que 
puede ser infinito, que conforman paneles 
los cuales pueden ser utilizados tanto para 
la actividad lúdica así como para mobiliario 
dentro del espacio. El interior y exterior del 
objeto construyen diferentes recorridos que 
provocan diferentes instancias de juego, 



154 155

capítulo 2 aproximación a la forma

La recopilación expuesta permite visuali-
zar la gran presencia de la modularidad en 
las propuestas de diseño. Crear espacios 
que sean fácilmente transformables, espe-
cialmente por los niños durante el juego se 
convierte en un patrón persistente a lo lar-
go de la revisión.

Por otro lado, muchos de los juegos están 
vinculados al aprendizaje, buscando ser fa-
cilitador de este o favoreciendo el desarro-
llo de habilidades físicas, sociales, cogniti-
vas y emocionales a través de este.

Dimensiones como el color, las texturas y 
las formas se hacen cada vez más presentes 
en el diseño de los espacios y el juego, ya no 
se tratan de resultantes del proceso ni ele-
mentos consecutivos de otras decisiones 
de diseño, más bien, el diseño se piensa 
desde estas dimensiones, cambiando ma-
terialidades y espacios. 

El uso de maderas y espumas se repite, 
pues la ligereza de estos materiales facilita 
el transporte, permitiendo que los niños re 
configuren los espacios.

Por otro lado, la luminosidad de los espa-
cios así como la vinculación con el espacio 

exterior y al aire libre también ha comen-
zado a ganar protagonismo, involucrán-
dose en la actividad pedagógica y lúdica y 
siendo incluso cuenta de inspiración para 
las decisiones de diseño.

Experiencias de observación: 
espacios lúdicos y educativos en Santiago y Valparaíso

Para el desarrollo del proyecto, se acotó el 

espacio de observación  a través de dife-

rentes salidas de observación en colegios 

y jardines infantiles así como en espacios 

públicos lúdicos para la infancia. Estas ex-

periencias permitieron obtener una idea 

general del estado actual de estos espacios 

respecto al mobiliario, material y objetos 

para el desarrollo de la actividad lúdica, así 

como las diferentes dinámicas y tiempos 

dedicados a esto. 

La observación trae en primer lugar una 

familiarización respecto a las materia-

lidades más comunes utilizadas, la cual 

está altamente relacionada a la situación 

socio-económica, especialmente en el 

caso de jardines y colegios.

Por otro lado,  el poder involucrarse en 

la actividad pedagógica como observado-

ra, permitió el intercambio de ideas y la 

familiarización de la experiencia de las 

educadoras de párvulo a cargo de estos es-

pacios y delos niños y niñas, favoreciendo 

el involucramiento tanto de los párvulos 

como las educadoras dentro del proceso 

de ideación y definición del proyecto..

A continuación, se muestra una recopila-

ción de las láminas de observación, con di-

ferentes observaciones y anotaciones res-

pecto al espacio y al mobiliario y el juego.
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1era experiencia de observación 
27.09.2022

JARDIN INFANTIL VIÑA DEL MAR

Es un jardín infantil privado ubicado en 
dedicado a niños de 2 a 6 años.

Durante el momento del recreo, los niños 
salen al patio, ubicado en el frontis. Con piso 
de pasto sintético, cuenta con diferentes 
mobiliarios plásticos para el juego, así como 
juguetes repartidos, bicicletas y triciclos. 
Hay una casa de madera en la esquina 
donde los niños juegan a representan la vida 
familiar o el ir a la tienda.

Durante el juego, les gusta colgarse y trepar, 
ya sea a en las barandas, pilares, resbalin. 
Además, les gusta estar en el suelo recos-
tados o escondiéndose en los vacíos que 
encuentran. El mobiliario de la imagen a 
la derecha es un balancín de plástico ter-
moformado con forma de perro. Los niños 
juegan de diferentes modos, utilizándolo 
como balancín, escondiéndose debajo o a 
darlo vuelta, utilizando el vacío interior de la 
contra forma como si fuera un bote. 

entrar y salir
afuera y adentro

forma y contraforma

Mientras que por fuera los niños pueden 
apoyarse y sentarse, por dentro pueden 
esconderse y taparse.

Ven en el objeto dos modos de jugar, el 
objeto pasa así a ser una doble extensión del 
cuerpo, del desenvolvimiento corporal. 

La materialidad y el método de fabricación del 
objeto ofrecen una forma y contra forma; los 
niños ocupan de distintas maneras estos es-
pacios que pasan a ser un adentro y un afuera.

La educadora cuenta que antes de la pan-
demia solía haber un domo que a los niños 
les gustaba mucho porque podían escalar y 
colgarse. Le gustaba mucho por cuanto "era 
un mobiliario versátil para edades diferen-
tes".  Le gustaría incorporar objetos que no 
tengan una única función, si no más, que 
desencadene en diferentes tipos de juego.
El domo construye un espacio dual de un 
adentro y un afuera. La convexidad del afue-
ra ofrece un mundo de posibilidades distin-
to a la concavidad del adentro: perspectivas, 
luminosidades y tamaños.
Mientras que lo de afuera puede escalarse, lo 
de adentro sirve para colgarse. Y al tratarse 
una patrón, pueden utilizarse diferentes 
y variadas materialidades, así como zonas 
llenas y zonas vacías, por donde los niños 
pueden ver "a través de".

Se trata de la "típica" silla con una estructura 
de acero zincado y enchapado en forma-
lita de colores. Esto permite que los niños 
puedan mover las sillas y mesas automática-
mente, porque son livianas.

¿Qué pasa con los cantos de las sillas mien-
tras los niños están sentados?

Se apoyan en los bordes buscando diferentes 
posiciones de comodidad. Algunos niños se 
balancean levemente en la esquina del canto.
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2da experiencia de observación 
02.10.2022

PARQUE BICENTENARIO DE LA 
INFANCIA, SANTIAGO

Ubicado en la zona baja de la ladera del 
cerro San Cristóbal y con una extensión de 
cuatro hectáreas con una zona de 1.800 me-
tros cuadrados destinado a juegos infantiles, 
se trata de uno de los proyectos Serpentina 
construidos el años 2012 por Elemental. 

Al estar ubicado en una colina, la inclinación  
hace parte del juego a través de terrazas 
planas y toboganes. El cierre habitable del 
parque se encuentra en el límite con la ave-
nida principal, construyendo un circuito de 
310 metros con diferentes. Lleno de sende-
ros, cuenta con unas pelotas de concreto que 
expulsan agua, casa colgantes, columpios, 
juegos musicales, un domo, sombreaderos,  
entre otros módulos para el juego. 

Principalmente con pisos de tierra y pasto, es 
un lugar rodeado de naturaleza donde los niños 
pueden básicamente jugar en todas partes. 

En la medida que se va entrando al parque, 
aparecen los distintos módulos de juego, el 
parque de pelotas de concreto al principio, 
luego la zona con juegos musicales, luego las 

zonas con pasto para el descanso, mientras 
que a la izquierda se extiende el recorrido 
enrejado. 

En la medida que se sube la inclinación, 
van apareciendo los toboganes y las casas 
colgantes. 

Las zonas de descanso, al estar próximas a 
las zonas de juego, permiten que los padres 
y madres puedan estar sentados mirando 
a sus hijos mientras estos juegan. El espa-
cio ofrece una sensación de seguridad que 
permite a todos los visitantes disfrutar de 
los espacios.

Muchas familiar aprovechan para preparar 
picnics o snacks mientras sus hijos juegan, 
luego comparten la comida sentados sobre el 
pasto aprovechando el sol o bajo la sombra. 

La variedad de módulos de juego permite 
además un amplio espectro etario, así niños 
de todas las edades pueden jugar de diferen-
tes formas con estos e incluso los adultos. 
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3era experiencia de observación 
04.10.2022

COLEGIO PLAYA ANCHA, VALPARAÍSO

Se trata de un colegio particular subven-
cionado ubicado en el cerro Playa Ancha. 
Cuenta con pre-kinder y kinder teniendo 
paralelo A y B. 

Se observa que hay una rutina más plani-
ficada y estructurada, mostrando mayor 
"obediencia" y control en las actividades que 
se realizan.

Luego de la colación, los niños barren y lim-
pian sus mesas. Mientras esperando que sus 
compañeros terminen, la educadora les coloca 
canciones en la televisión del aula. Se sienta en 
el centro de la sala sobre un alfombra. 

Los estantes tienen etiquetas, ¿para qué? 
Para que los niños puedas identificar las co-
sas por tipo y construir estructuras mentales 
de lingüísticas.

Sobre los conceptos de pre básica y educa-
ción parvularia, la educadora nos expresa 
que el primero pareciera proponer una 
antesala que resta el valor de la etapa y 
refuerza la escolarización.

Durante el recreo, los párvulos tiene la 
opción de salir a jugar a su propio patio, un 
lugar extenso con una zona de tierra, otra 
zona acolchada y un jardín con pasto, arbus-
tos y flores. No hay mucho equipamiento 
para el juego ni el descanso, más que una 
casa de madera que tiene resbalin y escale-
ras. Por otro lado, las educadoras prefieren 
que los niños jueguen adentro puesto que el 
patio así como la casa están húmedas debido 
a las condiciones climáticas. 

¿Cómo se organiza el lugar?

Cuenta con dos aulas en donde están los 
cursos de kinder durante la jornada de la 

mañana y los cursos de pre kinder durante 
la tarde. En el pasillo que vincula estas dos 
aulas y lo que vendría siendo la entrada hay 
una biblioteca con dos expositores de libros 
infantiles y dos estanterías tipo closet donde 
se guardan los materiales.

¿Cómo se dispone el mobiliario?

Las sillas y mesas están dispuestas al rede-
dor de la alfombra central, cada mesa cuenta 
con 3 o 4 sillas. En el perímetro de la sala 
hay estanterías dónde se guardan los libros 
de textos, de ejercicios, así como materiales 
didácticos, y las colaciones de los niños. 

¿Hay salas específicas de juegos y movilidad?

El colegio cuenta con una biblioteca gene-
ral más grande y aparentemente, con más 
opciones para la actividad lúdica.

¿Cómo se relacionan los niños con
 el mobiliario?

La relación es bastante común a lo observa-
dos anteriormente, los niños se mantienen 
estáticos en sus sillas y mesas. Se da más la 
interacción con la alfombra, pues se sientan 
sobre esta.
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4ta experiencia de observación 
04.10.2022

ESCUELA CON CÓN

Se trata de un colegio inclusivo donde los ni-
ños y niñas reciben una educación integral 
gracias a su enfoque centrado en la diversi-
dad y la naturaleza. 

El colegio se divide en dos secciones, una 
que corresponde a la pre básica donde se 
ubican los cursos de kinder y pre kinder, la 
cual cuenta con un patio con juegos y baños. 
Luego está la zona de básica, para la cual se 
debe atravesar una puerta que se mantiene 
cerrada durante la jornada escolar. 

Durante esta ocasión se observó a un curso 
de kinder con niños de 5 a 6 años durante la 
jornada del recreo que se desarrolló princi-
palmente en el patio.

El patio, con piso de cemento, es un espacio am-
plio con una variedad no menor de mobiliario 
plástico para el juego además de otros elemen-
tos estructurales que también son utilizados 
por los niños para jugar, entre ellos, los diferen-
tes niveles del piso. En una de las zonas de patio 
el piso está recubierto con caucho, donde les 
gustan recostarse y jugar, entienden claramen-
te que ese piso es más cómodo que el cemento.

mantener el movimientO Y 
ATRAVESAR

Sobre el caucho, está ubicada una casita de 
plástico que tienen dos resbalines y un inte-
rior que permite mirar hacia afuera. Sobre 
ellos  les gusta mantenerse agarrados de las 
barandas y dejar que sus pies deslicen una 
y otra vez.  Por otro lado, el poder atravesar 
loS mobiliarios plásticos  así como agachar-
se y gatear les llama la atención.

Junto a esta casita, pero fuera de la zona con 
caucho, hay dos casitas más de plásticos de 
menor tamaño que están vinculadas por un 
puente.

COLGARSE Y SENTARSE
pesos y tamaños

Tienen una estructura de plástico en la que 
solía haber un columpio pero que actual-
mente, la usan para colgarse en la barra o 
sentarse en altura. 

levantar, apoyar, extender

Junto a esta, hay unos cilindros de cemento 
unidos a unas llantas, por donde los niños 
juegan a esconderse y pasar como si fuera 
un túnel. 

BALANCEO

Se vinculan con el espacio en la medida 
que van entendiendo cómo mover y usar su 
cuerpo, en la medida que entienden pesos, 
tamaños y hacen relaciones entre estos.

RITMO Y SECUENCIA
SUBIR Y BAJAR

Hay un perímetro de latón sobre una base 
de piedra que cuenta con pilares de distintos 
tamaños. Los niños juegan a subir y bajar 
recorriendo este como si fueran escaleras. 
Tiene además una banca de madera, la cual 
está junto al portón de la entrada y además, 
junto a un tronco donde juegan a cocinar.
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5ta experiencia de observación 
09.10.2022

JARDIN JUNJI-MAFA, VALPARAÍSO

Es un jardín infantil JUNJI ubicado en los 
cerros de Valparaíso el cual desde hcae seis 
años hace parte del proyecto MAFA, por 
lo que cuenta con los soportes y el sistema 
DiME.

Se puede observar que los espacios están 
ambientados de maneras creativas y recur-
sivas gracias a la auto gestión por parte del 
equipo pedagógico y auxiliar. Muchos de 
los elementos que componen los diferentes 
espacios están hechos a partir de materiales 
reutilizados, especialmente plásticos. 

Las educadoras nos cuenta que cada nivel 
cuenta con su espacio y su patio.

Durante la visita, se observa que un grupo 
de niños sale al patio frontal a jugar, un pa-
tio donde el cuidado por la naturaleza tiene 
gran protagonismo, los niños riegan las 
plantas, cuidan y respetan las áreas verdes. 

Luego se observa un grupo de alumnos que 
van a la biblioteca del jardín, un espacio que 
cuenta con un tragaluz y paredes hechas a 
partir de cajas de plásticos. Aquí las educa-

doras les ponen música, cantan canciones 
y se disfrazan de personajes de televisión 
conocidos dentro del mundo infantil. 

El jardín cuenta con una sala para la esti-
mulación temprana, llena de equipamiento 
de desarrollo motriz como cojines y bloques 
de espuma forrados con telas de colores, al 
estilo Aucouturier.

Si bien la rutina está planificada, en la 
interacción con los niños y niñas se observa 
mucha espontaneidad en las actividades.

Por último, se observa el aula MAFA, el 
lugar donde están los soportes y el sistema 

MAFA.  Es una sala tradicional a la cuál se 
le incorporó el sistema MAFA, por lo que 
cuenta con otro tipo de objetos y materia-
les también que ya estaban desde antes. La 
planificación del jardín está hecha para que 
los niños hagan uso de esta sala varias veces 
a la semana.
 
Se puede observar como los niños de 3 a 4 
años arrastran los objetos para acomodarlos 
y moverlos, creando sus propio espacio para 
el juego y el descanso. 

Los soportes cúbicos son objetos relativa-
mente pequeños, con dimensiones suficien-
tes para que los niños puedan interactuar 
libremente y las educadoras estén tranquilas 
respecto a su seguridad.

Los soportes más grandes son usados por los 
niños como soportes para sentarse o acos-
tarse, algunos niños prefieren sentarse a 
leer, simular que duermen armando camas 
con cojines o simplemente descansar. 

Arman la dinámica de pasar por un recorri-
do, acomodando todos los soportes cúbicos 
en una fila para pasar por ellos y saltar al fi-
nal. Algunos pasan caminando, otros gatean 
y otros saltan. Se ubican en una fila al inicio 
del recorrido y van respetando el turno de 
los demás. A medida que juegan los soportes 

se van moviendo y se desarma el recorrido.
Ante ello, los niños lo vuelven a acomodar, 
pidiéndole a sus compañeros que esperen ya 
que es peligroso. 

Durante este juego, la educadora les dice 
"cuida tu cuerpo y el de los demás".

Otros niños están sentados jugando con el 
sistema DiME.

Cuando los soportes ya están muy desgas-
tados, quedan como mobiliario para los 
pasillos. 
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NIÑAS Y NIÑOS construyen su propia a través del

EXPERIENCIA

OBJETO-ESPACIO

CUERPO

JUEGO

originan
MODOS DE 

JUEGO

1) FORMA Y CONTRAFORMA
atravesar

entrar - salir
esconderse

2) TAMAÑO Y EXTENSIÓN

colgar(se)
levantar(se)

subir
agacharse

gatear

3) PESO
apoyar(se)
posar(se)

mantenerse

como una extensión 
el cuerpo

MODOS DEL JUEGO OBSERVADOS

El esquema permite visualizar cuales son 

los modos del juego que se observaron du-

rante las experiencias de observación. A 

partir de las dimensiones del diseño For-

ma y Contraforma, Tamaño y Extensión y 

Peso, se relacionaron aquellos juegos que 

más se dan en esas dimensiones

NIÑAS Y NIÑOS construyen su propia a través del

EXPERIENCIA

OBJETO-ESPACIO

CUERPO

JUEGO

originan
MODOS DE 

JUEGO

1) FORMA Y CONTRAFORMA
atravesar

entrar - salir
esconderse

2) TAMAÑO Y EXTENSIÓN

colgar(se)
levantar(se)

subir
agacharse

gatear

3) PESO
apoyar(se)
posar(se)

mantenerse

como una extensión 
el cuerpo
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Ámbito de Desarrollo Personal y Social - BCEP 2018

Desde el año 2001, las Bases Curriculares de 
Educación Parvularia en Chile han incluido el 
juego como parte fundamental del desarrollo 
infantil y por lo tanto, como parte de los pro-
gramas educativos que cada establecimiento 
educativo ofrece. Incorporado como eje 
fundamental y concepto central del aprendi-
zaje, lo conciben como una herramienta para 
potenciar este. (MINEDUC, 2018).

"Es importante resaltar que el juego es la 
principal actividad que favorece el desarro-
llo integral de niños y niñas, interviene en 
el área física, cognitiva y psicosocial, refor-
zando el ámbito motor, intelectual, creativo, 
emocional, social y cultural. El juego permi-
te, además que los niños y niñas desarrollen 
el lenguaje corporal y verbal, la motricidad y 
el trabajo en equipo." (MINEDUC, 2018, p.7).

En 2018, bajo el marco de la última Refor-
ma Educacional llevada a cabo en Chile, se 
presentan las últimas modificación de las 
Bases Curriculares de la Educación Parvu-
laria. Dentro de los nuevos requerimientos 
establecidos dentro de estas se destacan dos. 

"Las necesidades de actualización, reorien-
tación y enriquecimiento de los objetivos y 
contextos de aprendizaje que se ofrecen a 
niñas y niños. Estos se derivan de cambios 
importantes que se han dado en la sociedad 

y en la cultura, que a su vez implican nuevas 
oportunidades y necesidades formativas. El 
desarrollo social, político y económico del 
país demanda, cada vez más, que el nivel de 
Educación Parvularia promueva, a partir 
del nacimiento y de manera inclusiva, una 
educación de calidad, oportuna y pertinente, 
cuyo currículum responda a la necesidad de 
propiciar una formación integral y favorecer 
aprendizajes relevantes y significativos." 
(MINEDUC, 2018, p.10).

Por otro lado, dentro de los principios pe-
dagógicos establecidos por las nuevas BCEP 
destacan los siguientes:

4 principio de actividad 

Re concibiendo el rol de los niños y niñas, 
este principio postula que deben ser prota-
gonistas de sus aprendizajes a través de la 
apropiación, construcción y comunicación 
de sus experiencias. Por otro lado, el equipo 
pedagógico debe asumir un rol de potencia-
dores de este rol activo, propiciando interac-
ciones y experiencias en contextos lúdicos 
capaces de permitir que los niños transfor-
men el entorno y traigan a presencia sus 
diferentes realidades." (MINEDUC, 2018)

5 principio de juego 

Si bien, los párvulos pueden interpretar 
todo como un juego, "hay algunas dife-
rencias sutiles entre actividades lúdicas y 
juego." Esto ya que "Cualquier actividad de 
aprendizaje puede y debe ser lúdica, en el 
sentido de entretenida, motivante, con un 
enmarcamiento flexible. Por ejemplo, reco-
ger hojas, pintar piedras, danzar al ritmo de 
una melodía, entre otros. Sin embargo, los 
juegos a diferencia de las actividades lúdicas 
como las anteriores, tienen una estructura 
interna creada espontáneamente por los 
propios niños y niñas, que los hace muy 
valiosos para la Educación Parvularia, por 
cuanto responden plena y singularmente no 
solo a sus motivaciones internas, sino a sus 
requerimientos de desarrollo." (MINEDUC, 
2018, p.32).

En este sentido, el proyecto abarca ambas 
dimensiones, la actividad lúdica y el juego, 
nombrándolo como experiencias lúdicas, 
por cuanto, estas no se dan de manera sepa-
rada, si no más bien, y tal como la palabra ex-
periencia lo indica, se trata de una totalidad 
de sucesiones, momentos e interacciones 
que se van construyendo y modificando en la 
totalidad de experiencias previas y posterio-
res que los niños tienen tanto en el aula como 
en sus vidas cotidianas fuera del aula. 

Si bien, con la actualización delas BCEP no 
hay cambios respecto a la cantidad de Nú-
cleos de Aprendizaje, estos se reorganizan 
desde una perspectiva integral, así, dentro 
del Ámbito de Desarrollo Personal y Social, 
se constituye el Núcleo de Corporalidad y 
Movimiento y se agrega la dimensión de 
Ciudadanía al núcleo de Convivencia. Estos 
núcleos y este ámbito son los considerados 
base para el desarrollo de las experiencias 
lúdicas. 

Respecto al nivel de transición que co-
rresponde a kinder o pre básica “el juego 
educativo continúa siendo la aproximación 
pedagógica predominante, pero inserta en 
una cultura escolar con la cual debe dialo-
gar”. (MINEDUC, 2018, p.26)
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ÁMBITO DE DESARROLLO
PERSONAL Y SOCIAL

"El ámbito de experiencias para el aprendi-
zaje referido al Desarrollo Personal y Social, 
articula el conjunto de aprendizajes que 
niñas y niños requieren desarrollar para en-
frentar sus interacciones desde la confianza, 
seguridad y valoración positiva de sí mismos 
y de los demás, y así disfrutar su presente. 
En este ámbito, los correspondientes nú-
cleos y objetivos de aprendizaje, adquieren 
un carácter transversal, por el significado 
formativo que tienen sus componentes en 
los procesos de aprendizaje." (MINEDUC, 
2018, p.46).

Así, este ámbito busca lograr un equilibrio 
entre el desarrollo de la autonomía que 
permite a su vez el desarrollo del movimien-
to y la corporalidad, e fortalecimiento de la 
identidad a través del auto reconocimiento 
de emociones y necesidades así como la 
autorregulación, y el inicio de la ciudada-
nía a través del sentido de pertenencia y de 
bien común. Esto permite que los párvulos 
se sientan protagonistas del mundo en el 
que viven y de los procesos sociales, lo que 
potencia la aceptación, valoración y seguri-
dad en ellos.

núcleo de identidad y autonomía

Dentro de las orientaciones pedagógicas 
que las BCEP ofrecen respecto al Núcleo de 
Indentidad y Autonomía, instan al "recono-
cimiento y valoración respetuosa por parte 
del adulto de cada una de sus características, 
sus esfuerzos y logros, y de sus preferencias 
en situaciones cotidianas y de juego, ofre-
ciendo al niño y niña las decisiones que le 
competen, por ejemplo, con quién compartir 
sus juegos, cómo y con qué recursos desa-
rrollarlos. (MINEDUC, 2018, p.47).

Este reconocimiento y valoración respetuoso 
tienen el objetivo de hacer sentir a los niños 
libres para explorar, sentir y comunicar para 
establecer relaciones sociales y emocionales 
con adultos y con sus pares. Por otro lado, 
es importante que logren identificar, reco-
nocer y nombrar sus emociones a través de 
experiencias sensibles como las artes, teatro, 
el dibujos, entre otras, así como a través de 
experiencias de autorregulación desarrollan-
do la tolerancia y el manejo de la frustración.

"Especial consideración merece, por tanto, 
el juego autodeterminado, de imaginación 
[...] En este tipo de juegos, por ejemplo, las 
situaciones creadas por él y ella ya tienen 
límites y reglas de comportamiento (que él o 
ella pone), sin ser propiamente un juego de 

reglas; el párvulo es capaz de renunciar a sus 
impulsos inmediatos por considerar los lí-
mites que voluntariamente (se) impone en la 
situación de juego." (MINEDUC, 2018, p.48)

núcleo de convivencia y cuidadanía

"[...] conjunto de actitudes, conocimientos 
y habilidades sociales y emocionales, que 
permiten al niño y la niña, convivir pacífi-
camente con otros, tomar decisiones que 
favorecen el bien común, y desarrollar pro-
gresivamente un sentido de pertenencia[...] 
Este núcleo busca promover el ejercicio de 
una ciudadanía activa, a través de la partici-
pación, la colaboración y el respeto." (MINE-
DUC, 2018, p.53).

Las orientaciones pedagógicas de este núcleo 
invitan a los educadores a generar instancias 
donde los niños y niñas tengan oportunidades 
para participar de juegos y actividades colabo-
rativas, aprendiendo a expresar opiniones, re-
solver conflictos, respetar las normas así como 
a los demás, por nombrar algunos aspectos. 
Para ello, es ideal que sean los párvulos quie-
nes escojan qué jugar y con qué, proponiendo 
ideas y tomando decisiones que les permitan 
modificar los ambientes educativos.  

núcleo de corporalidad y movimiento

"A partir del movimiento las niñas y los 
niños adquieren conciencia de su propio 
cuerpo, desarrollan grados crecientes de 
autonomía, fortalecen su identidad, descu-
bren su entorno, expanden sus procesos de 
pensamiento, resuelven problemas prác-
ticos, establecen relaciones de orientación 
espacio temporal y potencian su expresión. 
El cuerpo y el movimiento se configuran en 
una unidad que integra y moviliza aspectos 
sensoriales, emocionales, afectivos, cog-
nitivos y socioculturales para ser y actuar 
en contextos de diversidad; la conciencia 
gradual de su corporalidad y de sus posibi-
lidades motrices se construyen y amplían, 
mediante un proceso de interacción per-
manente con el entorno."(MINEDUC, 2018, 
p.59).
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DISEÑO PEDAGOGÍA
diferentes formas de relacionarse

responde a las necesidades básicas

¿CÓMO FAVORECE EL
DESARROLLO INFANTIL?

como herramienta de estudio

construyan su propia 

ambito de experiencia BCEP*

núcleos de aprendizaje BCEP**

un medio

CONSTRUCTORES DE SU 
APRENDIZAJE Y DESARROLLO

DISEÑO

DESARROLLO 
PERSONAL Y SOCIAL

convivencia y 
cuidadanía

identidad y
 autonomía

corporalidad y 
movimiento

NIÑOS Y NIÑAS
EXPERIENCIA 

DE JUEGO
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estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

SONDAS DE DISEÑO
el diseño de la 
experiencia lúdica

3
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sondas de diseño

ron desafíos tales como llegar de un punto 

a otro, construir alturas, representar ani-

males, entre otros. Si bien, se definen es-

tas metas del juego, cada grupo definió sus 

propias reglas de juego para lograr este.

Además, se muestra el registro y análisis 

de una encuesta realizada a los niños en 

relación con las experiencias lúdicas reali-

zadas, así como una entrevista a la educa-

dora de párvulos a cargo del curso Carolina 

Martínez.

Este capítulo corresponde al diseño formal 

de las diferentes propuestas de diseño.

Primero se realizó una breve investigación 

sobre posibles materialidades y métodos de 

fabricación a ocupar en el desarrollo formal 

del proyecto, estableciendo los parámetros 

de diseño. 

Luego se presentan los diferentes modelos, 

propuestas y prototipos de piezas y kits así 

como las diferentes propuestas de sondas 

de diseño, su realización, registro y análi-

sis. Para desarrollar las sondas, se toman 

como base los modos de juego definidos a 

partir de las salidas de observación, tanto 

por separado como mezclados, proponien-

do diferentes kits de materiales que se tra-

ducen en las diferentes experiencias lúdi-

cas realizadas en un curso de kinder en el 

Colegio Santo Domingo de Guzmán en la 

región de Valparaíso.

 

Las primeras tres experiencias tuvieron un 

carácter de exploración bajo el concepto de 

“juego libre”, en donde los kits fueron en-

tregados a los niñas y niñas sin ninguna 

instrucción ni objetivo de juego. Posterior-

mente, las experiencias realizadas tuvie-
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Métodos de fabricación, materialidades y texturas

"Un material por sí solo no 'confirma' nece-
sariamente un diseño, pero sí tiene la capa-
cidad de elevar o de mejorar una propuesta 
y, como tal, merece toda nuestra atención" 
(Bramston, 2010, p.1) .

Se realizó un breve estudio de diferentes 
métodos de fabricación, materialidades, 
textura y color. 

En la segunda edición de su libro Bases del 
Diseño de Producto - materiales (2010), Da-
vid Bramston invita a relacionarse con otras 
disciplinas y culturas con el fin de conocer 
nuevas y diferentes usos de materiales cono-
cidos. Alterando y variando las aplicaciones 
conocidas para refrescar y así potenciar las 
posibilidades que la exploración trae. (p.1)

Respecto a la madera, es considerada un 
material simple y honesto, la naturalidad 
intrínseca de esta produce un atractivo y 
una candidez. 

Sobre el color y la textura en el capítulo 3, 
"Constituyen un elemento intrínseco de cual-
quier proyecto, y deben ser el resultado de 
una selección positiva e informado, en lugar 
de dejarlos al azar o de seleccionarlos retroes-
pectivamente" (Bramston, 2010, p.84).

Parámetros de diseño

MÉTODOS DE FABRICACIÓN 
CAD-CAM

"Los conocimientos adquiridos por varias 
generaciones no están siendo cuestionados 
ni puestos en peligro por las máquinas, sino 
que tienen la oportunidad de desarrollarse 
más y de confrontar los límites de la creati-
vidad con empatía e impecable sofisticación 
a nivel fundamental y sin precedentes" 
(Bramston, 2010, p.21). 

Respecto a los métodos de fabricación y ma-
terialidades, se eligen métodos de tecnolo-
gías CAD-CAM, es decir diseño y fabricación 
asistidos por computadora. La experiencia 
previa con estos métodos de fabricación 
permite ver la versatilidad material y formal. 
que ofrecen, además de su rapidez. 

El corte en láser CNC así como en router 
CNC, ofrece piezas bien definidas y deta-
lladas, siendo por ejemplo, los encajes a 
presión una buena opción para construir 
piezas volumétricas, que además de ser de 
fácil ensamblaje, al ser vacías son ligeras y 
transportables, lo cual es importante dentro 
de la actividad lúdica tanto para los docen-
tes como para los niños y niñas.

 

CARTÓN, MADERA Y 
PVC CONDUIT

Este método de fabricación permite trabajar 
con una amplia gama de materialidades de 
bajo costo, como el cartón y el MDF, idea-
les para llevar a cabo las sondas de diseño 
que en este caso, al ser con niños, pueden 
terminar en materiales rotos o desgastados 
que puedes ser fácilmente reemplazados o 
reparados.

Por otro lado, se incursiona en el  mundo 
del los tubos y coplas pcv, al ser económico 
y ligeros, además de que ofrecen una gama 
amplia de posibilidades de modulación, se 
re concibe este utilizándolo como vínculo 
para el juego.

Los colores tanto de la madera como el car-
tón, así como del pcv conduit, quedan bajo 
una estática curiosa y llamativa, donde el 
contraste permite identificar fácilmente las 
materialidades y por tanto, las piezas.
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ACCESIBILIDAD

Una de las problemáticas observadas es la 
falta de espacios y objetos para la activi-
dad lúdica tanto en los jardines infantiles 
como en los colegios, es la falta de recursos 
económicos para ello. Por lo tanto, se piensa 
en materiales y métodos de bajo costo y 
accesibles para que los objetos puedan ser 
incorporados fácilmente por parte de los 
espacios educativos y realizables junto al 
trabajo de un profesional del diseño. 

LÓGICA DEL ENCAJE: TUBOS Y 
ORIFICIOS 

La lógica de construcción utilizada en todas 
las propuestas de diseño es la del encaje 
circular, puesto que es intuitiva visualmen-
te en relación a las piezas tubulares del kit 
así como a los nodos que se diseñan pos-
teriormente. En su conjunto, ofrecen una 
variedad de posibilidades constructivas, sin 
embargo, las unidades también son inter-
pretadas de diversas formas por los niños y 
niñas. 

PRINCIPIO DE FINALIDAD 
PRACTICA

En su libro Peculiaridades: cualidades in-
trínsecas de los objetos (2016), el arquitecto 
Boris Ivelic, citando a Romano Guardini, 
trae el principio de finalidad práctica.

“Llamaremos finalidad práctica el principio 
de orden que subordina ciertos abojetos y 
ciertos actos a otros objetos y otros actos, 
que hace que un objeto se dijira a otro, el 
cual se constituye en su razón de ser. El 
principio subordinado, el medio, no tiene 
valor más que en la medida en que devele 
apto para servir los intereses del principio 
sobreordenado del fin.” (p.33).

En este sentido y considerando lo estudiado 
anteriormente, la propuesta de diseño que 
se propone es una donde los objetos, en pa-
labras de Guardini, no tienen valor más que 
en la medida en que se devele apto para ser-
vir los intereses del principio sobreordenado 
del fin, es decir, los objetos aquí propuestos, 
no tienen valor más que en la medida en que 
se de la interacción con los niños, siendo 
ellos quienes a través de sus ideas, creación 
y del juego, les den valor.

Nota. Bocetos de propuestas de objetos,
 mobiliarios y partes para el proyecto.
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Sondas: metodología de diseño

Para estudiar la relación propuesta entre 
diseño y pedagogía, se elige como metodo-
logía de investigación las Sondas de Diseño 
o Cultural Probes, también definidas en las 
primeras páginas de este proyecto. 

“La apertura y el amplio espacio de interpre-
tación que brinda el uso de sondas puede 
generar resultados sorprendentes e ines-
perados, y estos son aspectos que interesa-
ron al área de diseño.” (De Madeiros, 2018, 
traducción propia). 

El uso de esta metodología permite no 
solamente observar los resultados desde una 
perspectiva teoría/práctica o sujeto/objeto, 
si no también, permite la involucración sub-
jetiva del investigador dando paso al pensar 
haciendo y explorar el sentido que esto 
tiene. “[…] la incertidumbre que acompaña 
el oficio, la implicación inevitable, la consi-
deración de que el saber sobre la experiencia 
ilumina el hacer, son signos pre-sentes.” 
Como lo señalan Contreras y Pérez de Lara 
en el capítulo primero, “[la investigación] 
busca aquel saber que ilumina el hacer, esto 
es, que vuelve sobre la experiencia para 
ganar experiencia” (p. 22).

Las sondas de diseño además de permitir vi-
venciar las diferentes experiencias, permite 
establecer relaciones, “de modo que hacer 

y pensar, la teoría y la práctica, queden evi-
denciados en su relación ineludible.”

Así, los objetos propuestos se van constru-
yendo en la medida que se van probando. 
Podría decirse que se trata de ocupar 
técnicas de validación bajo el enfoque de 
las sondas de diseño para ir recogiendo 
las diferentes experiencias que los niños 
traen y hacen aparecer. Estas se analizan 
permitiendo iterar en la próxima propues-
ta, avanzando cada vez más para llegar a 
resultados más completos y complejos. En 
este sentido, la riqueza del proyecto está en 
el llevar a cabo las experiencias lúdicas, que 
es como se ha decido nombrar las sondas 
de diseño en este proyecto, ya que el valor 
no está en el resultado, si no, en lo que las 
experiencias traen acerca de la infancia, el 
juego y el aprendizaje.

"Products are not merely physical objects, 
but experiencies, functions and services as 
well" (Mattelmäki, 2006, p.16)

núcleo de identidad y autonomía

Al tratarse de un kit de materiales modula-
bles, los niños son los protagonista de lo que 
se construye y de los juegos que proponen, 
proyectando sus ideas y por consiguiente, 
proyecto parte de su identidad. Por otro 
lado, pueden decidir de manera autonóma 
qué materiales quieren jugar, cómo y con 
quién.

núcleo de convivencia y cuidadanía

El kit está pensando para promover el tra-
bajo en equipo, pues si bien pueden jugar 
de manera individual, el contar con com-
pañeros o con un equipo hará que tanto los 
juegos de construcciones como de repre-
sentaciones pueden diversificarse, generan-
do nuevas ideas. Para ello, el rrespeto y la 
escucha hacia el otro son esenciales. 

núcleo de corporalidad y movimiento

Si bien, casi para cualquier juego el uso del 
cuerpo es esencial, las dimensiones de este 
kit así como las forman propician aún más 
la corporalidad, al tratarse de piezas que en 
su vinculación van abarcando más espacios, 
provocando el cuerpo se extienda, contraiga 
entre muchas otras opciones.

A continuación se presentan todas las pro-

puestas de sondas de diseño realizadas así 

como las experiencias lúdicas vinculadas a 

estas. Se pueden ver los avances del dise-

ño, los objetivos de cada experiencia más 

un punteo del análisis y observaciones.

Para revisar las fichas de registro de las experiencias 
lúdicas revisar el anexo 1. 
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PROPUESTA DE SONDA DE 
DISEÑO N°1

¿Cómo el niño construye su propio juego?

Como primera aproximación formal, se 
busca reunir los diferentes modos de juego 
observados, integrando conceptos como el 
afuera y adentro, arriba y abajo, cóncavo y 
convexo, entre otros. 

Para ello se proponen unidades cúbicas mo-
dulables de 60x60 cm, en donde los niños 
tienen la posibilidad de construir su propio 
circuito de juego. Estas unidades están 
compuestas por 2 caras de terciado de 9mm, 
unidas a través de vínculos impresos en 
PLA, en donde el encaje tanto vertical como 
horizontal permite diversas modulaciones 
espaciales y angulares.

Al ser un circuito de juego modulable, en-
tregar la posibilidad a los propios niños de 
manejar las diferentes partes de este. Para 
ello, el diseño de los vínculos se piensa en 
tamaños y pesos adecuados a las manos de 
los niños, y con una estética que invita a la 
curiosidad.

vínculos y encaje: distintas 
orientaciones

El vínculo propuesto es una pieza circular 
base de 0,5 cm, que por un lado cuenta con 
un agarre tubular de 6 x 4,5 cm mientras que 
por el otro cuenta con 6 surcos de 9,2 cm, 

por donde se encajan los cantos de las
caras, permitiendo la modulación vertical 
de la unidad cúbica. A su vez, estas caras 
contienen un patrón de agujeros de 4,5 cm 
en donde los vínculos encajan de manera 
horizontal, lo que permite la modulación 
horizontal.

Por otro lado, los surcos del vínculo permiten 
la variación angular de las caras, permitien-
do una extensión que va desde los 0° hasta 
360 °.

elementos superpuestos

Por último, la propuesta incluye otros 
planos de terciado con forma rectangulares 
y triangulares, las cuales, a través de la 
relación cara-vínculo, construyen nuevos 
espacios entre o desde las caras. 

Propuestas y experiencias lúdicas
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posibles modulaciones

A continuación se muestran algunas de las 
posibles modulaciones realizables con la 
propuesta de sonda.
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proyecciones

En relación con la seguridad y estructura, y 
considerando las máximas extensiones posi-
bles dadas las medidas, aparece la pregunta 
por los límites de esta modulación ¿cómo 
se fijan estos elementos para construir un 
juego seguro? 

Para ello, en primer lugar, se piensa en mo-
dificar la forma de los vínculos, cambiando 
de formas de agarre circulares a triangula-
res, como un intento de diferenciar los vín-
culos que cumplen la función de esquineros 
y las que no. Sin embargo, en la relación 
cara-vínculo ¿cuál es el lenguaje que se pro-
pone y cuál es la que los niños construyen? 

En segundo lugar, se debe buscar la forma 
segura de estructurar y apoyar los elementos 
superpuestos, pensando en el peso que 
deberían soportar. Para ello y como segunda 
proyección, se propone añadir piezas tubu-
lares o rectangulares de 75 cm, que vinculen 
las caras de estas unidades cúbicas. Estas 
piezas, además de cumplir la función de vi-
gas, permiten la aparición de nuevas formas 
de modulación, pensando en el desfase entre 
las caras. 
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PROPUESTA DE SONDA DE 
DISEÑO N°2

En esta segunda aproximación formal y 
reflexionando sobre la propuesta anterior, 
se opta por buscar otra formar de vincular 
estas unidades cúbicas, acercándose al 
mundo de lo industrial comercial a través de 
la tubería PVC conduit, utilizado hoy en día 
para enrutar y proteger los sistemas de ca-
bleado eléctrico. De esta forma, se descartan 
las impresiones en PLA, debido su difícil y 
costoso acceso, y a sus tiempos de impresión 
demasiado extensos considerando la can-
tidad de piezas y materiales requeridos un 
curso de kinder. 

El PVC conduit, además de tubos, ofrece 
una gran variedad de coplas y accesorios de 
distintos tamaños, permitiendo además dife-
rentes vinculaciones angulares. Es así como 
el proyecto re concibe estos objetos incluyén-
dolos como elementos fundamentales de los 
kits en las experiencias lúdicas posteriores. 

Por lo tanto, esta segunda propuesta de 
sonda de diseño incluye las unidades cúbicas 
y una seria de coplas y tubos pucv, cuyas 
nomenclaturas se pueden encontrar en la 
tabla adjunta junto a sus dimensiones y ma-
terialidades.

Tubo conduit 32 mm x 3 m. Se cortaron 
tubos con largos de 60 y 70 cm, a los cuales 
se les hizo un corte en cruz en cada extremo, 
de esta forma, todos encajan facilmente 
dentro de las coplas. 

Curva PVC 32 mm C-111.

Para estabilizar las unidades cúbicas de manera vertical, se acoplaron diferentes piezas PVC, 
insertando primero un cilindro de tubo 32 mm x 30 mm dentro de una curva, luego una copla 
PVC 32 MM y luego una salida de caja corta de 32 mm. De esta manera, quedo la altura precisa 
para que las "patas" se pudieran colocar en los orificios inferiores de  las zonas cúbicas.

Para insertar las piezas dentro de los orificios de las unidades cúbicas, se utilizaron terminales 
HE PVC 32 mm, a las cuales se les colocaron dos golillas de madera terciada de 3 mm con un 
radio exterior de 5 cm para que se sujetara pro ambos lados de la unidad cubica, y un interior 
diámetro interior de 32mm por donde pasan los tubos y las patas.
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experiencia lúdica de aprendizaje n°1
EXPLORACIÓN DEL ENCAJE

12 de abril de 2023
duración: 25-20 minutos

niños participantes: 28 

disposición e introducción de la sonda 

Para esta primera sonda, el kit se presenta 
en una de las zonas del patio dedicado a los 
cursos de pre kinder y kinder el colegio, un 
lugar al aire libre, con pasto y tierra, árboles 
y una zona acolchada donde hay un casa 
para el juego de madera. 

El único comentario previo a la sonda como 
modo de introducción es mencionar que 
se trata de un juego libre en donde la única 
regla es cuidar al material y evitar ocuparlo 
con fines agresivos. 

objetivo de la sonda

El objetivo de estudio planteado es obser-
var y analizar la primera aproximación y 
exploración que los niños y niñas tienen 

con el material, viendo la relación de pesos  
tamaños objeto-cuerpo y las construcciones 
espaciales que son capaces de hacer. 

observaciones y análisis

¿Cuáles son las lógicas constructivas de las 
niñas y los niños?

Insertan los elementos en las unidades 
cuadradas, entendiendo la lógica del encaje. 
Las caras quedan como superficies tendidas 
sobre el suelo para insertar las otras piezas 
y empezar a construir. Construcciones espa-
ciales en ciernes.

Son capaces de levantar las unidades 
autónomamente. Construyen en altura. Se 
acuestan, sientan y paran encima de la uni-
dad, lo ven como una superficie-soporte. 

Entienden la lógica de la tuerca, es un buen 
tamaño para sus manos.

Juegan en parejas y grupos. Se piden ayuda 
verbalmente y conversan para llegar a 
acuerdos para ver qué construir y cómo 
jugar.

La entretención está en armar y desarmar. 

Ellos mismos se proponen objetivos a
lograr, el juego queda en eso y no alcanza a 
profundizar.

A mejorar: las tuercas de encaje podrían ser 
para ambos lados.

kit entregado

Unidades cuadradas 60x60  
Tubos pvc 32mm x 60cm
Tubos pvc 32mm x 70cm
Tornillos pvc 32mm
Acople "patas"
Copla curva pvc 32mm 90°

cantidad

4
4
5
21
4
6
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“Lo estamos logrando”, celebran que 
lograron construir hacia arriba.

Carolina dice “trabajan en equipo”

“Es que vamos a 
hacer una mesa”

"Esta es mi casita”
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PROPUESTA DE SONDA DE
DISEÑO N°3

Avanzando sobre la propuesta, en esta 
tercera ocasión se incorporan unidades 
circulares hechas con terciado de 9 mm. Se 
añade "lo circular" a modo de traer al juego 
la lógica de lo que rueda, con la expectativa 
de que esto traerá posibilidades diferentes a 
las que traen las unidades cúbicas. 

Unidades cúbicas en terciado de 9 mm Unidades circulares en terciado de 9 mm
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experiencia lúdica de aprendizaje n°2
PLANOS PERPENDICULARES 
Y "LO QUE RUEDA"

21 de abril de 2023
duración: 25 minutos

niños participantes: 26

disposición e introducción de la sonda 

La segunda sonda fue realizada el día "sin 
mesas", por lo que aula estaba desocupada 
así que decidimos llevarla acabo dentro de 
esta. El kit se presenta en el centro, dispues-
to de forma similar a la vez anterior, con 
mayor cantidad y diversidad de materiales.  

objetivo de la sonda

Desde las modificaciones e integraciones 
realizadas al kit, el objetivo de estudio plan-
teado en esta ocasión es observar y analizar 
si las piezas patas en las unidades cuadradas 
son realmente funcionales o no, qué es lo 
que esto trae en la exploración y el juego 
y cuáles son las diferentes relaciones que 
se dan entre los elementos de vinculo y las 
unidades cuadradas y circulares. 

Por otro lado, la principal hipótesis plan-
teada en esta sonda es que las unidades cir-
culares traerían el mundo de "lo que rueda" 
al juego, ampliando la construcción en el 
espacio en diferentes direcciones y no tan 
unidireccional como sucedió anteriormente. 

análisis y observaciones

¿Cuáles son las acciones constructivas de 
las niñas y los niños? ¿Se logra construir un 
objeto-espacio?

Tienden a agruparse desde el primer 
momento, intentan construir en conjunto. 
Todavía no aparece un espacio-objeto con-
creto, pero sí comienzan a aparecer esbozos: 
una mesa.

Intentan encajar todo con todo, probando 
ambos lados de los tubos y vínculos. Comienzan 
a armar en el suelo o en al aire, descartando las 
unidades.

Son capaces de mover y cargar todos los ele-
mentos. Quieren armar una mesa y montar la 
unidad sobre los tubos pero cómo no encajan 
usando las tuercas, la unidad “pasa de largo” y 
no se mantiene la estructura.

Aparece los sentidos, comienzan a utilizar los 
tubos para gritar, cantar y hablar, el oído por un 
lado y la boca por el otro. Se ve a través del tubo.
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PROPUESTA DE SONDA DE 
DISEÑO N°4

En esta cuarta propuesta y desde las falen-
cias observadas anteriormente a la hora de 
construir, se incorporan volúmenes geomé-
tricos a modo de nodos, hechos de cartón 
reciclado, cortados en láser con sistema 
de ensamblaje a presión. Cubos, cilindros, 
triángulos y hexágonos, tienen una altura 
de 12 cm y orificios de 31 mm en todas sus 
caras. La finalidad es vincular los tubos de 
PVC con estos nodos, otorgando más fir-
meza a las conexiones y por lo tanto, mayor 
estructura a las construcciones que los niños 
deseen realizar.

Por otro lado, se cortan arandelas en ter-
ciado de 3mm para colocar al interior de los 
orificios de las unidades, buscando que los 
niños las sigan ocupando. 

Figuras geométricas modeladas por 
caras en Inventor
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experiencia lúdica de aprendizaje n°3
NODOS Y DESAFÍOS

10 de mayo

duración: 40 - 45 minutos

niños participantes: 23

disposición e introducción de la sonda 

Fue realizada en el patio de la básica del 
colegio, un lugar extenso con piso de cemen-
to, algunos árboles y tierra. Se presentaron 
tres kits de materiales en el centro del patio 
a cierta distancia unos de otros. Los niños 
llegaron al patio desde la sala y la educadora 
Carolina les pidió que primero se sentaran 
en unas escaleras para dividirlos en grupos.

Por grupos, primero realizaron una explora-
ción del nuevo material, la cual duró 15 mi-
nutos. Posterior a esto, Carolina los reunió 
nuevamente y les planteó un desafío como 
curso: armar un recorrido desde un lado del 
patio hasta el árbol que está en el otro lado. 

objetivo de la sonda

Por un lado, el objetivo estuvo centrado en 
ver la funcionalidad de los nodos así como 
las nuevas ideas que se les ocurrían a los 
niños con este nuevo material. 

En segundo lugar, se plantea por primera 
un desafío apuntando más directamente 
a la implementación de los objetivos de 
aprendizajes estipulados por la BCEP. Par-

ticularmente, se observan la convivencia, la 
identidad y la corporalidad y el movimiento. 

análisis y observaciones

Recuerdan cómo se usan los elementos, así 
que se desenvuelven fácilmente con ellos. 

Los volúmenes geométricos son bien recibi-
dos, sobre todo porque toda calza en sus ori-
ficios; comienza a aparece más la extensión 
en el espacio, este objeto-espacio. 

En muchos casos, los volúmenes si quedan 
con un carácter de nodo, mientras que, en 
otros, son apilados o insertados como los 
vieron en un primer momento.

Juegan a vincular lo lineal con lo circular. 
Algunos arman sus abstracciones desde los 
volúmenes. 

Construyeron un recorrido usando todos 
los materiales de distintas formas, los tubos 
y los volúmenes prevalecieron por sobre las 
unidades cuadradas.

Por la naturaleza del objetivo, el recorrido 
que construyen queda en una dimensión 
muy líneal, haciendo desaparecer el espacio 
en volumen. Los volúmenes sustituyen las 
unidades, probablemente, porque si se pue-
den encajar todas las piezas en los agujeros.

Convivencia y cuidadanía, corporalidad y 
movimiento son núcleos que se manifiestan 
con mucha fuerza en esta experiencia.



218 219

capítulo 3 sondas de diseño



220 221

capítulo 3 sondas de diseño

experiencia lúdica de aprendizaje n°4
NUEVOS DESAFÍOS

24 de mayo

duración: 30 - 35 minutos

niños participantes: 22

Se utilizó el mismo kit que en la experiencia 
anterior, sólo con más volúmenes de cartón. 

disposición e introducción de la sonda 

La actividad se realiza nuevamente en el pa-
tio de la básica del colegio, un lugar amplio. 
Carolina pide a los niños y niñas sentarse 
en la escalera para captar su atención y 
concentración. Luego los divide en grupos y 
comienzan a jugar.

Esta experiencia contó con dos desafíos. 
En primer lugar, se les pide a los niños que 
construyan en grupo la torre más alta que 
puedan. En segundo lugar, se les pide que 
construyan un animal. 
 
objetivo de la sonda

El objetivo es seguir observando el recibi-
miento que tiene la entrega de desafíos que 
deben resolver en grupos, cuales son las res-
puestas verbales, no verbales y constructivas 
que aparecen, y si esto aporta realmente al 
juego o si lo entorpece al establecer "objeti-
vos".

análisis y observaciones

Niñas y niños están familiarizados con 
los materiales. Esta experiencia contó con 
dos objetivos. 

En el primer juego, todos los grupos cons-
truyen una torre de manera lineal utilizan-
do como base los volúmenes geométricos 
y siguiendo con los tubos. No ocupan los 
volúmenes ni las unidades cuadradas para 
seguir construyendo arriba o en un espacio 
tridimensional.

En el segundo juego, construyen la abstrac-
ción de una araña: el cuerpo volumétrico y 
las patas que salen por cada agujero.

Por primera vez una niña se atreve a subirse 
a uno de los volúmenes para poder encajar 
una pieza en altura. La pieza resiste hasta 
que ella se baja, luego se rompe.

A mejorar: Las arandelas al ser de cartón, se 
rompen fácilmente, así que las superficies 
de las unidades quedan descartadas del 
juego rápidamente.
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experiencia lúdica de aprendizaje n°5
MUCHO MATERIAL, POCOS NIÑOS?

09 de junio

duración: 40 - 45 minutos

niños participantes: 12

Se utilizó el mismo kit que en la experiencia 
anterior, la única modificación fue quedarse 
sólo con los volúmenes cúbicos y cilíndricos 
de cartón e incorporar más de estos

disposición e introducción de la sonda 

Es un día lluvioso. La totalidad de asistencia 
ha comenzado a disminuir, hoy solamente 
hay 12 niños. La experiencia se realizar den-
tro del aula.

Siguiendo con las experiencias anteriores, 
en la búsqueda de aportar al desarrollo de 
ciertos núcleos de manera más directa, se 
realiza un plenario donde cada niño y niña 
pueden decir a viva voz qué les gustaría 
construir o a qué les gustaría jugar en esta 
ocasión, respetando turnos. Durante el jue-
go, algunos niños construyen sus ideas.
 
objetivo de la sonda

El objetivo en esta oportunidad es observar 
cómo se dan los núcleos de Convivencia 
y Cuidadanía al haber tan pocos niños en 
comparación a ocasiones anteriores.  y si 
esto aporta realmente al juego o si lo entor-
pece al establecer "objetivos".

análisis y observaciones

Muchos repiten las construcciones y los 
juegos de las experiencias pasadas: jirafas, 
serpiente larga, casa. Aparecen también 
otras ideas como puentes y túneles.

Construyen lineal así como volumétrica-
mente, aparece con más fuerza la relación 
nodo-tubo. 

Surgen tres construcciones. La primera es 
un “túnel” por donde los niños comienzan 
a pasar. Comenzaron a explorar cómo usar 
su cuerpo para pasar de la manera más fácil 
posible sin destruir el túnel. Aparecen los mo-
dos de juego antes vistos (revisar página  174).

La segunda construcción es una “casa” o 
“habitación”, en la cual se quedan adentro 
representando dinámicas cotidianas de la 
vida familiar.

La tercera construcción es un arco por dón-
de juegan a pasar por debajo y a apuntar a 
modo de "anotar un gol”.

Aún falta mejorar la indicación visual de 
cuales vínculos se pueden conectar.
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Juegan a pasar por un túnel pero evitando que este se 
caiga, probando diferentes posiciones con su cuerpo para 

esto. Se orden en fila autonomamente.
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experiencia lúdica de aprendizaje n°6
UNA NUEVA PRIMERA VEZ

10-11 de junio

duración: durante el fin de semana

niños participantes: 2 a 4

Se utilizó el mismo kit que en la experiencia 
anterior

disposición e introducción de la sonda 

Esta vez, el kit es llevado a dos niños, uno de 
3 años y el otro de 7. Ellos además lo com-
parten durante una jornada con dos niñas, 
una de 4 y otras de 8. Es la primera vez que 
el kit se juega entre tan pocos niños y sin 
la presencia de educadoras. El registro lo 
realiza su madre, quien luego me cuenta sus 
observaciones.

objetivo de la sonda

Al ser la primera vez que el kit se utiliza 
entre tan pocos niños, el objetivo es estudiar 
la relación entre la cantidad de materiales 
y las posibilidades constructivas que esto 
permite. Anteriormente se he visto que al 
ser tantos niños, los conflictos aumentan y 
muchos se quedan si la posibilidad de jugar.

análisis y observaciones

El juego se desarrolla en el patio sobre col-
chonetas de espuma. Comienzan dividiendo 

todos los materiales en dos grupos, uno para 
cada uno. Luego de eso, comienza a jugar a 
construir. 

Vicente, que tiene 7 años, logra manipular 
fácilmente los materiales y comienza a 
construir rápidamente, sin embargo, la 
falta de presión en los encajes debido al 
margen de error presente en las piezas 
de PVC, provoca que las construcciones 
se desarmen fácilmente y que Vicente se 
frustre.  Por otro lado, Fernando se aburre 
fácilmente, así que prefiere jugar con otros 
elementos de su casa.

Luego comienzan a jugar con otros elemen-
tos, como canicas, pelotas y mobiliarios; la 
entretención es construir un recorrido con 
los tubos y los nodos para que las canicas 
pasen por estos. 

En la segunda jornada, se integran dos 
niñas y se vuelven a conformar dos grupos, 
el de los niños más grandes (7 y 8 años) y 
el de los más pequeños (3 y 4). Fernando 
nuevamente prefiere jugar otras cosas, 
por lo que la niña queda sola. Sin embargo, 
rápidamente entiende de qué se trata el kit 
y comienza a construir lo que llama una 
casita. La otra pareja, demora más tiempo, 
pues deben ponerse de acuerdo para saber 
qué y cómo construir. Finalmente, imitan y 
construyen una casita. 
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Construyendo el recorrido para que las canicas puedas 
pasar por dentro de los tubos. 
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PROPUESTA DE SONDA DE 
DISEÑO N°5

Para la quinta propuesta de diseño, se 
incorpora la dimensión del color . En las 
experiencias anteriores se ha visualizado 
que una de las principales problemáti-
cas que tienen los niños es que no logran 
distinguir claramente cuales piezas se 
pueden vincular. Al ser todo en el lenguaje 
circular de orificios y tubos, que exista está 
confusión es de esperarse. Es por ello que el 
color se agrega, con el propósito de indicar 
cuáles son las piezas que se pueden vincular 
entre sí y cuales no, buscando facilitar las 
construcciones. 

De esta forma, los extremos de las piezas de 
PVC que es por donde se vinculan así como 
los orificios de las caras de los volumenes 
quedan con colores asignados que pueden 
ser azul, negro o ambos.

En el caso de los tubos de PVC, como se pue-
den insertar en todos los orificios, se pintan 
de azul y negro, lo que se replica en las caras 
de los volúmenes. 

El resto de piezas de PVC son pintadas sola-
mente con azul.

Por otro lado, se vuelve a insistir en las 
arandelas de terciado para las unidades con 
la expectativa de que los niños vuelvan a 
prestar atención a estas piezas como sopor-
tes para la construcción.

Las arandelas son pintadas con azul y negro.

Para pintar el PVC así como las arandelas, 
se utilizó pintura en spray para todo tipo de 
superficies en algunas piezas. Para agregar 
color a los volúmenes se cortaron cartulinas 
texturizadas negra y azul que siguen la mis-
ma forma de las arandelas. 
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experiencia lúdica de aprendizaje n°7
UNA NUEVA PRIMERA VEZ

14 de junio

duración: 30 minutos 
niños participantes: 2 a 4

Se utilizó el mismo kit que en la experiencia 
anterior

disposición e introducción de la sonda 

La actividad se realiza nuevamente en el pa-
tio de la básica del colegio, un lugar amplio. 
En esta ocasión, los niños se colocan en una 
fila y los divido en tres grupos. La experien-
cia no cuenta con ningún desafío específico 
de juego.

objetivo de la sonda

El objetivo es observar la funcionalidad y 
el aporte de las modificaciones realizadas 
sobre el color y las arandelas.

análisis y observaciones

Los niños no logran entender del todo 
los códigos de color, por lo que tiene gran 
influencia en el juego. El uso del resto de 
elementos y materiales se desarrolla de 
manera similar a ocasiones anteriores.

Muchos niños ya están familiarizados con el 
juego, por lo que se les hace más fácil mane-

jar y construir con los materiales. Por otro 
lado, muchos aún no entienden las lógicas 
constructivas. 

En esta ocasión, se da fuertemente el rasgo 
de líder en algunos niños, quién define qué 
hacer con los elementos. 

Un grupo de niños juega simulando que son 
pistolas y armas y se atacan y corren por el 
patio. Un grupo de niñas juegan a seguirse 
una tras la otra caminando, utilizando los 
elementos como banderines.

Cada vez incorporan más el uso del cuerpo 
en el juego y no solamente de las manos. Se 
cuelgan los objetos en el cuerpo, los ojos y el 
oído aparecen fuertemente, se estiran para 
sostener las construcciones y que estas no 
se caigan.

Las arandelas fallan puesto que al agregar la 
capa de pintura el diámetro interior dismi-
nuyó y cuesta mucho encajar los tubos. 
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Unidades cúbicas con  arandelas de espuma.

Dibujos en AutoCAD de 
los cortes en láser para 

re concibir los planos 
reciclados.

Los encajes tienen un 
espesor de 6 mm de 

ancho siendo de 3 cm de 
largo. El ancho corres-

ponde al ancho del cartón 
utilizado. 

PROPUESTA DE SONDA DE 
DISEÑO N°6

Para esta penúltima propuesta de sonda, se 
vuelve a insistir en las arandelas pero estaba, 
utilizando un material más flexible. 

La espuma utilizada es una de baja densidad 
con 1 cm de espesor.

Por fuera se utilizan arandelas de 5 cm 
de dinamitero externo y 3,2 de diámetro 
interno. Mientras que por dentro, se utilizan 
arandelas de 4,6 cm de diámetro externo y 
3,2 de diámetro interno. De esta manera se 
conforma una arandela que va desde una 
cara, pasando entre, hacia la otra cara. 

Por otro lado, se reutilizan las piezas de 
cartón que habían sido descartadas de los 
volúmenes geométricos anteriores, tales 
como los hexágonos, cubos y piezas que 
estuvieran estropeadas en sus bordes. Se 
re conciben desde el plano, eliminando sus 
bordes y cortan hendiduras por cada uno de 
sus lados. La propuesta es que estos planos 
hagan parte de las construcciones para 
agregar mayor detalles; los niños pueden 
representar características de los objetos y 
situaciones que quieren traer para el juego. Planos reciclados con encajes en sus lados.



240 241

capítulo 3 sondas de diseño

experiencias lúdicas de aprendizaje n°8
CALCE 

23 de junio

duración: 40 minutos 
niños participantes: 7 

disposición e introducción de la sonda 

Se presentan 7 niños en el colegio debido al 
mal clima y los resfriados de la época, por 
lo que en esta ocasión hay mucho material 
para todos. En esta ocasión, se colocan las 
bolsas con el material en una esquina de la 
sala y son los niños quienes comienzan a 
sacarlas y disponerlas en el suelo, mesas y 
sillas. No hay un desafío.

objetivo de la sonda

El objetivo es observar cómo se incorporan 
las nuevas piezas de planos dentro el juego 
y ver si las arandelas de espuma cumplen su 
función.

análisis y observaciones

Al haber tan poco niños, el material se 
hace abundante y cada uno puede jugar a 
construir "su propio juego", sin embargo, 
muchos comparten las piezas. 

Aparecer construcciones espaciales más 
amplias y volumétricas, al parecer, los niños 
al contar con más materiales, se sientes más 
tranquilos para construir con calma. 

La aparición de estos espacios permite que 
se den otros juegos posteriores, como jugar 
al castillo, saltar por obstáculos, entre otros. 

Las piezas de planos son incorporadas 
en varios de los juegos, algunos los usas 
para hacer "drones", otros hacen formas 
divertidas y extrañas con los tubos. Bruno 
desarma uno de los volúmenes cilíndricos 
y se lo coloca como mascara antifaz,a agre-
gándole dos piezas de planos, él dice que es 
un corona. Otros niños no prestan atención 
a estas nuevas piezas y al estar en el suelo, 
las pisan.
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Isidora juega a construir su propio castillo: tiene una 
entrada, una habitación y su trono.

Bruno  desarma uno de los volúmenes y se hace una 
máscara, la cual después se convierte en corona.
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experiencia lúdica de aprendizaje n°9
LA ÚLTIMA

25 de junio

duración: 80 minutos 
niños participantes: 36

disposición e introducción de la sonda 

En esta última experiencia realizada asis-
tieron todos los niños del curso. Se realizó 
en el pasillo del patio de básica por un largo 
periodo de tiempo. Nuevamente, fueron 
los niños quienes sacaron el material de las 
bolsas y lo comenzaron a acomodar y jugar.

No hubo objetivo de la experiencia.

análisis y observaciones

Fue la primera vez que hubieron tantos 
niños jugando con el material, lo que trajo 
situaciones positivas así como negativas. 

Tal como lo mencionó Carolina en la en-
trevista (revisar pag. 254), el kit adquiere la 
dimensión de ser una herramienta de diag-
nóstico, donde todos los núcleos del ámbito 
de Desarrollo Personal y Social se pueden 
observar. En esta caso, se dieron fuertemen-
te la convivencia y ciudadanía,pues al ser 
tantos niños, "estaban obligados" a compar-
tir el material. La autonomía y la identidad 
también se visualizan, muchos niños 
adquieren el rol de líderes, decidiendo qué 
quieren jugar, cómo y con quién, mientras 

que otros los siguen o copian sus ideas. 
Por otro lado, se puede observar quienes 
son capaces de pedir prestados y quienes 
no, habilidades como la tolerancia a la frus-
tración, la autorregulación y valores como 
el respeto por el se marcan fuertemente. 

Respecto al núcleo de Corporalidad y Movi-
miento, el hecho de que haya un mayor can-
tidad de niños propicia juegos colaborativos 
donde correr, saltar, esconderse, agacharse 
y representar situaciones con el cuerpo se 
fortalecen. 

Por otro lado, muchos niños no habían 
tenido la oportunidad de jugar con el kit 
desde hace varias experiencias atrás. Esto 
se visualiza ya que no logran construir más 
complejamente y los juegos que proponen 
no se vinculan con la capacidad de hacer 
relaciones entre las piezas del kit. Son juegos 
más bien de ocupar los objetos como unidad. 
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ENCUESTA EXPERIENCIAS LÚDICAS

17 -19 de mayo

Entre medio de las experiencias lúdicas, 

se llevó a cabo una encuesta con los niños 

u niñas del curso. El objetivo de esta fue 

poder escuchar las opiniones y apreciacio-

nes que tienen acerca del juego así como 

escuchar sus relatos y experiencias. 

Para ello, se realizaron tres tarjetas con 

una pregunta cada una. La encuesta fue 

realizada en dos momentos. Ubicados 

en sus puestos, Carolina realizó un ple-

nario donde cada niño debía responder 

la pregunta y luego, por el reverso de las 

tarjetas, se les entregó un tiempo para que 

pudieran dibujar sus respuestas. Esto se 

realizó con cada una de las preguntas. 

análisis y observaciones

Particularmente en la primera pregunta, 
las respuestas se repitieron, pues los niños 
concordaban en que el material les permitía 
jugar con sus amigos y eso lo hace felices.

Respecto a las otras preguntas, los niños 

traen las cosas con las que juegan en casa; 
hay mucho del mundo comercial y tecnoló-
gico, así como también representaciones de 
sentimientos como el amor o la felicidad que 
quieren representar agregando corazones y 
flores por ejemplo.

Los dibujos permiten analizar que los niños 
reconocen el material y lo han hecho parte 
de su memoria, muchos dibujan la experien-
cia n°3 donde jugaron a llegar de un lado al 
otro. Se dibujan con sus amigos, y dibujan el 
material y cómo lo han utilizado.

A continuación, se exponen algunas de las 
respuestas entregadas, el diseño de las tar-
jetas y fotografías de los dibujos realizados 
por los niños y niñas. 

Para ver el cuadernillo con todas las respuesta de la 
encuesta, revisar el anexo 2

1 ¿qué te ha gustado más del juego?

Anaís: Construir con mis amigos.

Manuel: Jugar y divertirme con mis amigos.
Es mi juego favorito porque se arma, se 
pueden hacer números y letras. Me gusta 
porque se puede meter cositas (en los tubos)

2 ¿qué te ha gustaría agregarle 
al juego?

Maite: Ponerle más cosas, más tubos y cosas 
para construir. Tubos con más piezas para 
que se caigan, porque si se caen tenemos 
que construir todo de nuevo y podemos 
perder tiempo. Una casa grande.

Rocío: Aviones y autos.

3 ¿qué podemos hacer con el material 
para trabajar en grupo? (19 de mayo)

Paula: Dividir dos grupos con material cada 
uno.

Mateo: Que todos trabajen en silencio utili-
zando los tubos.

Emilia: Podría hacer dos grupos que tengan 
mucho material y que podamos hacer un 
cubo en forma de pelota.

Trinidad: Podemos hacer un castillo grande, 
para Dios.

Cristóbal: Hacer un mundo de minecraft.
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¿Qué te ha gustado más del juego?

objetos para la infancia, diálogo entre el diseño y la pedagogía a través de la experiencia lúdica alondra z. goldrine - e[ad] - 2023

¿Que te gustaría agregarle al juego?

objetos para la infancia, diálogo entre el diseño y la pedagogía a través de la experiencia lúdica alondra z. goldrine - e[ad] - 2023

¿Que podemos hacer con el mate-
rial para trabajar en grupo?

objetos para la infancia, diálogo entre el diseño y la pedagogía a través de la experiencia lúdica alondra z. goldrine - e[ad] - 2023
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ENTREVISTA CONVERSACIÓN A 
CAROLINA MARTÍNEZ, EDUCADORA 
DE PÁRVULOS

07 de mayo

Por otro lado,  se llevó a cabo una entrevis-

ta conversación con la Educadora de Pár-

vulos a cargo del curso donde se llevaron 

a cabo las experiencias lúdicas. El objetivo 

fue escuchar sus opiniones y apreciacio-

nes acerca del material, las experiencias y 

conocer qué ideas o mejorar se le ocurren 

a ella desde su oficio. 

respecto a las experiencias realizadas, 
¿qué te ha parecido hasta ahora el kit? 
¿qué podrías decir de los visto sobre 
las experiencias de los niños y niñas?

Carolina: Lo que planteaste es súper intere-
sante, porque si tu te fijaste, en sí, no sólo en 
este espacio educativo si no que en otros, a 
veces se carece de dejar este descubrimiento 
de, si no que todo es más dirigido, entonces 
al hacer esta experiencia que tu entregaste 
el material y dejaste la libertad de que ellos 
exploran, ellos les dan distintos usos. Ya 
en la segunda sesión me preocupé, porque 
en esa sesión había como otro… estaban 
como en otro estado emocional y no todos, 

yo estaba observando, pero claro, siempre 
es más notorio quienes son más violentos 
y les tienes que quitar el material porque 
están golpeando o algo así, pero también se 
fueron como para ese lado, pero valorando 
más la primera, cada uno quería construir, o 
hacían grupos para construir, y como el ma-
terial es de buena calidad, la madera y todo, 
y como para ellos es más novedoso, yo ví que 
estaban súper interesados en.

respecto a los núcleos de de las bcep, 
¿cómo crees que el proyecto podría 
entrar en diálogo con estos? s expe-
riencias realizadas ¿qué te ha parecido 
hasta ahora el kit? ¿qué podrías decir 
de los visto sobre las experiencias de 
los niños y niñas?

Carolina: En ese núcleo de identidad y 
autonomía, por ejemplo yo me fijaba que los 
chicos, habían algunos que se notaba que 
era como el líder el que creaba la idea y los 
otros eran quienes seguían esa idea, enton-
ces como que se basaban en la idea que daba 
uno que era como “ay, podemos poner esto 
aquí y aquí” para hacerlo propio. Entonces 
ahí uno se da cuenta quién también tiene 
esta autonomía más desarrollada, que es el 
que se siente seguro y dice pero podemos 
hacer esto más que el que dice yo te sigo, 
yo lo que tu hagas yo voy para allá también. 
Entonces uno se da cuenta la diferencia y 

quién es más autónomo, quien no tiene ese 
miedo a crear si no que simplemente ve, se 
enciende la ampolleta y empieza a hacer 
algo con el juego, con el material. Entonces 
yo por lo menos, en cuanto a ese concepto 
de autonomía, me di cuenta de eso, de la 
diferencia entre quien miraba a otros para 
ver qué hacer o quién tenía la iniciativa e iba 
directamente y hacía lo que él pensaba que 
podía hacer con ese material, que va muy 
relacionado con la identidad porque por eso 
en el fundo esos dos conceptos van juntos, 
que es poder tener la claridad de quién soy 
yo y cuales son mis capacidad y que es lo que 
yo puedo hacer, y no tener esas insegurida-
des como de puedo o no puedo, o mi idea 
no es tan buena, esas cosas los niños no las 
verbalizan, algunos, pero se demuestran con 
los actos, cuando uno ve que los niños están 
al lado de un material, pero están solamente, 
no lo manipulan, porque no tienen esta au-
tonomía o esta identidad como un poquito 
más potenciada. Se ve en estos cuando tu 
dices “hagan”, el “hagan”  no es que todos 
van y altiro empiezan a  crear algo, algunos 
tienes más iniciativa y otros menos, y tiene 
que ver mucho con esto de la autonomía y 
de la identidad, de tener esta seguridad de 
quién soy, qué puedo hacer y si me equivoco 
en algo no importa y sigo creando. 

¿qué crees que se podría mejorar de 
los materiales?

Carolina: Tal vez un chico se demora tres se-
gundos en captar, tomar la iniciativa y crear 
algo y tal vez otro requiere más tiempo, en-
tonces el hecho de que cada uno tenga mate-
rial puede favorecer a que ese niño que toma 
más tiempo para crear algo o para tener esa 
iniciativa, o que no se entorpezca porque el 
otro material ya lo tomaron, es tal vez que 
haya material para cada uno, un material 
suficiente para que cada uno pueda crear y 
no tengan que pelear por. Por ejemplo, con 
los tubos es como no yo la tengo y no me la 
quites y entonces eso hace que el niño que 
tenga más personalidad o seguridad o más 
convicciones la tiene y no se la quitan y el 
otro niño no se la va a pedir, y no quiere de-
cir que el otro niño no pueda tener una idea 
o crear, si no que no tuvo la instancia porque 
por su tipo de personalidad no va ir y qui-
tarle el material a su compañero. Entonces 
favorecer en ese sentido, que todos tengan 
material suficiente para que no tengan que 
estar compitiendo y no resalten las distintas 
personalidades que algunos son más extro-
vertidos y otros son si no me la pasan no lo 
voy a quitar, que ese niño que tiene ese tipo 
de personalidad también tenga ese material 
para ver qué crea el, tal vez solamente no 
creo algo porque paso
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esto de que otro niño lo tomó y él no se atre-
vió a sacar. Aumentar el material para que 
todos tengan la posibilidad.

en relación a tu experiencia y pensan-
do en estos objetivos de aprendizaje 
¿cómo se podrían entrelazar los obje-
tivos con el proyecto? ¿qué activida-
des se te ocurren?

Carolina: Para mí, a todo uno le puede sacar 
una intención pedagógica. Lo que tu hiciste 
del juego libre ya nos arrojó mucha informa-
ción porque tuvimos distintos diagnósticos, 
yo me preocupaba de ver personalidades 
cuando pasaban esas cosas, de ver como sus 
estilos de personalidades, como ellos se des-
envuelven. Pero si les ponemos propósitos, 
como un desafío, también es súper válido y 
muy util (entrega el ejemplo de la torre de 
tallarines), un desafío en donde no me están 
diciendo como hacerlo si no a dónde llegar, 
entonces el a dónde llegar, está establecido 
pero el cómo, ahí viene el asertividad del 
grupo, ahí uno se va dando cuenta cómo 
es la interacción entre ellos. Por ejemplo la 
primera idea que tuviste sobre el circuito 
(entrega ejemplo), algunos tal vez van a 
ver al del al lado y van a tratar de hacerlo 
igual, pero nunca va a ser igual a pesar de 
que miren al de al lado. Esa idea también es 
válida porque cumpliría otro propósitos y 
sacaremos otro diagnóstico, podríamos ver 

cosas súper básicas como la tolerancia a la 
frustración que es parte de la identidad, que 
es como yo puedo convivir, porque tengo 
esta presión social de que mis pares también 
lo están haciendo, cómo puedo llegar allá, 
como tolera el hecho de que lo que construya 
se caiga y cosas así.

algún otro comentario o pregunta

Carolina: La iniciativa del proyecto tiene 
que ver mucho con las necesidades que los 
niños tienen ahora, los niños necesitan estas 
experiencias que en el fondo tiene todo un 
propósito, toda una fundamentación pero 
también considera las necesidades de los 
niños (ejemplo de la música), cuando traes 
un material tan atractivo eso sí compite con 
lo que ellos habitualmente tienen que es 
el teléfono, para algunos niños dibujar ya 
no es atractivo por lo mismo. Entonces un 
material así innovador que ellos no ven en el 
colegio, si está a la altura, si le hace el paso. 
Porque ellos están con otro tipo de estí-
mulos que no son muy sanos para ellos. El 
material que creas es un material que llama 
harto la atención porque no es un material 
que esté en sala, es innovador, los saca de la 
rutina del teléfono. Los ayuda a que vuelvan 
a sus raíces, los niños tienen este potencial 
de crear pero a veces eso se ve como subesti-
mando por estar con el celular. 

entonces en el fondo, estas experien-
cias de juego o actividades lúdicas, 
este material ha servicio como una 
herramienta de diágnostico

Carolina: Uno se da cuenta que el juego es 
la representación de la vida para los niños, 
como ellos usaron el material refleja otras 
cosas internas que son importantes de ver y 
gracias a esos materiales y a las experiencias 
que tuvieron contigo se pueden evidenciar. 
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EXPERIENCIAS LÚDICAS 
PARA EL APRENDIZAJE 

 
Guía Pedagógica

Como resultado de las experiencias lúdi-

cas llevadas a cabo, se propone la siguien-

te Guía Pedagógica: Experiencias Lúdicas 

para el Aprendizaje, un material de apoyo 

para Educadoras/es de Párvulos que ofre-

ce propuestas de Experiencias Lúdicas de 

Aprendizaje que trabajan integrando los 

Objetivos de Aprendizaje para el Núcleo 

de Desarrollo Personal y Social. 

La guía incluye las instrucciones necesa-

rias para el uso y la mantención del kit, 

así como recursos digitales con los planos 

para la renovación del material. 

Las imágenes presentadas hacen parte del 

registro fotográfico tomado durante los 

meses de abril a junio del año 2023 como 

parte del proyecto y corresponden al regis-

tro de las experiencias lúdicas realizadas, 

el propósito es mostrar "ejemplos" de las 

actividades. 

Para ver y descargar la versión final de la guía pedagó-
gica, revisar el anexo 4.

Guía pedagógica: Experiencias Lúdicas para el Aprendizaje



261

estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseño

La realización de esta guía pedagogía 
fue posible gracias a la colaboración del 
Colegio Santo Domingo de Guzmán de 
Valparaíso, especialmente, agradeci-
mientos a la educadora de parvulo Caroli-
na Martínez, a sus asistentes de párvulos 
Katherine y Mercedes, y a la Coordinado-
ra U.T.P Mónica Osorio, por su apertura y 
participación.

Las imágenes presentadas hacen parte 
del registro fotográfico tomado durante 
los meses de abril a junio del año 2023 
como parte del proyecto de título “Sondas 
para la Infancia, Diálogo entre el Diseño 
y la Pedagogía a través de la Experiencia 
Lúdica”, durante los cuales se llevaron 
a cabo diferentes sondas de diseño en 
el curso de kinder B de dicho estable-
cimiento educativo, que permitieron 
concluir en la presente guía.

AGRADECIMIENTOS



262 263

estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

OBJETIVOS DEL PROYECTO

Proponer y crear experiencias lúdicas de 
aprendizaje, aproximándose al desarrollo 
de los diferentes Objetivos articulados en 
los Núcleos de Aprendizaje del Ámbito de 
Desarrollo Personal y Social establecidos 
por las BCEP.

1.- Indagar en la cultura material de los 
espacios y objetos vinculada al desarrollo 
de la infancia acorde a la realidad inter-
nacional y nacional, preguntándose ¿cuál 
es la influencia de los objetos y espacios 
de diseño en el aprendizaje?

2.- Diseñar una guía pedagógica para 
educadores de parvulos proponiendo 
experiencias lúdicas para el aprendizaje.
 
3.- Mostrar la participación y el rol activo 
de niños y niñas como sujetos de derecho 
y constructores de sus propias experiencias 
de aprendizaje a través de su participación.

año 2023 que incorporaron la última 
actualización de las BCEP a través de la 
actividad lúdica y el juego. 

Dichas experiencias estuvieron compues-
tas por diferentes objetos que mezclan la 
fabricación digital con objetos del mer-
cado industrial (reconcibiendo su uso), 
armando un kit de materiales desestruc-
turados suficientemente resistentes 
para ser usados en el juego. La hipótesis 
planteada es que al entregar estos kits de 
materiales a los niños bajo el concepto 
de “juego libre”, ellos podrían crear su 
propio modelo de juego y así, desarrollar 
los diferentes Objetivos articulados en 
los Núcleos de Aprendizaje del Ámbito 
de Desarrollo Personal y Social.  

Como resultado, se ha elaborado la pre-
sente guía pedagógica, un material de 
apoyo para Educadoras/es de Párvulos 
que ofrece propuestas de Experiencias 
Lúdicas de Aprendizaje que trabajan inte-
grando los Objetivos de Aprendizaje para 
el Núcleo de Desarrollo Personal y Social. 
La guía incluye las instrucciones necesa-
rias para el uso y la mantención del kit, 
así como recursos digitales con los planos 
para la renovación del material.

01

CONTEXTO E HIPÓTESIS

Las Bases Curriculares de Educación Par-
vularia (BCEP) publicadas el año 2018 por 
el Ministerio de Educación (MINEDUC) 
reorganizaron los Núcleos de Aprendiza-
je actualizando “algunas de sus temáticas 
centrales, constituyéndose así el núcleo 
de Corporalidad y Movimiento, dimen-
siones que son sinérgicas y de reconocida 
relevancia en la niñez temprana, lo mis-
mo que el núcleo de Identidad y Autono-
mía. Además, al núcleo de Convivencia 
se agrega la dimensión de Cuidadanía.” 
(MINEDUC, 2018, p. 15). Por otro lado, se 
establece que “El juego es, en la Educa-
ción Parvularia, un concepto central (...) 
cumple un rol impulsor del desarrollo 
de las funciones cognitivas superiores, 
de la afectividad, de la socialización, de 
la adaptación creativa a la realidad. El 
juego es, a la vez, expresión de desarrollo y 
aprendizaje y condición para ello.” (p. 32).

Esta guía pedagógica surge como parte 
del proyecto de título “Sondas para la In-
fancia, Diálogo entre el Diseño y la Peda-
gogía a través de la Experiencia Lúdica”, 
un proyecto en donde se llevaron a cabo 
una serie de sondas de diseño con párvu-
los durante los meses de abril a junio del 

PRESENTACIÓN
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“Es una interacción que la o el educador 

debe diseñar, preparando e implemen-

tando ambientes enriquecidos de apren-

dizaje, desafiantes al mismo tiempo que 

seguros, en los cuales todas las niñas y 

los niños se sientan considerados, de-

safiados pero confiados en sus poten-

cialidades, dispuestos a aprender y pro-

tagonistas de sus propios aprendizajes. 

En ocasiones, la interacción verdadera-

mente pedagógica será aquella donde el 

docente creará un ambiente propicio y 

permanecerá presente, observando en 

silencio el despliegue de la actividad es-

pontánea del niño o niña en su juego, in-

dividual o con otros. Lo anterior supone 

saber en profundidad cómo aprenden y 

se desarrollan los párvulos, y el lugar im-

portantísimo que le cabe al juego en es-

tos procesos; supone saber cómo y cuán-

do promover juegos y otras actividades 

lúdicas.” (MINEDUC, 2018, p.29)
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Las presentes especificaciones técnicas y 
de materiales,   basadas en las sondas de 
diseño del proyecto, definen cada  uno de 
los elementos y cantidades para un total 
de 20 niños.

KIT

piezas

Unidades cuadradas 60x60  
Unidades circulares 70x70
Tubos pvc 32mm x 60cm
Copla simple 32mm 
Copla curva pvc 32mm 90°

cantidad

4
0
0
7

21
0
4
6

03
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El kit propuesto se centra principalmente 
en el Ámbito de Experiencia de Desarro-
llo Personal y Social, el cual considera 
los siguientes Núcleos de Aprendizaje: 
Corporalidad y Movimiento, Convivencia 
y Cuidadanía, Identidad y Autonomía. Así, 
los Objetivos de Aprendizaje que mayori-
tariamente se pueden ver favorecidos son:  

CORPORALIDAD Y MOVIMIENTO

OA 03  Tomar conciencia de su cuerpo, 
de algunas de sus características internas 
(tales como: ritmo cardíaco, de respira-
ción), de su esquema y progresivamente de 
su tono corporal y lateralidad, por medio 
de juegos.

OA 04  Comunicar nuevas posibilidades 
de acción logradas a través de su cuerpo 
en situaciones cotidianas y de juego, em-
pleando vocabulario preciso.

OA 06 Coordinar con precisión y eficiencia 
sus habilidades psicomotrices finas en fun-
ción de sus intereses de exploración y juego.

OA 07  Resolver desafíos prácticos mante-
niendo control, equilibrio y coordinación al 
combinar diversos movimientos, posturas y 
desplazamientos tales como: lanzar y reci-
bir, desplazarse en planos inclinados, seguir 
ritmos, en una variedad de juegos. 

OA 08  Coordinar sus habilidades psicomo-
toras practicando posturas y movimientos de 
fuerza, resistencia y tracción tales como: tirar 
la cuerda, transportar objetos, utilizar imple-
mentos, en situaciones cotidianas y de juego. 

04

CONVIVENCIA Y CUIDADANÍA

OA 01 Participar en actividades y juegos 
colaborativos, planificando, acordando 
estrategias para un propósito común y 
asumiendo progresivamente responsabili-
dades en ellos. 

OA 06 Respetar normas y acuerdos crea-
dos colaborativamente con pares y adul-
tos, para el bienestar del grupo.

OA 08 Comprender que algunas de sus 
acciones y decisiones respecto al desarro-
llo de juegos y proyectos colectivos, influ-
yen en las de sus pares. 

OA 09 Reconocer, y progresivamente 
hacer respetar el derecho a expresarse 
libremente, a ser escuchado y a que su 
opinión sea tomada en cuenta.

OA 10 Reconocer progresivamente re-
querimientos esenciales de las prácticas 
de convivencia democrática, tales como: 
escucha de opiniones divergentes, el res-
peto por los demás, de los turnos, de los 
acuerdos de las mayorías.

IDENTIDAD Y AUTONOMÍA

OA 05 Comunicar sus preferencias, 
opiniones, ideas, en diversas situaciones 
cotidianas y juegos.

OA 06 Planificar proyectos y juegos, 
en función de sus ideas e intereses, pro-
poniendo actividades, organizando los 
recursos, incorporando los ajustes necesa-
rios e iniciándose en la apreciación de sus 
resultados.

OA 07  Comunicar rasgos de su identi-
dad de género, roles (nieta/o, vecino/a, 
entre otros), sentido de pertenencia y 
cualidades personales.

OA 11  Representar en juegos sociodra-
máticos, sus pensamientos y experiencias 
atribuyendo significados a objetos, perso-
nas y situaciones.

OA 08  Comunicar sus características 
identitarias, fortalezas, habilidades y de-
safíos personales.

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAJE (OA)
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EXPLORACIÓN 

A modo de introducción del material, 
realice una actividad de exploración y 
manipulación del kit, para que así, los 
niños y niñas puedan acercarse al ma-
terial, reconocer las texturas, formas y 
pesos, las lógicas constructivas y explo-
rar las posibilidades de juego.

PLANIFICACIÓN 

Posterior a la etapa de exploración, se 
recomienda realizar una planificación 
del juego. Preguntas como ¿qué te gus-
taría construir? ¿cuáles piezas quieres 
usar? ¿con quién y cómo te gustaría 
jugar? podrían ayudar. Hacer plena-
rios, otorgando turnos para que cada 
uno pueda responder a las preguntas o 
entregar materiales de dibujo para que 
proyecten sus ideas.

A continuación, se sugiere una secuencia 
didáctica para llevar a cabo las experien-
cias lúdicas, especialmente, durante las 
primeras sesiones usando el material. Sin 
embargo, los educadores y educadoras 
junto a los niños y niñas, pueden decidir 
seguir o no la secuencia propuesta, eludir 
alguna etapa o incluso, añadir otras en 
pos de los OA.

ACCIÓN: 
creatividad y flexibilidad

Luego de la planificación comienza la 
acción. Pueden comenzar a jugar según 
lo planificado, ya sea de manera indivi-
dual, por grupos reducidos o como cur-
so. Es importante entender esta etapa 
desde la creatividad y la autonomía, 
abriendo paso a la elección y flexibili-
dad de los parvulos y permitiendo que 
experimenten y cambien de ideas.

REPRESENTACIÓN

Para finalizar las experiencias lúdicas, 
se recomienda que los niños represen-
ten simbolicamente sus vivencias, a fin 
de potenciar el desarrollo del pensa-
miento abstracto. Se sugiere favorecer 
la expresión artística a través de la 
plástica entregando materiales para 
el dibujo, la pintura, el modelado, por 
nombrar algunos.

05
SECUENCIA 
DIDÁCTICA
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EXPERIENCIAS 
LÚDICAS

El kit constituye un intento por ofrecer a 
la comunidad parvularia nuevas formas 
de aprendizaje interdisciplinarias en los 
que el juego, a través de la exploración y 
la creatividad, pueda tener un rol central 
en el desarrollo del aprendizaje. Mientras 
que para los educadores y educadoras 
puede servir como una herramienta de 
diagnóstico, para los párvulos corres-
ponde a una provocación, por lo que se 
recomienda incorporar el kit como parte 
de los materiales del aula y de la acti-
vidad lúdica al aire libre, dejándolos a 
disposición de los niños y niñas.

Las propuestas de experiencias lúdicas 
han sido elaboradas a partir de las Bases 
Curriculares de nivel transción. Se sugie-
re realizar las actividades durante todo 
el semestre, una vez mínimo a la semana 
con una duración estimada de 45 a 60 
minutos, pudiendo variar este tiempo 
dependiendo de cómo se desarrolle la 
actividad.

06
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MEGA CONSTRUCCIONES

La experiencia lúdica “Mega Construccio-
nes” tiene como finalidad construir gran-
des espacios tales como la torre más alta, 
el camino o puente más largo, el círculo 
más grande, por mencionar algunos. 

Es altamente recomendable conformar 
un gran equipo con todos los párvulos o 
dividir en grupos numerosos para llevar a 
cabo esta propuesta de experiencia.

Se recomienda además, realizar esta 
experiencia en un espacio amplio y en el 
exterior, potenciando el uso y la exten-
sión del cuerpo de los niños y niñas. 

07
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REPRESENTACIÓN Y EXPRESIÓN 

La experiencia lúdica “Representación y 
Construcciones” propone construir ani-
males, objetos y situaciones cotidianas, 
representando a través de la abstracción. 
Dichas construcciones además, pueden 
ser ocupadas para llevar a cabo represen-
taciones teatrales, favoreciendo la expre-
sión corporal. 

Se recomienda dividir en grupos a los 
parvulos, tríos o parejas, facilitando la 
concentración y participación equitativa. 

Tanto el aula como el espacio al aire libre 
son recomendables para llevar a cabo esta 
actividad. Si se realiza en el aula, modifi-
que la disposición de esta despejando los 
espacios.

Se sugiere incoporar otros materiales 
para diversificar la esperiencia, ya sea 
imágenes de los animales y objetos a 
representar para orientar en la construc-
ción así como otros materiales, vestua-
rios y mobiliarios para las representacio-
nes teatrales. 

08
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YO DIBUJO, TU CONSTRUYES 

La experiencia lúdica “Yo dibujo, tu cons-
truyes” propone el trabajo colaborativo a 
través de la planificación gráfica. Consis-
te en construir las ideas que el o los otros 
dibujen.

Se recomienda dividir a los parvulos en 
tríos o parejas, facilitando la concen-
tración y participación equitativa. Cada 
pareja o trío debe estar conformado por 
un dibujante y un o más constructores. 
Una vez que esté listo el dibujo, pueden 
comenzar a construir. Pueden ir cam-
biando de roles para que cada uno tenga 
la oportunidad de dibujar y construir. 

Para esta experiencia, se sugiere usar 
el aula, modificando el espacio de esta 
estableciendo la zona de dibujo y la de 
construcción.

Se recomienda dejar un tiempo para 
exponer los resultados finales uno por 
uno, e invitar a los parvulos a adivinar la 
construcciones de los demás.

09
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TUNELES

La experiencia lúdica “Tuneles” busca 
estimular el desarrollo corporal a través 
de la extensión y compresión del cuerpo. 
Consiste en construir uno o más tune-
les, de diferentes formas y tamaños, 
por donde los niños y niñas tengan que 
pasar. Favorece la organización colectiva 
por cuanto los niños deben construir los 
túneles, y el respeto por el turno del otro 
al momento de pasar por ellos.

Esta actividad se puede llevar a cabo en 
grupos, parejas o incluso como curso, 
estableciendo diferentes etapas aumen-
tando el nivel de dificultad de cada tunel.

Se sugiere el espacio al aire libre para 
llevar a cabo esta actividad. 

10
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estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

YINCANA 

La experiencia lúdica “Yincana”, tal como 
su nombre lo dice, propone realizar una 
competencia de obstáculos a lo largo de 
un recorrido. Favorece la organización 
colectiva por cuanto los niños deben 
construir los diferentes obstáculos y 
etapas.

Se recomienda realizar esta actividad en 
grupos, en donde cada equipo debe cons-
truir su recorrido de obstáculos. Para 
pasar los recorrido, cada grupo puede ju-
gar con su propio recorrido, o se pueden 
intercambiar  para que los grupos juegen 
los recorridos de los otros grupos. 

Se sugiere realizar esta actividad en un 
espacio amplio y al aire libre.

11



284 285

estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

MI CUIDAD

La experiencia lúdica “Mi Ciudad”, tal 
como su nombre lo dice, propone cons-
truir diferentes elementos que trans-
formen el espacio en una ciudad: casas, 
caminos, parques, autos, etc. 

Se recomienda realizar esta actividad con 
la totalidad del curso o por grupo, dándo-
les la oportunidad de elegir y flexibilizar 
lo que quieran construir.

Esta experiencia se puede realizar tan-
to en el aula como en un espacio al aire 
libre.

Se sugiere incoporar otros elementos 
que ayuden a la representaciones de los 
lugares y objetos que los niños deseen 
construir, tales como colchonetas, man-
tas, sillas, por nombrar algunos.

12
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estado del arte: diálogo entre la pedagogía y el diseñocapítulo 1

LETRAS Y NÚMEROS

La experiencia lúdica “Letras y Números”, 
propone construir diferentes letras y nú-
meros, especialmente, aquellos relacio-
nados a sus características identitarias: 
nombre, edad, roles, identidad de género, 
por mencionar algunos. 

Pueden comenzar con letras o sílabas, y 
con el paso del tiempo a lo largo del se-
mestre, construir palabras. Lo mismo con 
la complejización de los números. 

Se recomienda realizar esta actividad de 
manera individual, dentro del aula o o en 
un espacio al aire libre.

Se sugiere incoporar otros elementos 
artísticos y plásticos que ayuden a la 
caracterización de sus letras y números, 
favoreciendo la expresión de su identidad 
a través de colores, formas y texturas.  

13
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14
PLANIMETRÍAS
Y DESCARGABLES

Para la renovación del kit, se pone a dis-
posición de los y las educadoras el mate-
rial digital que contiene:

* Los planos de cada volumen geométrico 
para ser cortados en una máquina láser 
CNC 

* Los planos con las medidas para cortar 
los tubos conduit pcv.

Este material puede ser llevado a un 
estudio de corte láser, de diseño o direc-
tamente con un diseñador para obtener 
las piezas.

* Disponible en wiki.ead.pucv.cl RECOMENDACIONES DE DISEÑO

* Se recomienda cortar las piezas de los 
volumenes geométricos en terciado de 
3mm, pues ofrece mayor durabilidad y 
resistencia. Materiales como el mdf o el 
cartón corrugado también son posibles, 
pero disminuye la durabilidad de las 
piezas.

* Se recomienda utilizar tubos conduit 
pvc de 32mm pues se adapta bien al ta-
maño de las manos de los párvulos.

* Se recomienda no alterar las dimensio-
nes, para garantizar un resultado optimo 
en el uso del material.
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15
RECOMENDACIONES

* Para mantener en buenas condiciones 
el material por periodos largos de tiem-
po, se recomienda resguardarlo dentro 
de espacios cerrados poco expuestos a la 
humedad.

* Se recomienda acordar ciertas normas 
de uso del material con los párvulos, 
tanto para extender la duración de este 
como para evitar accidentes. Es impor-
tante considerar que el material no está 
diseñado para que los niños se suban 
sobre este.

* Por último, se recomienda en cada 
cierre de las experiencias lúdicas, invitar 
a los niños a ordenar y organizar nueva-
mente el kit y el espacio en sus respecti-
vos espacios,promoviendo la autonomía y 
a su vez, el trabajo colaborativo, así como 
el desarrollo de habilidades del pensa-
miento matemático  a través de la clasifi-
cación del material. 
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Conclusiones

El presente proyecto se cuestiona el dialo-

go entre la pedagogía y el diseño, pregun-

tándose por la influencia y el rol del diseño 

en la educación parvularia, y si es posible 

que, el diseño de objetos se transforme en 

un medio para que niñas y niños constru-

yan su propio aprendizaje a través de expe-

riencias lúdicas, propiciando y fortalecien-

do los espacios y los materiales para que 

puedan desarrollarse íntegramente. 

Estamos vivenciando la era del niño/a tec-

nológico/a, que se caracteriza por el au-

mento de actividades solitarias y sedenta-

rias, que tienden a ocupar la mayor parte 

del tiempo libre. De esta forma, es posible 

constatar que muchos de los juegos de los 

que participan actualmente niñas y niños, 

les inducen a interactuar individualmente 

con la tecnología, más que con sus pares, 

padres o hermanos. La constante transfor-

mación de la composición y los estilos de 

vida familiar, bajo un régimen sistémico 

donde el juego y el descanso se ven cada 

vez más reducidos, la falta de espacios ha-

bitables para el juego, así como las caracte-

rísticas de las nuevas viviendas y los ries-

gos en las comunidades, están limitando e 

incluso impidiendo el desarrollo habitual 

de la actividad física y por tanto también, 

las posibilidades para que los niños pue-

dan ejercer a su derecho a un juego espon-

táneo y activo. 

La observación y el estudio de la realidad 

local en diferentes espacios educativos in-

fantiles, permite comparar y concluir que 

la situación en estos espacios educativos 

con respecto a los espacios familiares y 

comunitarios, muchas veces no mejora. Si 

bien, en la teoría el juego es un concepto 

central para el desarrollo de la infancia, 

como lo estipulan las Bases Curriculares y 

diferentes autores, la falta de recursos des-

tinados a la actividad lúdica y al juego, las 

carencias espaciales y materiales, y el com-

primido tiempo de los equipos pedagógi-

cos, hacen cada vez más difícil que el juego 

sea una prioridad en la vida de los niños y 

niñas.

Por otro lado, muchas propuestas lúdicas 

que se desarrollan en los espacios escola-

res conducen a una modificación del juego 

espontáneo por parte de los adultos/as, re-

duciendo con ello, la actividad creativa del 

párvulo. Así también, los juguetes moder-

nos altamente estructurados, prevén total-

mente el tipo de interacciones a realizar 

con estos, de tal modo, que el niño se cons-

tituye cada vez más en un usuario pasivo, 

mas que en un creador activo. En contra-

posición, es la escuela la que debe tomar el 

rol de ser  un espacio protegido en donde 

se puede honrar el derecho a jugar, es de-

cir, un lugar donde las experiencias de jue-

go planteadas por docentes son pensadas, 

presentadas, atendidas y mediadas. 

En este sentido, el rol del equipo pedagó-

gico y de todo aquel que desee aportar de-

bería redimirse a propiciar espacios y ma-

teriales para que la infancia pueda ejercer 

libremente su derecho al juego, favorecien-

do y fortaleciendo su rol activo y protago-

nista, confiando en sus capacidades y ha-

bilidades, en sus ritmos y tiempos y sobre 

todo, entendiendo que la infancia al igual 

que la adolescencia, la adultez y la vejez, 

son etapas de vida, únicos para cada perso-

na que deben ser respetados como tal. 

LA CULTURA ES PARTE DE LA 
EDUCACIÓN Y DEL DISEÑO 

La amplia revisión historiográfica del de-

sarrollo del diseño en el contexto europeo 

y estadounidense y luego del desarrollo del 

mobiliario en el contexto educativo nacio-

nal, contrapone realidades no solamente 

industrial y económicamente diferentes, si 

no, por sobre todo culturalmente distintas. 

Si bien, a nivel mundial la educación está 

cada vez apuntando a lo postulado por las 

teorías y los currículos innovadores que 

proponen una nueva perspectiva sobre el 

rol activo de la infancia, así como la impor-

tancia de los espacios físicos de aprendi-

zaje, en la práctica, la realidad económica 

y cultural muchas veces hace inalcanzable 

disponer de espacios y materiales que pue-

dan acercarse a estas propuestas innova-

doras. En este sentido, es importante con-

siderar estos parámetros en las propuestas 

de los programas educativos como en las 

de diseño, ya que, si realmente se quiere 

propiciar nuevas y enriquecedoras expe-

riencias a la infancia, des enmarcándose 

de lo comercial y de las modas de consu-
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mo, es de suma importancia, la integra-

ción de recursos nacionales, así como de 

los contextos y comunidades adyacentes a 

los espacios educativos. Re concebir el pro-

tagonismo de los profesionales, así como 

de niños y niñas, re concebir la cultural y 

tradición espacial y material, son postu-

ras esenciales para avanzar en materias de 

educación y desarrollo.

SONDAS DE DISEÑO: 
EXPERIENCIAS LÚDICAS 
PARA EL APRENDIZAJE

El uso de metodologías vinculadas a la ex-

periencia subjetiva tanto del observador 

como del público observado permite explo-

rar empíricamente las propuestas de di-

seño, propiciando contextos de co-diseño 

donde, en este caso, las ideas de los niños 

y niñas, sus visiones de mundo y las reali-

dad locales y culturales se hacen parte del 

proceso de diseño.  La experimentación de 

un kit de materiales re concebidos, bajo el 

concepto de “juego libre”, permitió obser-

var las experiencias estimuladoras propi-

ciadas por este recurso innovador.

La diferentes creaciones y modelos de jue-

go propuestas por los niños a lo largo de 

estas experiencias, ver cómo van articu-

lando los materiales, el espacio y el cuerpo, 

conocer sus formas de pensar y las lógicas 

constructivas que van desarrollando, dan 

cuenta de relaciones lúdicas objeto-espa-

cio-cuerpo que se incorporaron cada vez 

con más fuerza. 

La reflexión en retrospectiva de las expe-

riencias permite concluir diferentes avan-

ces y desarrollos en los niños. Muchos de 

ellos, quienes en las primeras experiencias 

no toleraban compartir los materiales o 

que sus construcciones no funcionaran, 

lograron al final de las experiencias jugar 

colaborativamente, encontrar diversión en 

lo que no funciona y desarrollar su crea-

tividad resolutiva. Aprender a respetar y 

escuchar las ideas del otro así como a ex-

presar las propias, proyectar ideas y com-

plejizarlas cada vez, incorporar cada vez 

más el uso del cuerpo y de la propia identi-

dad,son algunas de los aspectos desarrolla-

dos a lo largo de estas experiencias. En pa-

labras simples, muchos niños al final de las 

experiencias se convirtieron en expertos 

manejando el kit, no solamente en cuanto 

a lo material, si no, respecto a su forma de 

estar y ser con los otros durante las expe-

riencias. 

En este sentido, el kit demuestra potencia-

lidades: captar el interés y concentración 

de los párvulos, desarrollar habilidades 

para organizarse, compartir ideas y traba-

jar de manera colaborativo con sus pares, 

entre muchas otras, logrando desarrollar e 

incorporar los núcleos del Ámbito de Desa-

rrollo Personal y Social, a través del juego. 

La percepción de parte de la Educadora del 

aula que observó el juego infantil con el kit, 

corrobora su potencial para estimular el 

desarrollo de las habilidades sociales:

“Encuentro muy pertinente que hayas bus-

cado objetivos que pudieran ser transver-

sales en los tres núcleos de este de ámbito 

desarrollo y social […] en la educación par-

vularia, en la práctica en sí. En el ejercicio 

no siempre se respeta el desarrollo personal 

de los niños, más se ponen trabas a su de-

sarrollo personal, sobre todo si este no en-

caja con un molde. El hecho de que llevaras 

un material y ellos tuvieran una libertad, 

favoreció mucho a poder visualizar carac-

terísticas de los niños que solamente salen 

a aflorar en escenarios así. Por ejemplo, el 

Bruno, en una sala de clases tradicional, le 

cuesta seguir instrucciones porque a veces 

no comprende o escucha las cosas, pero fue 

una de las personas que más se destacó en 

la creación [con el material]. Me encantó 

que ellos participaran en dar ideas, que las 

dijeran, que los dibujaras, que los hicieras 

participes. Al final lo que se buscaba tam-

bién, no era solamente que ellos tuvieran 

ideas de cómo o qué construir, sino que 

también tuviesen la oportunidad de dar 

sus ideas y que fuesen escuchadas. Creo 

que fue una muy buena experiencia”

Frente a la pregunta inicial que motiva 

este trabajo sobre el dialogo entre el dise-

ño y la pedagogía, la respuesta tradicional 

da cuenta de incomunicación. Ya que aun 

cuando, se entiende que el mobiliario es 

para el aprendizaje y la enseñanza, estos 

han sido desarrollados desde un diseño y 

una arquitectura de corte más tradicional, 
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“herederos del racionalismo funcionalista 

que prioriza la relación de uso con los ob-

jetos (Palmarola Sagredo, 2002), más que 

situados desde el habitar de profesores y 

alumnos en un espacio con fines formati-

vos y educativos. Ello, además, sin la con-

sideración pedagógica o político-educativa 

del marco curricular de este nivel educa-

tivo (MINEDUC, 2001), ni de los funda-

mentos históricos desde los que se piensa 

potenciar las relaciones pedagógicas entre 

profesores y alumnos. Como ha sido repor-

tado por diversos estudios, los entornos 

físicos que produce este mobiliario norma-

tivo (des-pedagogizado) no son aptos para 

alumnos y docente usuarios (Centro de Po-

líticaas Publicas UC, 2006) y condicionan 

prácticas pedagógicas disfuncionales y/o 

ineficientes (PNUD, 2009) además de res-

tringir las oportunidades de aprendizaje y 

la calidad de la Educación Parvulario” (Ad-

lerstein et al., 2014, p.40-41).

En este sentido, este trabajo se sitúa des-

de una mirada contemporánea, donde el 

diseño y objetos responden a experiencias 

y no meras soluciones comerciales y fun-

cionales. El desarrollo y la porposicion de 

experiencias que propicien el desarrollo de 

la educación a través de los espacios físicos 

y los objetos, son prácticas que debemos 

asumir disciplinariamente, concibiendo 

estas nuevas perspectivas como oportuni-

dades para desarrollar una sociedad cada 

vez más integra. 

Como lo proponía Dewey, “no se trata de 

una pedagogía acabado, para siempre; es 

la puesta en juego de una serie de concep-

tos para orientar la práctica pedagógica y 

valorar sus efectos, de forma que ésta se 

vaya reformulando y reconstruyendo per-

manentemente: la pedagogía como una ex-

perimentación constante” (Dewey, 2018, p. 

38). Lo mismo ocurre en el caso del diseño. 

Como proyección, futuros estudios en es-

tas materias podrían abordar el dialogo 

diseño-pedagogía en el contexto de otros 

objetos presente en los espacios de educa-

ción infantil, especialmente aquellos que 

busquen propiciar experiencias lúdicas 

para el aprendizaje. 
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