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Resumen

Esta propuesta tiene como objetivo disefiar un laboratorio de experiencias de
aprendizaje inmersivas para las maestras en formacién de la licenciatura en
Educacion para la Primera Infancia, que tenga como eje transversal el juego
y sus potencialidades para el trabajo pedagégico y educativo con nifios y
nifas de 0-6 afos. El disefio pedagdgico parte del aprendizaje experiencial y
se combina con la resolucién de casos educativos donde las futuras maestras
disefan ambientes de juego para sus estudiantes con un propésito de
ensefianza definido, logrando un ejercicio de apropiacion necesario para
su quehacer docente. El disefio de la experiencia de aprendizaje significd
la construcciéon de un laboratorio virtual con elementos 3D como avatares,
nifos, elementos de juego infantil, escenarios aulicos para la primera infancia;
asimismo, se realizé el disefio de contextos escolares y la redaccién de casos de
estudio, todo integrado en el software. El resultado es un laboratorio de juego
infantil para las maestras, Unico en su clase.

Palabra clave: Juego, jugar, nifios de 0-6 aflos, maestras, ambientes ludicos de
aprendizaje, intencionalidad pedagdgica.



Introduccion

El juego es uno de los elementos méas importantes para el desarrollo infantil, no
sélo porque le permite al nifo desarrollar sus capacidades, descubrir mundos,
desinhibirse de forma natural, sino que también es un potenciador para el
aprendizaje; por eso se vuelve fundamental para las maestras -ademas de
comprender y conocer las posibilidades del juego- atreverse a explorarlo para
de esa manera aprovecharlo en su practica de ensefianza y en la construccién
de ambientes para los nifos.

Esto condujo al disefio de una estrategia de ensefanza pensada para
estudiantes de licenciatura en educacién para la primera infancia -que seran
futuras acompanantes de los procesos de desarrollo y aprendizaje de las
infancias de nuestro pais- con la pretensién de que exploren el juego infantil,
lo recreen y disefen escenarios para su despliegue.

El presente proyecto aborda la construccién de un laboratorio de juego para
maestras de educacién inicial y preescolar; para ello, cuenta con escenarios
de realidad virtual que recrean los espacios educativos y con elementos que
pueden usar para la creacién de ambientes. Parte de la simulacion de maestros
jugando como nifos, luego proceden a experimentar con diversos elementos
que permiten comprender el sentido de los mismos en los propésitos de
desarrollo de la educacién inicial. Posteriormente, las maestras deben disefar
ambientes de juego para sus estudiantes en un contexto aulico; el proceso
finaliza con el disefio de ambientes de juego para contextos sociales presentes
en el pais donde el reto es usar intencionalmente elementos del contexto para

propiciar y promover el juego en los nifos y las nifas.

Marco tedrico
Problematica que atiende
La propuesta se plantea desde dos frentes problémicos importantes:

i. Desde la formacion de maestras y maestros de educacion inicial y
preescolar.

ii. Desde aportes a la cualificacion del programa de Licenciatura en
educacion para la primera infancia posteriormente denominado
Educacion Infantil.



i. Desde la formacion de maestras de educacion inicial y preescolar: El juego
es un reflejo de la realidad social y cultural de los territorios; a través del juego
los nifios representan construcciones y reflejan desarrollos de su vida cotidiana
y de sus contextos particulares, es la forma como ellos van elaborando el
mundo dentro de una experiencia espaciotemporal que va configurando
su identidad. Gracias a la comprensién de la importancia del juego y de su
relacion con el desarrollo integral de las infancias, es posible transformar las
relaciones familiares, comunitarias y sociales y con ello los problemas que se
consideran prioritarios. En este sentido, la apropiacién no solo conceptual sino
metodoldgica del juego permite proponer y propiciar proyectos y ambientes,
pensarlos, planearlos, ejecutarlos y comunicarlos hacia un verdadero desarrollo
integral. Nos interesa que las maestras en formacién entiendan el juego como
un elemento social, tal como lo plantea el MEN (2017, 16):

De la misma manera, el juego, desde el punto de vista social, es
un reflejo de la cultura y la sociedad, y en él se representan las
construcciones y desarrollos de un contexto. La nifia y el nifio juegan
a lo que ven y juegan lo que viven resignificandolo, por esta razon el
juego es considerado como una forma de elaboracién del mundo y de
formacion cultural, puesto que los inicia en la vida de la sociedad en
la cual estan inmersos.

No obstante, algunas investigaciones han demostrado que existen varios
obstaculos por los cudles las maestras en ejercicio dejan de lado el juego, pues,
a pesar de que entienden su importancia en la infancia desde lo conceptual,
siguen implementando acciones que lo limitan o restringen. Todavia persisten
en algunas maestras concepciones donde se instrumentaliza el juego y se
aborda como una mera preparacion para el siguiente nivel, perdiéndose el
sentido real y desconociéndolo como una accién intrinseca, autotélica, que
es parte del desarrollo natural del nifio y de su socializaciéon. Otras maestras
ven el juego y la libertad de movimiento como un generador de indisciplina,
también las hay que piensan que con el juego no se aprende nada, se pierde el
tiempo; por el contrario, se ha demostrado que el juego -mas alla de favorecer
el aprendizaje- sirve para la construccion cultural, social y humanizadora del
individuo (Duran y Pulido, 2018).



Desde otra perspectiva, el juego se limita en las practicas de ensefanza
debido a la tradicion, refiriéndose a la forma como las maestras aprendieron
y como lo replican en sus practicas. Asimismo, esta tradicién se refiere a que
muchas maestras tienen practicas de ensefanza inmutables, manteniéndose
estaticas en el tiempo, Baracaldo (2011, 25) se refiere a este fenébmeno de la
siguiente manera:

Cuando pasado algun tiempo, se evalla el espacio académico de
la “practica”, es posible encontrar que algunos estudiantes recurren
a acciones acumuladas por la tradiciéon escolar (...) estas acciones,
repetidas por mucho tiempo, nos muestran que no sélo basta con la
ensenanza de las didacticas especificas, sino que ademas, es necesario
examinar estas actuaciones y quiza muchas otras, para poder hacer
ver y hablar las huellas de la historia personal o las huellas de las
multiples relaciones que la atraviesan. Vestigios que quedan de las
relaciones y que muchas veces son tan imperceptibles, que sélo es
posible visibilizarlas cuando podemos volver sobre nuestras acciones.

Este panorama apunta a establecer que las maestras en formacién tienen
dentro del plan de estudios muchos elementos que les ayudan a comprender la
importancia del juego en la primera infancia, e incluso escenarios de reflexiéony
de discusién frente al tema; sin embargo, hace falta un elemento que permita ir
mas alld de esa comprensidn, que ayude en la apropiacién del juego para que
se vea reflejado en la implementacion de sus practicas, se pretende una accion
real de la maestra en el disefio y construccidon de ambientes y experiencias de
juego significativo e intencional para los nifios.

Winnicot, (1982) plantea que la construccion de la realidad se abre paso a
partir del juego, por lo tanto, la apuesta inicial de este proyecto es disefar
una experiencia inmersiva de aprendizaje donde las maestras recreen la
experiencia de jugar para que movilicen su sistema de concepciones y
creencias sobre el juego expuestas anteriormente, y que posibilite la creacion
de ambientes de juego que conduzcan a nihas y ninos al aprendizaje, la
socializacién, la interaccion con sus pares, la construccién de mundos posibles,
la apropiacién de contextos sociales y culturales, asi como la posibilidad de
potenciar de manera integral sus habilidades. Tal y como lo sugiere Larrosa
(2004), la experiencia es “eso que me pasa” y eso me significa que no solo se



vive, sino que atraviesa el ser, lo lleva a reflexionar, permea la subjetividad y
logra transformacién y, con ese pasa, al pasar por el sujeto deja una huella.

Eljuegoesunelemento social porque permiteanifiasy nifios establecervinculos
con sus entornos tanto reales como imaginarios; asimismo, interrelacionarse
con sus pares, con sus adultos y cuidadores, y algo fundamental, los vinculos
con el contexto y el territorio. Como afirma Mantilla (1991, 4):

La antropologia obliga a otra mirada sobre el juego infantil ya que
rescata la importancia del analisis socio histérico, tanto en términos
del contexto socioeconémico como en términos de los procesos de
socializacidon concreta a los que se sujeta a los nifos, por otra parte,
la esfera Indica de la cultura es objeto de interpretacién social y su
practica varia en diversas sociedades y tiempos.

Paraqueloanterior ocurra se disefié unambienteinmersivo digital denominado
Laboratorio de juego para maestras y maestros en formacion de educacion
inicial y preescolar, donde las maestras -a través de un avatar de nifio o nifha-
puedan vivir la experiencia de jugar dentro de escenarios de educacién inicial
y preescolar, lo que le permitird coadyuvar no sélo a la creaciéon de ambientes
de juego, sino tener una intencionalidad clara de por qué y para qué los crea
en funcion de los desarrollos de los nifios y las nifias. Aqui es relevante resaltar
dos miradas: 1. Winnicott (1963) la cual plantea que jugar es hacer, y hacer
cosas lleva tiempo. Por lo tanto, jugar es hacer y es diferente a pensar o desear
para que produzca, en sentido amplio, fantasias y simbolizaciones. 2. Mantilla
(1991) explica que la experiencia y la actividad lddica se vinculan de manera
inmediata, natural y en algunas ocasiones, exclusiva con el nino. Ambos: sujeto
y actividad, se encuentran entrelazados por razones extra sociales, a la manera
de una pareja indisociable y Unica determinada por factores mediados por
procesos de desarrollo, sin dejar de lado factores socioculturales, esto permite
ver el juego como una practica social y no meramente infantil.

Estas dos premisas nos llevan a la pregunta: ;Serd que la posibilidad de las
maestras de jugar en el marco de experiencias de juego propias de la infancia
les permitira deconstruir sus concepciones y creencias sobre este, para asi
crear ambientes de juego intencionados para los nifios y las nifias con las
que trabaja?



ii. Desde aportes a la cualificacidon del programa de Licenciatura en educacién
para la primera infancia, posterior denominacién Educacién infantil. Se aborda
el documento maestro del programa en la Instituciéon Universitaria Politécnico
Grancolombiano (IUPG), que expresa lo siguiente:

(...) el enfoque del Programa hace énfasis en el Juego y la Ludica,
tomando valor en la medida en que se debe insistir en la importancia
del Juego en los nifios y las nifas por el papel que tiene éste en la
estructuracion global del sujeto. En conclusion, la presente propuesta
apunta a que, a lo largo de los afios de funcionamiento del Programa
de Licenciatura en Educacion para la Primera Infancia, modalidad
virtual, adquiera una identidad con caracteristicas propias del
enfoque teniendo como eje central en la formacién el tema del Juego
y laludica, permitiendo responder a las necesidades y requerimientos
de las Instituciones donde nuestros futuros licenciados lleven a
cabo sus practicas formativas y su rol profesional. (Politécnico
Grancolombiano, 2011, p. 135)

Los ejercicios de autoevaluacién del programa, los didlogos con estudiantes
y profesores del mismo, asi como los procesos de Renovacién de Registro
Calificado han demostrado que, si bien hay algunas asignaturas que abordan
el tema del juego en la formacién de las futuras licenciadas, no es suficiente
para poder respaldar el escenario de Enfasis que se le ha otorgado, por lo cual,
nace una preocupacion en torno a la promesa de valor y a la justificacién del
programa ante el MEN. Durante los Ultimos meses se han tomado medidas
frente a esto, entre ellas el disefio y creacién del laboratorio de juego, el cual
se espera pueda solventar estas expectativas, y a su vez que sea un referente
diferencial en otras licenciaturas para la primera infancia en modalidad
virtual, todo ello Aunado al aporte en la formacién de las y los estudiantes y
en consonancia con los lineamientos curriculares expuestos por el MEN y la
secretaria de Educacion del Distrito en relacion con el juego en educacién
inicial y preescolar.

En ese orden deideas, se propone el laboratorio de juego como una experiencia
de aprendizaje que acompana y aporta al médulo de Pedagogia del juego y de
la ludica. Se espera que esta experiencia aporte también a los moédulos de:
estimulaciéon temprana, la practica ll y llly proyectos de grado en relacién con el



juego, en el programaactual, a arte, literatura infantil, expresion y comunicacion,
exploracion del medio, estrategias pedagégicas para la educacién inicial y
preescolary las practicas pedagdgicas, asi como a los médulos de investigaciéon
en educacion inicial y preescolar | y II. Se espera -de acuerdo con los resultados
obtenidos con el laboratorio del juego- implementar en un futuro otros
ambientes inmersivos para el refuerzo curricular y metodolégico del programa.

Antecedentes

Son innumerables los recursos didacticos digitales que se encuentran en la
web para nifas y nifos, que van desde juegos educativos donde el estudiante
responde una serie de preguntas, hasta juegos interactivos para jugar online;
también se incluyen juegos de simulacion infantil. La mayoria de estos juegos
se centran en el repaso de contenidos, el mejoramiento de competencias y
habilidades especificas, que se convierten en herramientas valiosas para que las
maestras las integren a sus practicas o sean emancipadores de los contenidos
con sus estudiantes.

Salazar Hernandez y Silva (2021) proponen espacios de encuentro educativo y
recreativo entre padres e hijos, denominados juegotecas integrales, las cuales
sonitinerantes en los barrios de la ciudad de Medellin, Colombia, convirtiéndose
en una propuesta educativa de extension solidaria, que pretende propiciar
espacios educativos y recreativos entre padres e hijos; alli se encuentran
para jugar y empoderar al nifio a través del juego, asi como crear espacios de
intercambio entre padres e hijos y favorecer el crecimiento personal del infante
y fortalecer los vinculos afectivos con su familia.

Una propuesta similar se plantea en Buenos Aires, donde se implementan
juegotecas con el propdsito de garantizar el derecho al juego, formar y
monitorear experiencias comunitarias y gestionar para las diferentes provincias
la gestion de estas juegotecas (Guardia y Ayuso, 2000). También, Cortés
Rodriguez y Forero Castafieda (2016) proponen una juegoteca itinerante
como estrategia pedagdgica cuyo propésito es la creacién escrita, a través de
escenarios de aprendizaje comunitarios.

Dentro de las experiencias encontradas, se destaca la de la Corporacién
Juego y Nifez denominada: Ludotecas — NAVES (nifios aprendiendo, viviendo,



experimentando y socializando), la cual surge como una metodologia para
el desarrollo integral de la infancia que plantea escenarios para la libertad
del juego y la participacion del adulto. Ademas, cuenta con un facilitador
denominado ludotecario o ludoeducador, quien acompana el juego y lidera
las actividades. Dichas ludotecas funcionan en diversas localidades de pais
(Corporacion juego y nifez, 2009).

No se encontraron experiencias similares de juego para maestras en formacién
de educacion inicial y primera infancia, aunque se hallaron investigaciones que
ponen de manifiesto la importancia de renovar las concepciones que sobre el
juego tienen las maestras de primera infancia, como la realizada por Duran y
Pulido (2018, 231), que relata:

Los trabajos desarrollados por el grupo reivindican la preponderancia
de las creencias del maestro como un problema que requiere ser
estudiado aprofundidad paracomprenderdesde adentro las practicas
y posibilitar asi su transformacion; si no se movilizan las creencias,
dificilmente lo haran las practicas. Al respecto, es preciso advertir
que las creencias de los maestros se ven permeadas por légicas que
han surgido a lo largo de su experiencia y quehacer docente y, en
consecuencia, es preciso entender que el sistema de creencias no es
estatico, sino que, mas bien, se moviliza en ese trasegar del sujeto por
diferentes contextos. Las creencias, como espejo para las maestras,
han posibilitado movilizarlas en muchos casos, y transformar
discursos y practicas que han circulado en la escuela respecto al juego.

De igual manera, Fandifio, Duran, Pulido, Cruz (2016) mediante la observacién
in situ de las practicas y las entrevistas exploratorias y a profundidad pudieron
visibilizar y comprender por qué el maestro lidera determinadas experiencias
relacionadas con el juego mas ligadas con aspectos instrumentales y una
concepcion de juego como accién meramente infantil; su investigacién
aborda las creencias sobre educacion inicial en estudiantes de la Maestria en
Estudios en Infancias y egresadas de la Licenciatura en Educacién Infantil de la
Universidad Pedagdgica Nacional.

Duran y Martin (2010) investigan sobre las creencias acerca del juego y el
movimiento en maestras en formacién de Il semestre de la Licenciatura en
Educacion Infantil de la Universidad Pedagdgica Nacional. Duran (2012) aborda



las creencias de los docentes de tres jardines infantiles de la Secretaria de
Integracién Social respecto a las rutinas en la educacién inicial. Pulido, Martin
y Duran (2012) las creencias sobre educacion inicial en cuatro instituciones
educativas distritales. Martin, Duran y Pulido (2011) las creencias sobre juego
de profesores en Educacién Infantil, que trabajan en contextos de inclusion.

La indagacién de antecedentes no encontré experiencias similares que
pretendan que las maestras -ademads de disefar y crear ambientes de juego
para nifas y nifos- puedan justificarlos siguiendo una intencionalidad
pedagdgica en torno al desarrollo de prop6ésitos de aprendizaje enfocados en
la educacion inicial y preescolar; por lo tanto, se plantea un disefio pedagdgico
empleando la metodologia de investigacion en disefio para la elaboracién de
un dispositivo didactico que lleva a las maestras desde lo vivencial a lo situado.

Estrategia de ensefanza

Uno de los elementos a los que invita a pensar Shonn (1987) es la importancia
de la reflexién y la accién en la practica; es asi como un laboratorio se convierte
en un escenario de creacidon de diseno y de aplicacion de las acciones
pedagdgicas. Es un escenario que invita a plantear y replantear estrategias que
permitan un buen desarrollo de la ensefianza y del aprendizaje, en este caso
particular, de las maestras en formacion de la Licenciatura en Educacién para
la Primera Infancia.

Cuando se habla de un laboratorio también se pretende conjugar y entrelazar
ideas, recursos, objetos, para posteriormente disefiar y crear nuevos elementos
donde el ensayo y error permitan la experimentacion e indagacién de posibles
soluciones; en este caso, el desarrollo de un laboratorio de juego permitira a
las maestras en formacidn preguntarse por esta actividad tan importante en
nifos y ninas y pensar en la necesidad de involucrar en ella intencionadamente
sus procesos de desarrollo y de ensefianza. Es asi como este laboratorio es una
estrategia pedagogica que permite a las futuras maestras poner en juego sus
conocimientos y creatividad para disefiar ambientes de juegos diversos con
unas intenciones pedagdgicas estructuradas, y seguir reconociendo en el
juego las multiples formas de construccion de subjetividad de los nifios
y las nifas.



Con esta intencion, se pretende que las futuras maestras vinculen varias
estrategias didacticas en relacién con tres etapas fundamentales: 1. El
reconocimiento de la importancia del juego, sus caracteristicas como actividad
rectora de la primera infancia, 2 El disefio y la creacidon de ambientes de juego
y 3 La resoluciéon de problemas o de casos especificos para la creacién de
ambientes de juego.

En el desarrollo de la primera estrategia planteada se busca que las maestras, a
través de vivencias dentro de una simulacién de juego en las primeras edades
de los nifios y las nifas, puedan integrar el reconocimiento de las experiencias
que ofrece el juego. En este sentido, se pretende que a través de un avatar
hagan uso de los diferentes instrumentos y elementos que el laboratorio
les ofrece para jugar como si estuvieran viviendo una etapa especifica de la
infancia. Como plantea Dewey (1998), cuando experimentamos algo actuamos
sobre ello, hacemos algo con ello; la experiencia como ensayo supone cambio.
Larrosa (2006) por su parte propone que la experiencia no es solamente un
acontecimiento, sino que ademds es un evento que traspasa la subjetividad
de quien la vive, es decir, no es algo pasajero, sino que “me pasa”, desde alli
se propone que la experiencia que vivan las maestras traspase los imaginarios
que ellas tienen del juego y desde alli poder transformarlo.

Entonces las maestras experimentan el juego, que en cierta medida, las hace
nifas de nuevo. Para ello se proponen 4 edades (0 a 1 afo,de 1a3,de3a
4y de 5 a 6 anos), ya que las experiencias de juego surgen y se transforman
segun la edad y se van complejizando a medida que el nifio crece, es por
ello que la maestra debe ser muy atinada al reconocer la transformacién de
vida de los nifos, para desde alli proponer intencionalidades en relaciéon con
su desarrollo y ensefianza de manera oportuna. Estas transformaciones de
vida son tomadas de las bases curriculares de educacioén inicial y preescolar
(MEN, 2017) y dan linea a la organizacion de los ambientes en relacién con los
propésitos de desarrollo.

Estos momentos transformadores son:

«  Entre nacer y caminar, en los brazos del adulto y desplazarse por el
espacio. (0-1 anos)

«  Hablary explorar (1-3 afos)

«  Preguntar y representar el mundo. (3-5 afnos)



«  Compartiry crear con otros (5-6 anos)

Por lo tanto, se diseid para cada momento trasformador un ambiente de
realidad virtual donde la maestra pudiera experimentar con diversos recursos,
juguetes y materiales del contexto, cdbmo juega el nifio y jugar como si
fuera una nifa.

Vale la pena insistir en que el objetivo en un primer momento es que las
maestras en formacién experimenten las sensaciones o lo que ocurre con el
nifo cuando juega de manera natural. Cuando el nifio juega imagina, fantasea,
crea mundos posibles, establece didlogos con él mismo y con otros que ha
creado, imagina ser otro, el juego le permite desarrollar la curiosidad y esta
ligado a una ventana hacia el conocimiento. De igual manera, le permite
crear lazos de sociabilidad con pares y con adultos, expresar emociones y
sentimientos de manera verbal y no verbal, asimismo, potenciar sus desarrollos
corporales y estéticos, todo ello con la accién natural de jugar (MEN, 2014).

En estos ambientes se plantearon dos finalidades pedagdgicas para
las estudiantes:

(i). Narrar la experiencia de jugar, los recursos que usé, explicar por
qué los escogio y la reflexidon de jugar como una nifa o nifio.

(ii). Describir qué otros escenarios de juego podria la maestra crear
con los recursos que selecciond, con el fin de activar su creatividad y
buscar diferentes usos a los elementos de juego.

El objetivo del sequndo momento es que a través de una realidad situada
basada en los contextos escolares de diferentes lugares de Colombia, las
estudiantes logren crear ambientes de juego intencionados teniendo como
premisas las transformaciones y los propésitos de desarrollo de la educacién
inicial y preescolar; se invita a las maestras a crear ambientes con recursos
propios del contexto.

La educacion en el ultimo siglo vive una revolucidon que marca un rumbo
diferente y determinante en cuanto a su historia, dado que invita a reflexionar
y accionar sobre los procesos de aprendizaje que se promueven en las aulas
de forma diferente, donde la mirada no estd puesta solamente en el contenido,
sino que prima el proceso que vive el sujeto (estudiante — maestro - familia),
en la experiencia educativa, la cual abre nuevos caminos para construir y



reconstruir apuestas pedagdgicas que tienen lugar en el aula y conectan con
las realidades de los educandos. Tal y como afirma Bautista Sabogal (2020, pg.)

“Conscientes de la necesidad de estudiar los acontecimientos escolares

que ocurren alrededor de las infancias y la manera en que estos
estan relacionados con las diferentes caracteristicas de los espacios
socio culturales, se plantea la necesidad de reconocer el territorio
y sus particularidades como un punto de partida para abordar la
educacion infantil. Esta perspectiva se plantea como una respuesta al
modelo de educacién que ha permeado la escuela y que no reconoce
la pertinencia de crear escenarios de aprendizaje que respondan a la
realidad social, sino que por el contrario fijan una visién normativa
que promueven un solo tipo de maestro y estudiante. Estos modelos
ademas de ser descontextualizados descuidan los problemas que
aquejan las comunidades donde hacen presencia las diferentes
instituciones formales y no formales que acogen a las infancias”.

En este orden de ideas, esta propuesta busca que la ensefianza esté atravesada
por acciones reales que conecten con la experiencia de vida de sus estudiantes,
reconociendo la diversidad cultural, las caracteristicas del contexto y las
particularidades de nifos y nifas, lo cual redunda en una pedagogia que
es situada y que destaca la importancia de la actividad y el contexto para el
aprendizaje. (Diaz, 2006). Como explica Bautista Sabogal (2020, pg.), este tipo
de aprendizaje busca dentro de la formacién de maestras

(...) un aporte a las discusiones pedagdgicas actuales que permita
resignificar las practicas pedagdgicas tradicionales a través de una
lectura mas atenta al contexto. Desde esta perspectiva, el maestro
enfrentaconsabiduriay creatividad situaciones que sonimpredecibles
y que exigen soluciones inmediatas que quiza le otorgue la teoria,
pero de las cuales podra resignificar a la luz de la realidad educativa,
haciendo de las aulas de clase verdaderos escenarios de investigacion.

Asi es como se pretende ubicar las experiencias de juego de los nifios y las nifias
en contextos reales, el laboratorio de juego para las maestras de educacién
inicial y preescolar posibilita la creacion de ambientes de juego situados en
diferentes contextos, pensados desde las transformaciones de vida de los
nifnos y ligados a sus propositos de desarrollo, una oportunidad para conectar
el juego y el jugar con la realidad y las particularidades presentada en estas
variables ya descritas.



Para que se logre el fin de la pedagogia situada existen muchas estrategias
pedagdgicas que aportan a la construccion de conocimiento, aqui se retoman
tres estrategias, la creaciéon de ambientes, la resolucion de casos, el aprendizaje
basado en problemas y la simulacion, se tratara de describir cada una en

relacion con el propésito del laboratorio de juego.

La creacién de ambientes de juego es una necesidad del aula de educacién
inicial y preescolar, y tiene que ver -como se ha expresado en este documento-
con laimportancia del juego y el jugar en las experiencias de vida de los nifios y
las nifas y en sus diferentes trayectorias de infancia. También se ha catalogado
como una actividad rectora de la primerainfancia en laley 1804 de 2016, Politica
de Estado para el desarrollo integral de la primera infancia de cero a siempre,
que dispone en el Art. 5 que la educacion inicial es un derecho y un proceso
en el cual los nifos desarrollan su potencial, capacidades y habilidades a través
del juego, el arte, la literatura y la exploracién del medio. Por lo tanto, crear
ambientes de juego es una tarea de las maestras y los maestros, pues si bien
el juego es intrinseco al nifo, son los maestros los que abren su posibilidad
de despliegue a través de sus propuestas pedagoégicas y como diria Rosa
Violante (2011, pg.) sequird siendo el nifo el que le otorgue el caracter ludico

a esa propuesta.

Es importante resaltar aqui que las maestras -en su ejercicio de educar- crean
escenarios de ensefanza donde particularmente el juego es un posibilitador,
tal y como menciona Violante (2011, p. 12):

Consideramos que Juego y Ensefianza, ambos, han de ser ejes
vertebradores de la propuesta educativa para el nivel inicial (...) las
relaciones entre juego y ensefianza pueden expresarse considerando
al juego (en tanto propuesta ludica del docente) como contenido y
medio privilegiado para enseiar diferentes saberes comprometidos
enlos diferentes juegos en el nivel inicial y (en tanto manifestacion del
nifno) como un derecho de la infancia a ser respetado y atendido en la
escuela infantil, rico en oportunidades para ampliar los aprendizajes

a lograr por los nifos; por lo tanto, es importante ensefar a jugar.

Desde esta orientacién, las maestras y maestros posibilitaran esos escenarios
de potenciamiento del juego ensefiando a jugar y para ello crean escenarios



de entrada al campo ludico y sugieren el uso de objetos estructurados y no
estructurados en funcion de una experiencia ludica rica en sensaciones,

emociones habilidades, destrezas, curiosidad y aprendizajes.

Para este aspecto de creacién de ambientes de juego, se retoma la propuesta
por dimensiones de Iglesias Forneiro (2008) quien explica que existen cuatro
dimensiones interrelacionadas, la dimension fisica, la dimensién funcional,

dimensién temporal y la dimensién relacional.

Figura 1. Dimensiones de un ambiente de aprendizaje

Dimension
fisica %

AMBIENTE
DE
APRENDIZAJE

Qué hay en el espacio y
coémo se organiza

Quiény en qué
condiciones

Dimension
relacional
®

Dimension
funcional

Para qué se utiliza
yenqué
condiciones Dimensién
temporal

5

Fuente: Elaboracion propia, basado en Iglesias Forneiro (2008)

Cudndo y como
se utiliza

La dimension fisica hace referencia al aspecto material del ambiente, si es
un espacio fisico, si es el aula, o si es un espacio exterior, y sus condiciones
de estructura como ventanas, paredes, suelo, etc. También comprende los
mobiliarios, los materiales didacticos, los elementos decorativos dentro del
espacio, asi como su organizacién y distribucidon dentro del ambiente. En este
aspecto es importante mencionar que para la creacién de los ambientes de



juego, las maestras en formacién tendran diferentes escenarios relacionados
con la educacién inicial y preescolar. En ese sentido, existirdn escenarios
enfocados en el trabajo pedagdgico con bebés, niflos pequefnos y otros mas
grandes. De igual manera, se propone que las maestras desarrollen ambientes
en escenarios y contextos externos al aula.

La dimension funcional tiene que ver con el modo de utilizacion de los espacios
y las caracteristicas de polivalencia, es decir, cbmo se utilizan los mismos
espacios para diferentes actividades, permitiendo que esos escenarios sean
funcionales respecto a una intencionalidad pedagégica tanto en el aula como
en los objetos situados en el ambiente en relacién con los desarrollos de los
nifnos y las nifas.

La dimensién temporal se refiere -entre otras cosas- a la duraciéon en el
desarrollo de las diferentes actividades y qué tiempo se le dedica a cada uno
de los espacios que se crearon para ello, también tiene que ver con el ritmo
lento, moderado o rapido en que se desenvuelven las actividades en
dicho escenario.

Por ultimo, se hace referencia a la dimensidon relacional, que tiene que -ver
como su nombre lo indica-, con aspectos vinculados a la forma de acceder
a los espacios por parte del estudiante, ya sea libre, autbnomamente o por
orientacion de la maestra. En este caso, el ambiente sugiere y estimula
distintos modos de acceder a este y el uso de los objetos que estan previstos
para el juego.

Pensado desde la creacién por parte de la maestra, el ambiente de juego
- aprendizaje se puede considerar como un elemento curricular mas, con
una importante fuerza formativa (Iglesias, 2008) o como diria Mallaguzzi: el
ambiente como un tercer maestro.

La tercera parte de la estrategia didactica se centra en el estudio de casos;
para ello se propone a las maestras un contexto determinado comun en las
realidades colombianas, también en los contextos de educacién formal y no
formal para las infancias. A partir de ese contexto, la maestra debe plantear un
ambiente de juego empleando los elementos del entorno.



El método de casos es la descripcion de una situacién concreta con finalidades
pedagdgicas para aprender o perfeccionarse en algun campo determinado.
El caso se propone a un grupo-clase para que individual y colectivamente
lo sometan a analisis y toma de decisiones. Al utilizar el método de casos se
pretende que los alumnos estudien la situacion, definan los problemas, lleguen
a sus propias conclusiones sobre las acciones que habria que emprender,
contrasten ideas, las defiendan y las reelaboren con nuevas aportaciones
(Universidad Politécnica de Valencia, 2006). En este caso, el software recrea
el ambiente donde se va a desempenar la maestra pero no ofrece recursos
de juego, los sugiere en el caso pero no los define, porque el propdsito de
aprendizaje es que las maestras construyan o tomen elementos del entorno
para que sean parte de los ambientes de juego. La gran ventaja es que el caso
se resuelve desde el planteamiento y toma de decisiones de la maestra, por lo
tanto, no hay una solucién Unica o correcta, lo que existe es una argumentacién
de las decisiones y cuales son sus pretensiones pedagdgicas.

Uno de los puntos mds importantes de la estrategia de enseflanza es que
los ambientes de juego tienen un propdsito definido, como ya se explico
anteriormente, mas especificamente con la dimensidn relacional; ademas, se
relaciona con los propésitos de desarrollo de la educacién inicial y preescolar.
Para cumplir con esa coherencia es importante explicar cuales son los
propésitos de desarrollo que se buscan potenciar en la educacién inicial y que
en particular estaran ligados al juego como actividad rectora. Para este fin se
presenta la siguiente infografia:



Figura 2. Relacién momentos transformadores y propdsitos de desarrollo en la educacién
inicial y preescolar.

Fuente: Elaboracion propia.



Modelo para la simulacion

Para el desarrollo de la simulacién, de acuerdo con la propuesta pedagdgica,
se elaboraron 4 escenarios de juego para diferentes edades, donde se crearon
diferentes categorias de objetos o elemento para el juego infantil. De igual
manera, para la elaboracion de la estrategia de simulacién se desarrollaron 3
fases o etapas: la primera los escenarios de juego para las maestras, la segunda
la construccion de ambientes de juego en una institucidon educativa y la tercera
la construccién de ambientes de juego en escenarios del pais.

La primera etapa se inicié estableciendo los tipos de juego, que determinan no
s6lo el objeto sino la finalidad de este juego en el infante; se dividen en:

1. Exploracion corporal y sensoriomotora: Durante el primer afio de vida
el bebé, ademas de fortalecer los vinculos con sus padres y cuidadores a
través de la exposicion de sus necesidades vitales, comienza a entablar
relaciones con los objetos que lo rodean, imprimiendo sobre ellos
diferentes acciones como sacudir, tomar, chupar, sacar, meter y sacar,
que le da la posibilidad de reconocer las caracteristicas de ese objeto, asi
como sus propiedades. Estos procesos son de tipo exploratorio porque
es el bebé quien busca en el objeto aquello que le da curiosidad o le
genera inquietud; para esa relaciéon hace uso de toda su corporalidad,
propiciando encuentros sensoriomotores que le producen satisfacciéon,
placer o también molestia.

Sin embargo, es él quien lo descubre, abriendo una puerta importante
al conocimiento cuando lo mira, lo sacude, lo huele, lo prueba, y se va
enriqueciendo un repertorio de situaciones que le permiten, jugar, conocer y
apropiarse de todo lo que lo rodea; asi lo define Camels, “juegos corporales
remite a la presencia del cuerpo y sus manifestaciones. Implica esencialmente
tomar y poner el cuerpo como objeto y motor del jugar” (2010, p. 1) Es
importante pensar en la posibilidad de ofrecer elementos que le permitan
estos aprendizajes, crear los ambientes adecuados de exploracién y relacién
para que él pueda poner en juego todas sus posibilidades sensoriomotoras y
poder jugar.

2. Juegos de exploracion: Al final del primer afio aparecen en escena las
primeras manifestaciones del juego “como si” de la funcién simbdlica,



donde el nifio o la nifa otorga al objeto una funcién diferente de la que
tiene, o imagina su uso en un contexto diferente; en ese sentido, se va
desarrollando mucho mas la funcién exploratoria y van surgiendo otras
formas de jugar mediadas por la alternancia, aparecer y desaparecer
objetos, acomodarlos, ordenarlos, clasificarlos. Esta situacion de vida en
el nifno donde pone unos objetos sobre otros y observa con detenimiento
qué sucede con ellos, es el inicio de los juegos de construccién. Durante
esta etapa van establecido mejores dominios de su corporalidad, asi
como mas autonomia en los movimientos, pudiendo desplazarse por
diferentes lugares, movilizar objetos o transitar con ellos segin su
necesidad y ampliar sus posibilidades de exploraciéon y un conocimiento
basado en la experiencia del aquiy ahora, base para la conceptualizacién,
el pensamiento matematico y operaciones mas complejas.

Cuando nifas y nifos exploran el medio, construyen diversos
conocimientos: identifican que existen objetos naturales y otros que
son construidos por el ser humano; se acercan a los fenémenos fisicos
y naturales; reconocen las diferentes formas de relacionarse entre unas
y otras personas, construyen hipétesis sobre el funcionamiento de la

naturaleza o de las cosas, y se apropian de su cultura (MEN, 2014, p.16).

En este orden de ideas y teniendo en cuenta que la exploracidn es una
de las actividades rectoras de la educacién inicial, es importante que las
maestras piensen escenarios ricos en estimulos y provocaciones para
nifos y nifas, dadas sus incalculables posibilidades de interactuar con
el medio y los objetos y producir experiencias vitales; asi lo explica el
documento de bases curriculares del MEN (2017, p.37): “De igual manera,
la maestra estd atenta para sorprenderse con todas las situaciones que
provocan la curiosidad, el interés, el juego, las preguntas y la exploracién
de los niflos y las nifas, permitirlas y potenciarlas, ya que la provocacion
proviene también de sus propias vivencias”. Resta decir que las maestras
encuentran en la exploracién como actividad rectora una invitacién a
desplegar ambientes de juego que aporten al desarrollo y el aprendizaje

de los niflos en estas experiencias de vida.



3. Desplazamiento y exploracién del entorno: En este momento
transformador, empiezan a desplegarse acciones de juego relacionadas
con la imitacién. “La imitacién cumple un papel primordial en el
juego, puesto que es el proceso por el cual se llegan a conocer a
fondo ciertos fendmenos de la vida cotidiana y a resignificarlos” (MEN,
2017, p.26). Es entonces el juego simbdlico que toma fuerza y permite
otras posibilidades, tales como el juego dramatico, donde el jugar y el
moverse adquieren otro significado para la constitucidn de realidades y
mundos posibles en los nifos. El juego y el movimiento son dimensiones
constitutivas y complementarias del sujeto, no se puede concebir el
juego sin movimiento, pues cuando los nifos juegan sus movimientos
son mucho mas decididos y tiene una fuerte carga comunicativa pues
les interesa expresar en ese momento sus intencionalidades (SED, 2019).

En este proceso estan presentes el cuerpo, la interaccién, los objetos y los
espacios. Cuando los nifios y niflas cuentan con espacios de exploracion,
proponen acciones y crean nuevas realidades; estos espacios se pueden
ambientar con objetos cotidianos. En el juego simbdélico, nifios y ninas
modelan, dibujan y hablan todo el tiempo. La expresién plastica y la
creacién de la construccion de relatos son aspectos que aparecen en
una misma experiencia y que enriquecen sus formas estéticas y de
comunicacion; paradéjicamente, en el juego simbdlico la fantasia es
el medio para acercarse a la realidad, y como diria Winnicot (1982), la
construccién de la realidad se abre paso a partir del juego.

El juego dramatico o de representacién de roles se caracteriza por
la reconstruccion de papeles imaginarios y las interacciones que se
establecen dentro de esos papeles (MEN, 2017). A través del juego
dramaético los nifos y las nifias ponen en juego sus habilidades expresivas,
gue complejizan con la imaginacion, la experimentacién y el disfrute del
cuerpo como posibilitador de esas realidades. Les agrada cantar, bailar,
moverse por el espacio y crean sus propias obras de arte, dandoles
su sello personal; son sensibles a todo lo que los rodea y disfrutan de
cada experiencia que viven con su cuerpo. El juego se potencia de
acuerdo con las condiciones del contexto, se orienta segun la cultura y
las costumbres y se vive de acuerdo con los saberes especificos de cada
territorio, del grupo poblacional de las nifias y los nifos.



Aqui, las posibilidades de las maestras se abren en funcién de la creacion
de escenarios de juego ricos en objetos, vestuarios, disfraces, elementos
de caracterizacién, objetos cotidianos, la creacién de rincones, nichos, y
en general ambientes ricos en estimulos, que invitan a los nifios y ninas

a transportarse a los mundos que ellos deseen crear.

Turnos y competencia: Son juegos en los cuales se despliegan
momentos de concentracion y pensamiento l6gico, que promueven
la resolucién de problemas y retos de diferente indole, que a su
vez, permiten generar inquietudes y cuestionamientos del entorno,
aportando a su conocimiento. En este tipo de juego los nifios y nifas
comparten, dialogan, discuten y avalan los aportes de los demas
participantes; sin duda unos escenarios propicios para la participacion,
escuchay procesos de ciudadania. De allilaimportancia que las maestras
y maestros generen experiencias de juegos de competencia y reglas de
distinto orden, de modo que se facilite el conocimiento sobre aspectos
del mundo cotidiano y su funcionamiento de la realidad, pues el mundo
genera en distintos momentos retos y metas.

En la tabla 1. Categorias de objetos para el juego, se muestran los objetos que

hacen parte del simulador en cada uno de los momentos transformadores,

cuyo propédsito se describié anteriormente.

Tabla 1. Categorias de objetos para el juego.

Momentos ) ., . .
Tipos de juego Tipos de objeto
Trasformadores
Texturas
Sonidos
Colores
y Exploracién corporal
0-1 anos Formas

y sensoriomotora
Elementos estructurados

Elementos no estructurados

Tamanos




Momentos . . 5 .
Tipos de juego Tipos de objeto
Trasformadores
Formas
Elementos estructurados
Elementos no estructurados
1a 3 anos Juegos de exploracién Tamanos
Simbdlicos
Construccion
Desplazamiento
Dramdtico
) Desplazamientoy Construccién
3 a5 anos
exploracién del entorno Parque
Desplazamiento
. Dramdtico
Desplazamientoy
y Construccion
5aé6anos exploracién del entorno
Parque
De turnos y de competencia Mesa

Fuente: Elaboracion propia.

Cada elemento seleccionado para la simulacién tiene un propésito claro, como
lo muestra la Tabla 2. No son objetos pensados al azar, por el contrario, es una
combinacién de juguetes o elementos estructurados que pueden construir
las maestras para la clase, ya que es muy importante como propésito que las

maestras elaboren elementos para el juego con lo que le ofrece el entorno.

Para los escenarios posteriores, correspondientes a la segunda fase de trabajo
de las maestras, se propone un ambiente de realidad virtual 3D donde se recrea
un escenario de educacion infantil o preescolar; los elementos de juego que
componen dichos escenarios corresponden a las categorias ya descritas. De
esa manera, y con elementos de narrativa digital, se estructuré la presentacién
de los casos donde la maestra debe disefar los ambientes de juego con los
elementos que tiene en el escenario. Cada escenario de juego cuenta con un
entorno similar al que encuentra la maestra en una institucién educativa para

la edad correspondiente.



En este caso, la maestra crea el ambiente de juego para las nifas y nifios
colocando los objetos en diferentes lugares del escenario, en diferente
orden, y usa los que considere adecuados para una intencionalidad
pedagdgica especifica.

Para la tercera fase también se construyeron casos, de manera escrita para
que fueran descargados por el estudiante; en esta etapa se muestra un render
en 3D del entorno segun las caracteristicas del caso; sin embargo, el usuario
o maestra no puede interferir, debe resolver fuera del software de manera
colaborativa el caso asignado. Estos casos se construyen con parametros
diferentes de acuerdo con la realidad colombiana, como escuelas rurales y
urbanas, tomando como referencia el municipio de Santa Inés en Antioquia,
la costa atlantica -particularmente la Guajira y Magangué, Bolivar-, y otro
en Puerto Guzman, Putumayo. El propdsito es que la maestra se enfrente a
contextos ambientales y culturales completamente diferentes, con el fin de
aprovechar lo que le ofrece ese entorno para proponer ambientes de juego
diversos de acuerdo con las necesidades.

Desarrollo de la experiencia de aprendizaje

La primera construccién del guion, que tuvo como eje trasversal el sentido
del juego en la educacién inicial y preescolar, asi como las caracteristicas del
juego en las edades comprendidas entre 0 y 6 afnos, tuvo en cuenta para esta
caracterizacion el documento N° 22 del Ministerio de Educacion Nacional (MEN)
llamado el juego en educacién inicial (2014), asi como las bases curriculares de
educaciéninicialy preescolardel MEN (2017), que han desarrollado ampliamente
laimportancia y el sentido del juego en esos escenarios educativos.

Con ello, se desarrollaron 4 escenarios de juego, de 0-1 afo, de 1-3,de 3-5y
de 5-6 afos. Cada uno de estos escenarios cuenta con unos artefactos o
dispositivos de juego, asi como juguetes propios de la edad, donde la maestra
en formacion podra desarrollar sus experiencias de juego como si tuviera la
edad asignada en el escenario. Es importante recordar que la idea de este
simulador es que la maestra juegue para que posteriormente pueda -desde
esa experiencia vivida- crear situaciones de juego intencionados para los nifos
de esas edades. Asi lo definen en el documento N°.22 del MEN:



El juego, entonces, hace parte vital de las relaciones con el mundo
de las personas y el mundo exterior, con los objetos y el espacio. En
las interacciones repetitivas y placenteras con los objetos, la nifa y el
nifo descubren sus habilidades corporales y las caracteristicas de las
cosas (2014, p16).

Cada uno de los escenarios cuenta con ambientes y elementos que
autbnomamente la estudiante podra manipular de manera Itdica con el Unico
objetivo de jugar, ya que como diria Sdnchez (2021), el juego es existencial
porque es alli donde se encuentra el sustento material, espiritual y cultural de la
existencia. Desde esta comprensién, cada escenario se creé con el objetivo de
simular lo mas fielmente posible una situacion de juego en edades especificas.

Tal vez una de las cuestiones mas complejas de representar dentro de la
simulacién fue la situacién de juego, porque no es sélo recrear sino hacer
sentir a la maestra que se esta jugando, para ello, de acuerdo con las edades,
se plantearon diferentes animaciones recreadas en realidad virtual empleando
la animacion 3D. Para la edad de 0 a 1 aino se animé desde la perspectiva de
una maestra estimulando al bebé con los diferentes elementos de juego, en las
edades siguientes se procuré en lo posible recrear las situaciones en primera
persona, es decir, como si la maestra fuera la nifia o nifo en situacién de juego
gue vive el proceso. En otros casos se permitié la animacién y programacién
de objetos para que la maestra tomara los elementos y jugara con ellos; por
ejemplo, en los juegos de construccién la maestra toma las fichas y arma lo
gue guste con ellas. La tabla 2. Muestra la relacién entre los objetos y las
acciones con el software.



Tabla 2. Objetos para el juego y uso en el simulador

Edades

Tipos de
objeto

Objetos

Acciones en el software
como usuatrio

Oal
anos

Texturas

Plumas de diferentes colores, Telas
de diferentes colores, Tapetes con
diferentes texturas, Cepillos de
dientes, Cepillos de peinar, Cobija,
Peluches, Agua, Espumas, Pinturas
no téxicas, Guantes.

Sonidos

Cuentos con musica, Sonajeros,
Objetos suspendidos, Tapetes
sonoros, Instrumentos musicales,
Tambores, Maracas, Pianos, Papel
burbujas.

Colores

Objetos suspendidos, Papel celofdn,
Cuentos de tela, Libro dlbum, Fichas
de colores grandes, Imdgenes de
objetos de diferentes colores.

Formas

Frutas (manzana, banano, pera,
sandia, naranja, mandarina),
Pelotas, Cubos.

Elementos
estructurados

Carros, Mufiecas, Peluches,
Colchonetas, Cojines, Titeres de
animales (ledn, jirafa, ratdn, lobo,
elefante, pingliino), Tina, Espejos,
Hamaca, Patos de hule.

Elementos no
estructurados

Cajas, Pldsticos Palos de madera,
Hojas secas, Semillas.

El avatar (maestra en

formacion) crea momentos de
interaccién y estimulo al bebe
con el uso de estos elementos.

Tamarnos

Cubos, Cojines Peluches, Aros.

El usuario o maestra
selecciona una barrita que
aumenta o disminuye el
tamano.




Tipos de

Acciones en el software

Edades . Objetos .
objeto como usuario
Frutas (manzana, banano, pera,
sandia, naranja, mandarina),
Formas Pelotas, Cubos.
Carros, Mufiecas, Peluches,
Colchonetas, Cojines, Titeres de El avatar nifi@ (maestra) juega
Elementos animales (len, jirafa, ratdn, lobo, con los objetos que encuentra,
estructurados elefante, pinglino), Tina, Espejos, explora sus usos.
Hamaca, Patos de hule.
Cajas, Pldsticos Palos de madera,
Elementos no | Hojgs secas, Semillas.
estructurados
El usuario o maestra
) . selecciona una barrita que
Tamarios Cubos, Cojines Peluches, Aros. L
aumenta o disminuye el
1a3 tamario.
anios Tazas, Cucharas, Ollas, Platos,
Pocillos, Munecos bebés, Escobas,
Planchas, Cepillos, Caja de leche, El avatar nifi@ (maestra) juega
Simbdlicos con los objetos que encuentra,

Huevos, Tomates, Cebolla, Las
mismas frutas.

explora sus usos.

Construccién

Cubos de armar, Fichas de lego
para armar, cilindros (diferentes

tamanos), Torre de babel, Regletas.

El avatar nin@ (maestra) toma
los objetos y puede construir
ubicando los elementos en

el drea de juego de la forma
como guste.

Desplazamiento

Triciclo, Patinetas, Carrito de
mercado, Coche del bebé, Carros
(diferentes tamanios), Trenes
(diferentes tamarios), Camiones,
Ambulancia, Carro de policia,
Carrosa, Aviones, Helicopteros.

El avatar nifi@ (maestra) juega
con los objetos en primera
persona, es decir, los manipula
osemontaenellosyla
animacion se da en primera
persona o protagonista.




Tipos de

Acciones en el software

tamanios), Torre de babel, Regletas.

Edades . Objetos .
objeto como usuario
Disfraces profesiones (bombero,
meédico, cientifico, de paleontdlogos, | avatar nif@ (estudiante en
policias, princesas, brujas, guerreros, formacion) arma el disfraz del
profesor), Disfraz de animales (leén, nifio a partir de la estructura
mariposa, ledn, jirafa, ratén, lobo, de cas ‘f de muriecas
Dramdtico elefante, pingtiino). Disfraces de (housedoll), done selecciona
Héroes (Batman, Superman, mujer elementos ! va vistiendo al
maravilla, capitdn américa, Hulk, . ol /
Iron man, Spiderman, Capitana ninooninaque aparece en e
Marvel, Thor, La bruja escarlata, escenarlo.
Vision)
3as El avatar nin@ (maestra) toma
afios Cubos de armar, Fichas de lego los objetos y puede construir
Construcciéon | para armar, cilindros (diferentes ubicando los elementos en
tamarnios), Torre de babel, Regletas. | el drea de juego de la forma
como guste.
Rodaderos, Pasamanos, Piscina de
Parque .
pelotas, Columpio. El avatar nifi@ (maestra) juega
Triciclo, Patinetas, Carrito de con los objetos en primera
mercado, Coche del bebé, Carros persona, es decir, los manipula
Desplazamiento | (diferentes tamarios), Trenes osemontaenellos yla
(diferentes tamarios), Camiones, animacion se da en primera
Ambulancia, Carro de policia, persona o protagonista.
Carrosa, Aviones, Helicopteros.
Disfraces profesiones (bombero,
meédico, cientifico, de paleontélogos, » .
policias, princesas, brujas, guerreros, féfr;(;lgg;')";?rn(zsgllzliggizz /
profesor), Disfraz de animales (ledn, nifio a partir de la estructura
mariposa, ledn, jirafa, ratén, lobo, de cas ap de murecas
Dramdtico elefante, pingtiino). Disfraces de (housedoll), done selecciona
Héroes (Batman, Superman, mujer elemen tos;/ va vistiendo al
maravilla, capitdn américa, Hulk, . o /
Iron man, Spiderman, Capitana Z;Z:;;Z’Ona queapareceen e
Marvel, Thor, La bruja escarlata, ’
Vision)
5a6 El avatar nin@ (maestra) toma
Cubos de armar, Fichas de lego los objetos y puede construir
afos | Construccion | para armar, cilindros (diferentes ubicando los elementos en

el drea de juego de la forma
como guste.

Rodaderos, Pasamanos, Piscina de

El avatar nin@ (maestra) juega
con los objetos en primera
persona, es decir, los manipula

Parque pelotas, Columpio. osemontaenellosyla
animacion se da en primera
persona o protagonista.

Rompecabezas, Cartas, Parques, El avatar n.ln@ (maestra) juega

Mesa con los objetos que encuentra,

Dominé, Ajedrez.

explora sus usos.

Fuente: Elaboracion propia.




Tanto los personajes, los objetos de juego y los escenarios de educacion inicial
se elaboraron con modelamiento 3D con el programa Maya autodesk; la
figura 3 muestra el desarrollo de los personajes o avatares que seleccionan las

maestras en cada edad.

Figura 3. Avatares animados de los nifios

Fuente: Julian Mauricio Millan, animador LEAI, Politécnico Grancolombiano, 2021.

La programacién se realizé en el lenguaje unity, también se integré a la API.
A través de este lenguaje de programacién los animadores y disenadores
realizaron las animaciones, las integraron en unity y alli los desarrolladores
efectuaron la programaciéon para que pudiera quedar todo en una sola

interfaz grafica.

La herramienta se trabajoé para que tuviese un escenario de usuario -la maestra
o estudiante-, quien va a realizar todo el proceso de simulacién; de igual
manera, se elabord un perfil de tutor que puede ver la actividad de todos los

estudiantes y los resultados obtenidos en el proceso.

También se realizd un proceso de verificacién de usabilidad con ingenieros Q/A
y con la autora del laboratorio del juego, que permitié pasar de la version alfa

a la beta para iniciar pruebas con usuarios.



Resultados obtenidos

Se pretende que el simulador no sélo sea un escenario de vivencia y motivacion
para crear ambientes de juego situados y contextualizados, que permita a las
maestras reconfigurar el sentido del juego en las primeras edades, viviéndolo,
jugandolo; tal y como expresa Tonucci (2015), el juego es una experiencia y lo
mueve el placer, sino que ademas aporte a la investigacién y a la innovacién
educativa. Entendiendo que la formacién investigativa esta ligada a la practica,
le permite al futuro licenciado la reflexion permanente, lo lleva a ser un
maestro que parte de un problema y no de una solucién, con una visién de
transformacién de su contexto y una vision de innovacién.

Un fuerte componente de reflexion dentro de la experiencia inmersiva
conduce a que el maestro se libere de su rutina y dé paso a la innovacién,
elemento fundamental para los lineamientos del programa de Licenciatura
para la Primera Infancia de la IUPG, en tanto establece que la competencia
innovadora del maestro va mas alla de la aplicaciéon de técnicas y estrategias
novedosas para dar una solucion de manera inmediatista; por el contrario,
se busca la formaciéon de maestros innovadores con propuestas desde el
reconocimiento de sus contextos inmediatos y que, al entrar en didlogo con
la teoria en una relacién sincrénica, se confronten consigo mismos y con sus
practicas de ensefanza.

Es importante en el maestro de primera infancia generar habilidades
pedagdgicas e investigativas que permitan la innovacién y la creatividad
en los contextos diversos donde desean formar, siendo los escenarios de
aprendizaje inmersivo espacios apropiados para que los maestros en formacién
experimenten, resignifiquen, reelaboren e innoven. Es asi como la practica en
el laboratorio no sélo es el escenario para aterrizar los aprendizajes, sino
para encontrar nuevas respuestas y generar nuevos cuestionamientos
que interpelen las formas tradicionales de trabajo con las infancias en
torno al juego.

Lo anterior redunda no solo en el aporte a la Iniciacion Cientifica y proyectos de
investigacion aplicada, sino en una propuesta de innovacion en la formacién
de docentes de licenciatura para la primera infancia cargada de experiencias
y respuestas susceptibles de ser publicadas y socializadas en escenarios
académicos, apuestas que hoy mas que nunca desde la virtualidad son
necesarias y pertinentes.



Conclusiones

Pensar en la formacién de maestras y maestros para la primera infancia implica
pensary preguntarse por sus propias experiencias de vida infantil, pues regresar
a cuando se fue nifio permite reconstruir intereses, gustos, necesidades y
reconocer las diferentes formas de ser niflo o nifa. Es precisamente en este
escenario que se pretende llevar a las maestras en formaciéon a recordar
y volver a vivir las experiencias de juego, con el fin de que comprendan las
dimensiones que se atraviesan en esos encuentros ludicos en las diferentes
edades; simular que se es nino y que se esta siendo participe de una situacién
de juego lo mas cercana a la realidad les permitirda ademdas encontrar ideas,
incentivos y propuestas para crear sus propias iniciativas ludicas para nifos
y nifas en educacion inicial y preescolar. Hay muchas formas de volver a las
experiencias, y sin duda un simulador, un laboratorio de juego, puede ser una
alternativa novedosa para reconstruir y vivir lo que afos atras hizo parte de
las trayectorias de infancia.

Crear un laboratorio de juego ha significado pensar nuevas maneras de formar
a las maestras y maestros, ha resultado ser un ejercicio de pensar el para quéy
el porqué de esta creacién. En ese sentido, en lo personal implica pensar en la
intencionalidad y las expectativas de una maestra que forma maestras, y cémo
me han conducido en este proceso.

Es entonces importante decir que existen dos grandes intenciones: Por un lado,
lograr que las maestras en formacién comprendan la importancia del juego
en la etapa infantil pero no solo a través de la lectura de estudios, teorias o
resultados de investigacién, sino que lo comprendan jugando; como este
programa es virtual, la posibilidad de un simulador de juego para maestras fue
la idea mas cercana que surgio para cumplir ese fin.

Entrar en un mundo virtual creado para jugar como nifios y nifias de diferentes
edades, tenia como premisa aprender en la accién. De otro lado, otra intencién
fue retarme en esa experiencia, pensarme en ese escenario, como hacerlo
realidad y como hacer de las tecnologias un aliado para lograr mis objetivos de
formacién dentro del médulo de juego y ludica de la licenciatura en educacion
para la primera infancia, que fuera enriquecedor, significativo y ademas que

pudiera ser valorado.



El apoyo del Laboratorio de Experiencias de Aprendizaje Inmersivo (LEAI)
del IUPG fue fundamental para aterrizar la idea y sobre todo para darle rigor
metodoldgico y académico a este proyecto; fue asi como, pensar en la manera
de materializar ese saber y que pudiera ser evaluado, la creacioén, la solucién de
casos, la reflexién y la sistematizacion de esas experiencias, son fundamentales
para completar el escenario de ensefianza aprendizaje.

El laboratorio de juego cuenta entonces con cuatro grandes elementos: La
fundamentacién tedrica a través de la configuracion del médulo, la experiencia
vivida, la reflexidn, la materializacion de los aprendizajes a través de los trabajos
solicitados y el acomparnamiento del maestro en las construcciones de esos
saberes sobre juego y ludica. Para finalizar, debo decir que este laboratorio
de juego responde a los elementos para un excelente proceso de ensefianza
aprendizaje, que era un poco el temor inicial al enfrentarme a este nuevo
disefo de dispositivos didacticos.

El aporte a la licenciatura y a la innovacién educativa ha sido importante
en tanto que es el primer simulador que hace parte de las metodologias
de aprendizaje en el programa y es el primer simulador de juego con estas
caracteristicas en Colombia; sin duda, un elemento fundamental que otorga
calidad a la formacion de las maestras y traza un hito importante en relacion
con los avances tecnoldgicos y las apuestas didacticas para la formacién de
maestros en primera infancia en escenarios virtuales de aprendizaje.
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