DOCUMENTO CONCEPTUAL INSTITUCIONAL

JUEGO Y
APRENDO SpA

Sistema Multiplimichi

Arquitectura integral para el desarrollo de productos para el aprendizaje.

Proceso cognitivo Arquitectura social

Cémo aprende el usuario. Como progresa con otros.

Estamentos Universo narrativo-vivencial

Quiénes participan y cuando. Cdmo entra al sistema y conecta con su
mundo.

Juego y Aprendo SpA desarrolla productos para el aprendizaje utilizando el
Sistema Multiplimichi.

Juego y Aprendo SpA - Sistema Multiplimichi



APERTURA

Una empresa, un sistema, multiples
productos

Juego y Aprendo SpA es una empresa que desarrolla productos para el aprendizaje a
partir de una arquitectura propia: el Sistema Multiplimichi.

El sistema no se define por un formato particular. Su funcién es organizar
experiencias de aprendizaje.

JUEGO Y APRENDO SpA
Empresa

SISTEMA MULTIPLIMICHI
Arquitectura de aprendizaje

PRODUCTOS
Experiencias materializadas

SOPORTES
Fisico - Editorial - Audiovisual - Digital - Hibrido

QUE NO ES QUE HACE
No es solamente un juego, una aplicacion, Integra recursos, actores y experiencias para
una plataforma, una capacitacion ni una construir aprendizajes conectados con la vida
narrativa aislada. cotidiana.

Jerarquia general
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SISTEMA MULTIPLIMICHI

Cuatro elementos que trabajan como un

solo sistema

Cada elemento responde a una pregunta distinta. El valor aparece en su integracion, no

€en Su uso aislado.

01

Proceso cognitivo

¢ Qué ocurre mientras aprende?

Experiencia, observacion, reflexién, metacognicion,

reorganizacion y nueva accion.

03

Estamentos

¢Quiénes participan y cuando?

Estudiante, docente, familia, PIE, UTP y otros actores

con funciones concretas.

02

Arquitectura social

¢CoOmo progresa con otros?

ZDP, disminucién de apoyos, autonomia, ZDS,
autoexploracién y pares.

04

Universo narrativo-vivencial

¢CoOmo entra al sistema y conecta con su
mundo?

Personajes, situaciones, vinculos, experiencias e
identificacion desde la primera infancia.

El aprendizaje comienza en la experiencia y vuelve a la experiencia.

Los cuatro elementos



ELEMENTO 1

Proceso cognitivo del aprendizaje

El Sistema Multiplimichi entiende el aprendizaje como un ciclo continuo, no como una
secuencia que termina.

VIVE UNA
/ EXPERIENCIA \
VUELVE A ACTUAR
OBSERVA
CICLODE APRENDIZAJE \/

REORGANIZA SU
COMPRENSION
RECONOCE COMO REFLEXIONA
PENSO
Metacognicion

La nueva accién genera una nueva experiencia y vuelve a poner en marcha el
ciclo.

Proceso cognitivo



PROCESO COGNITIVO

Seis momentos, una misma continuidad

1- 2 - OBSERVA 3-

EXPERIENCIA REFLEXIONA
Reconoce qué

Situacion, ocurrié, qué Busca

problema, juego, relaciones,

cambidé y qué

fenémeno, TSRS causas, patrones
decisién o ey y posibles
desafio. explicaciones.

Aprender no es recibir
informacion

El usuario participa activamente, observa
consecuencias, construye relaciones y vuelve
a probar.

4- ) 5. 6 - ACTUA
METACOGNICION REORGANIZA
Prueba

Identifica Modifica su IR
estrategias, errores, interpretacion y e R Ees
intuiciones y construye una cognitiva mas
decisiones. comprension .

mas rica.

La metacognicion tiene una
funcién concreta

No reemplaza el resto del ciclo. Permite
reconocer el camino utilizado para llegar a
una respuesta.

El usuario no solo busca una respuesta: aprende a reconocer el camino que

utilizé para llegar a ella.

Momentos del ciclo
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ELEMENTO 2

Arquitectura social del aprendizaje

La experiencia es colectiva, pero los nifios no tienen las mismas capacidades,
conocimientos previos ni ritmos de avance.

MATERIAL /
REPRESENTACIONES

ZDP

Aprendizaje ain no dominado
+ mediacion ajustada

DOCENTE PARES

PREGUNTAS | PISTAS |
EXPERIENCIAS

Apoyo ajustado Retiro progresivo
La mediacién puede adoptar distintas formas segun A medida que aumenta la comprension, los apoyos
la necesidad del estudiante. disminuyen y crece la autonomia.

Zona de Desarrollo Proximo
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ARQUITECTURA SOCIAL

Cuando alcanza autonomia, el
aprendizaje puede continuar

La Zona de Desarrollo Superior (ZDS) corresponde al espacio al que puede acceder un
estudiante que ya alcanz6 autonomia respecto del aprendizaje que el grupo continta

trabajando.
(
OBJETIVO COMUN DE APRENDIZAJE
.
l
-
ZDP - MEDIACION + APOYOS
.

!

(,ALCANZO AUTONOMIA?

Permanece en ZDP
Apoyo ajustado a su necesidad

Sl
N
ZDS
J
Autoexploracién Aprendizaje entre
pares
_J

La ZDP establece un piso comun; la ZDS evita convertirlo en un techo.

Nota conceptual: la ZDS se presenta como una construccién propia del Sistema Multiplimichi.

Zona de Desarrollo Superior
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ZDS

Dos rutas de profundizacion

A B

Autoexploracion Aprendizaje entre pares
El estudiante puede continuar aprendiendo El estudiante puede volver sobre la ZDP
sin exigir que el docente abandone a quienes colectiva, ayudando a otros y profundizando
aun necesitan mediacion. Su propia comprension.
investigar probar descubrir relaciones explicar comparar estrategias
nuevos desafios iniciativa propia argumentar colaborar profundizar

El docente permanece principalmente acompaiando a quienes todavia
requieren mediacion dentro de la ZDP.

Rutas de la ZDS 08



ELEMENTO 3

Estamentos involucrados en el
aprendizaje

El aprendizaje no ocurre exclusivamente dentro del aula. Multiplimichi reconoce a los
actores que pueden favorecer, acompafiar o ampliar el proceso.

Estudiante Docente Familia | cuidadores
Vive, observa, reflexiona, acttia y Media, regula apoyos, propone Conectan aprendizajes con
construye progresivamente experiencias y concentra su experiencias cotidianas sin
autonomia. intervencion donde es necesaria. transformar el hogar en una

extension artificial de la escuela.

PIE UTP Otros actores

Participa cuando se requieren Puede aportar continuidad, Profesionales, comunidad u otros
apoyos pertinentes dentro de su articulacion pedagdgica y participantes incorporados solo si
ambito profesional. condiciones institucionales tienen una funcién concreta.

cuando corresponde.

No todos participan siempre. Cada estamento interviene cuando su
participacion tiene sentido dentro de la secuencia de aprendizaje.

Actores y funciones 09



ESTAMENTOS

Participar con funcion, momento y
responsabilidad

01 02

¢ Qué funcién cumple? ¢En qué momento participa?
La participacion debe responder a una necesidad No todos los actores intervienen en todos los
concreta del aprendizaje. momentos de la experiencia.

03 04

¢ Qué responsabilidad tiene? ¢Como aporta continuidad?
Cada estamento conserva su &mbito y su La intervencion debe conectar experiencias sin
responsabilidad especifica. fragmentar el aprendizaje.

AULA APOYOS HOGAR/ NUEVA
Docente + PERTINENTES ENTORNO OBSERVACION
estudiante - PIE - UTP - otros - Familia - cuidadores - o aplicacién

- comunidad

U La experiencia puede volver al aula o abrir una nueva experiencia cotidiana

Este flujo es funcional, no rigido: los estamentos pueden entrar y salir de la secuencia segun la necesidad.

Participacion diferenciada 10



CONTINUIDAD

El aprendizaje no termina cuando
termina la clase

Uno de los propositos centrales es evitar que el aprendizaje quede encerrado en la sala de

clases.
AULA EXPERIENCIA DE HOGAR |
- APRENDIZAJE - ENTORNO
Conversar Observar

Relacionar lo aprendido con

situaciones reales.

Comprar

Usar cantidades, decisiones y

relaciones numeéricas.

Medir / comparar

Traer conceptos al mundo concreto.

Reconocer patrones, cambios y

fenémenos cotidianos.

Recorrer

Explorar el espacio, distancias,

naturaleza y comunidad.

Descubrir

Generar preguntas nuevas a partir de

experiencias.

NUEVA
COMPRENSION

—

Cocinar

Medir, comparar, estimar y seguir

secuencias.

Jugar

Tomar decisiones, probar estrategias

y aprender con otros.

Relacionar

Conectar aula, hogar y entorno sin

forzar tareas escolares.

La finalidad no es transformar el hogar en una extension artificial de la escuela,
sino reconocer oportunidades reales de aprendizaje dentro de la vida

cotidiana.

Aula y vida cotidiana
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ELEMENTO 4

Universo narrativo-vivencial

No se reduce a contar historias. Es una estructura de personajes, situaciones, vinculos,
experiencias y relatos que permite al nifio entrar al sistema desde algo que puede
reconocer, imaginar, sentir y relacionar con su mundo.

4 N
MUNDO COTIDIANO DEL NINO UNIVERSO MULTIPLIMICHI
- \. y,
( )
Situaciones reconocibles Personajes + identificacion
|\ J
Experiencias y vinculos Relatos + problemas + decisiones
\\ _/
[ IDENTIFICACION
-
EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA
.
4
APRENDIZAJE
G

NUEVA MIRADA SOBRE EL MUNDO

El universo narrativo-vivencial conecta el aprendizaje con el mundo del nifio.

Puente narrativo-vivencial 12



PRIMERA INFANCIA

Una puerta de entrada antes de la
educacion formal

El niflo puede vincularse con Multiplimichi antes de ingresar al sistema educativo
estructurado. La entrada no necesita comenzar por contenidos académicos.

Primer.”.Af'ancia Pers\‘.‘jes, Cur’jad Expt.,.,.lcia Apre!ajes Autgnia Autoe)\r.,racién

Entrada temprana al vinculo y juego Preguntas y cotidiana estructurados Menor dependencia Continuidad méas
universo. Identificacion y exploracion. Descubrimiento del  Nuevas capas del apoyo. alla del objetivo
familiaridad. mundo. pedagdgicas. coman.
Entrada emocional Entrada experiencial Complejidad
Personajes, historias, Juego, preguntas, experiencias progresiva
canciones, imagenes, familiares y descubrimiento del Los mismos referentes pueden
emociones y relaciones. mundo. adquirir nuevas capas

cognitivas y pedagogicas.

Primero vinculo —» después curiosidad — luego experiencia — posteriormente
aprendizajes mas estructurados - finalmente autonomia y autoexploracion.

Entrada progresiva al sistema 13



INTEGRACION

Como funciona el Sistema Multiplimichi
como un todo

Los cuatro elementos no operan como modulos independientes. Se articulan dentro de una
misma experiencia.

MUNDO DEL NINO

UNIVERSO NARRATIVO-VIVENCIAL

r
EXPERIENCIA
\
-
PROCESO COGNITIVO
experiencia - observacion - reflexién - metacognicion - reorganizacion - accién
\\
4
ARQUITECTURA SOCIAL
ZDP - autonomia - ZDS
\\
4
ESTAMENTOS
participacién segun funcién y momento
o
APLICACION EN VIDA COTIDIANA
[ NUEVA EXPERIENCIA

U vuelve a entrar al sistema desde una comprension nueva

El nifio entra desde su mundo, vive una experiencia con sentido, aprende
mediante un ciclo cognitivo, progresa dentro de una arquitectura social, recibe
la participacion de los estamentos pertinentes y vuelve a la vida cotidiana con
unha comprension nueva.

Diagrama maestro del sistema 14



DEL SISTEMA AL PRODUCTO

Juego y Aprendo no comienza
disenando un formato

Comienza preguntando:

¢ Qué experiencia de

aprendizaje necesitamos

construir?

[

JUEGO Y APRENDO SpA

l

SISTEMA MULTIPLIMICHI

PRODUCTO

!

DISENO DE LA EXPERIENCIA

l

RECURSOS [

SOPORTES

l

IMPLEMENTACION — EXPERIENCIA DEL USUARIO

l

RETROALIMENTACION —~ MEJORA

Proceso de disefio

U la mejora vuelve al disefio de la experiencia
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PRODUCTOS Y SOPORTES

El sistema puede materializarse de
muchas maneras

Los productos no son el Sistema Multiplimichi. Son formas concretas de llevarlo al usuario.

Producto fisico Producto editorial Producto
Juego de mesa, cartas, material Cuadernillos, libros, guias audiovisual
manipulable, experiencias docentes, recursos familiares e Video, animacion, cancion,
concretas. imprimibles. relato y recursos de apoyo.
Producto digital Experiencia guiada Producto hibrido
Recursos interactivos, Secuencias de aula, hogar, Integra soportes diferentes al
herramientas con IA, entorno o combinacioén de servicio de una sola
plataformas o videojuegos. contextos. experiencia.
PRODUCTO # SOPORTE

Un producto puede combinar varios soportes. El soporte se elige porque permite implementar o mejorar la
experiencia.

PRODUCTO — [ Fisico j [EDITORIALJ [AUDIOVISUAL] DIGITAL HIBRIDO

Juego fisico + universo narrativo-vivencial + cuadernillo + material manipulable
+ actividad familiar + QR + recurso audiovisual pueden formar un solo
producto si sirven a una misma experiencia.

Materializacion del sistema 16



DIMENSION DIGITAL

Lo digital es un eslabdn, no el centro del
sistema

La tecnologia se incorpora cuando resuelve una necesidad real o amplia una experiencia
de aprendizaje.

[ NECESIDAD DE APRENDIZAJE

l

¢LA TECNOLOGIA AGREGA VALOR?

-

NO Sl
UTILIZAR OTRO SOPORTE [ INCORPORAR SOPORTE DIGITAL j
[ EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

Ampliar Personalizar Conectar

Extender experiencias o contenidos. Ofrecer rutas y apoyos diferenciados. Vincular productos, recursos y
momentos.

Apoyar Retroalimentar Extender

Facilitar tareas del docente o de otros Recoger informacién para mejorar. Dar continuidad fuera del aula.

estamentos.

Si lo digital no mejora la experiencia o el aprendizaje, no se incorpora.

Rol de la tecnologia 17



MAPA CONCEPTUAL

La arquitectura completa

4 )
JUEGO Y APRENDO SpA
. J
SISTEMA MULTIPLIMICHI
. J
(
Proceso cognitivo Arquitectura social
\_ \_ J
( )
Estamentos Universo narrativo-
vivencial
\
~\
[ EXPERIENCIA INTEGRAL DE APRENDIZAJE
J

DISENO DEL PRODUCTO

RECURSOS
~
SOPORTES
fisico - editorial - audiovisual - digital - hibrido
_J
N
EXPERIENCIA DEL USUARIO
J

VIDA COTIDIANA /| NUEVA EXPERIENCIA

El valor del sistema no esta en acumular recursos, sino en la forma en que
personas, experiencias y soportes se articulan alrededor del aprendizaje.

Mapa conceptual completo
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SINTESIS

Juego y Aprendo parte desde el
aprendizaje

Juego y Aprendo SpA desarrolla productos para el
aprendizaje utilizando el Sistema Multiplimichi.

Proceso cognitivo Arquitectura social

El aprendizaje se organiza como un ciclo de Objetivos comunes con distintos ritmos, ZDP,
experiencia, observacion, reflexion, metacognicion, autonomia, ZDS, autoexploracion y aprendizaje entre
reorganizacion y nueva accion. pares.

Estamentos Universo narrativo-vivencial

Los actores participan segun funcién, momento y Conecta al usuario con personajes, situaciones y
responsabilidad, dando continuidad dentro y fuera del experiencias de su mundo, incluso desde la primera
aula. infancia.

El aprendizaje comienza en la experiencia y vuelve a la experiencia.

La ZDP establece un piso comun; la ZDS evita convertirlo en un techo.

La tecnologia se incorpora cuando agrega valor al aprendizaje.

Sintesis conceptual 19



JUEGO Y APRENDO SPA

Juego y Aprendo no parte desde
un formato.
Parte desde el aprendizaje.

Primero define la experiencia que quiere generar. Después organiza esa
experiencia mediante el Sistema Multiplimichi. Luego decide qué producto construir.
Finalmente selecciona los recursos y soportes que mejor permiten implementarlo.

[ APRENDIZAJE j — SISTEMA — [ EXPERIENCIA ] — PRODUCTO

!

Expl\llzl:afl\z,ﬁcm - < | SOPORTES | | RECURSOS

Multiplimichi no busca agregar recursos alrededor de una clase. Busca
organizar experiencias, personas y recursos para que el aprendizaje pueda
comenzar en la vida cotidiana, desarrollarse dentro y fuera del aula'y
continuar de manera progresiva a lo largo del crecimiento del usuario.

Documento conceptual institucional
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