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Un espacio para el juego y la imaginacién

PRESENTACION

El ritmo de los cambios sociales, las realidades socio culturales transforman constantemente el
contexto de desarrollo de los nifios, nifas y jovenes. De ahi que, veamos dia a dia un crecimiento en
problematicas provenientes del hogar y del espacio de la calle, que se evidencian directamente en el
ambito escolar, como son la agresién, el desinterés por el aprendizaje, |a ausencia del tiempo familiar,
etc. La institucion Educativa, por lo tanto, se encuentra en la obligacién de ofrecer espacios de
interaccion en los cuales se posibilite que el impacto de las dinamicas sociales beneficie a la poblacion
infantil y juvenil, mas alla de producir vivencias negativas en su cotidianidad.

En este sentido, aparece la ludoteca como un espacio privilegiado para los nifios, nifias y jovenes, un
espacio aliado del juego, que permite el despliegue de una actividad enriquecedora y llena de
situaciones significativas a través de un mundo de fantasfa, donde los juegos y juguetes conviven
ofreciendo la posibilidad para que nifos, nifias y jovenes demuestren su creatividad, imaginen, suefieny
se involucren con situaciones de aprendizaje.

Consciente de la importancia y necesidad del juego en el desarrollo infantil y juvenil, la Secretaria de
Educacion, lleva a cabo el Proyecto de ludotecas escolares con 30 Instituciones Educativas Distritales,
con el objetivo principal de desarrollar un diagnéstico sobre el estado actual de las ludotecas y disefar
referentes conceptuales que permitan establecer, organizar y administrar estos espacios como
ambientes de aprendizaje para la Comunidad Educativa.

El diagnéstico realizado en las IED, ofreci6 la posibilidad de acercarnos al conocimiento de los
diferentes procesos y dindmicas de la ludoteca escolar y cuales eran las principales necesidades y
: as al respecto. De esta manera se disefiaron acciones tendientes a la consolidacién de un
deiudoﬁ%ﬂimmdo por maestros y maestras en beneficio de la Comunidad Educativa en

os maestros y maestras tematicas que profundizan a nivel
én, organizacién y dinamizacién de la ludoteca escolar.




La Ludoteca Escolar

El disefio de un proyecto de ludoteca coherente con las necesidades de los estudiantes
instituciones en particular, es el punto de partida para la construccién de un espacio lﬁdicum&
vivencias y situaciones enriquecedoras de la vida diaria de quienes participan en ella. El involucrar a la
comunidad educativa en este proceso resulta necesario, en la medida que las posibilidades de
participacién son enormes: El diagnéstico institucional, la consecucién del espacio fisico para la
ludoteca, la gestién para adquirir la dotacién, laambientacién; son solamente algunos de los momentos
que se requieren para poner en marcha la ludoteca escolar.

De ahi que nuestro interés en producir este texto vaya mas alld de lo conceptual. El encuentro entre lo
tedricoy lo metodolégico es preciso para proponery construir un espacio ltdico en esencia, como es el
caso de la ludoteca, que requiera de grandes ideas y mucha creatividad, para alcanzar las expectativas
de los estudiantes y de los usuarios en general.

La transformacién de las dindmicas cotidianas de las instituciones educativas, alrededor de la
construccién de proyectos de ludoteca, permitiran la apropiacién por parte de los actores educativos
en su proceso. La ludoteca escolar, desde el mismo momento en que empieza a concebirse, tiene un
nuevo mensaje que dar a la Comunidad Educativa: “Ayudar a los nifios, nifas y jévenes a formarse un
mundo donde la afectividad es acogida, la creatividad es estimulada y los derechos son respetados, desde los
diferentes contextos: El afectivo familiar, ambiental, comunitario y social.

A traveés del texto “La Ludoteca Escolar. Orientaciones para su creacién, organizacién y uso
pedagdgico”, esperamos brindar las herramientas metodolégicas para que los maestros y maestras y
en general quien se encuentre interesado en conocer y profundizar en el tema de las ludotecas,
comience este recorrido y empiece a darle un nuevo horizonte al ocio, la recreacién y al uso del tiempo
libre de ninos, ninas, jovenes y adultos, condicién necesaria y urgente para el desarrollo humano
integral de los individuos en nuestra sociedad.

El reto entonces, es construir un modelo de ludoteca escolar que concrete los suenos, las alegrias, el

entusiasmo y los ideales de quienes participan en ella, ya sea en su creacién y puesta en marcha, o como
el nifo o nina que asiste a ella para encontrar un lugar diferente donde pueda jugar, simplemente jugar.

$
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ANTECEDENTES DEL PROYECTO
LUDOTECAS ESCOLARES

Para la formulacién de estos lineamientos se siguié un proceso metodolégico que incluyé: Un estado
del arte sobre las ludotecas, un diagnédstico con 30 instituciones educativas Y capacitacion, asesorfa y
acompanamiento a las instituciones educativas seleccionadas para participaren el proyecto, ademas de
larevision del Plan Sectorial de Educacién 2004 - 2008, en los aspectos pertinentes al proyecto.

El estado del arte lo puede consultar en la Secretarfa Educacién donde encontrara una ampliacién y
profundizacion de los elementos conceptuales que subyacen a la propuesta de “Ludotecas Escolares”,
contiene una revision sobre el juego y el desarrollo, las ludotecas, sus antecedentes, objetivos,
funciones, beneficios, etc., y un ampliacién sobre el tema de la educacién para el ocio, larecreaciényel
tiempo libre en la escuela.

En términos sustanciales el estado del arte ratifica la importancia del juego en el desarrollo no

Unicamente en la vida de los nifios y | as nifias, sino también de jévenes y adolescentes y suimportancia
de su uso pedagégico en la escuela.

Por otra parte, la historia de las ludotecas Y su posicionamiento como espacio para procurar y
garantizar el derecho al juego y la recreacién y como escenario para procesos de educacién para el
ocioy el tiempo libre, esté dentro o fuera de la escuela.

Entre los aspectos a destacar es su caracterizacién como un ambiente de aprendizaje y socializacién
donde primen la libertad, la posibilidad de explorar y descubrir, de acceder a oportunidades de
experimentar nuevas y mas significativas relaciones.

Llama también la atencién el hecho que la ludoteca sea concebida como un espacio donde los padres
de familias y sus hijos aprenden sobre el juego y el juguete Y construyen criterios mas cualificados para
enfrentar el fuerte mercado publicitario y consumista de los juguetes.

Los elementos considerados en el estado del arte fueron tenidos en cuenta para la formulacién de este

documento y la construccién del modelo tanto en sus aspectos conceptuales, como técnicos y

ar con un marco de informaciény comprensién del
hacen parte del @ro‘re&o como br’ase einsumo para
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La Ludoteca Escolar

Las unidades de andlisis fueron: El contexto institucional (fa mision d‘"’PEl' cep

juego, ocio y recreacién, y la importancia dada a esos conceptos en los diferentes proyectos); lo
conceptos y practicas de ocio y recreacién; el concepto de ludoteca, enfoque pedagégico, sus
objetivos y beneficios, practicas del recreo y proyeccion dada a la misma. Para la recoleccion de
informacién se llevé a cabo una triangulacién de técnicas de recoleccién (directivos y coordinadores,
docentes y estudiantes y padres de familia) y de fuentes de informacién (encuestas, entrevistas y
observaciones de campo).

Los resultados fueron analizados a través de estadisticos descriptivos como frecuencias y
porcentajes. Con los textos producto de las preguntas abiertas de la encuesta y las entrevistas se
realizaron analisis de contenido, identificando unidades de registro y categorias que fueron
presentados en matrices.

Las conclusiones generales se presentan a continuacién, igualmente el informe completo se
encuentra en la Subdireccién de Medios Educativos de la Secretaria de Educacién del Distrito.

Eljuego, el ocioy larecreacionenla institucion educativa:

o En general predomina la tendencia en las instituciones educativas que hicieron
parte del estudio a reconocer el juego como medio por excelencia para el
aprendizaje con una vision integral de los estudiantes, y aunque sélo dos
instituciones le dan un significado fundamental para el desarrollo humano, es
evidente y lo demuestra la informacion recogida a lo largo del diagnéstico, el
reconocimiento de la importancia del juego en la vida de los estudiantes y la
institucion educativa.

o Concebir el ocio como estar desocupado, es la categoria seleccionada por el
19.6% del grupo total y es la frecuencia mas alta en el caso de directivos, maestros
y padres de familia. Los estudiantes por el contrario se distribuyen a través de
todas las opciones: una forma de pasar el tiempo, una experiencia positiva, algo
positivo que |o beneficia.

e Enrelacién con el concepto de recreacion las tendencias cambian si se comparan
con los resultados sobre el ocio. En este caso el mayor porcentaje de respuestas
se acumulan en la opcién: La recreacién como una actividad (48%) y como una
experiencia que lo hace sentir bien (28.5%).

e Encuantoalas practicas se encontré que la tendencia se da hacia los juegos al aire
libre en docentes y estudiantes. Sin embargo los datos evidencian que en general
se practican todos los juegos, en los grupos administrativo y de padres de familia
predomina la participacion en juegos seguida por la participacion en juegos de
mesa.

e Los docentes y el grupo administrativo expresan que los estudiantes prefieren

jugar en el colegio, seguido por el parque; los padres de familia presentan una

tendencia a jugar usualmente en el parque seguido por la casa. En general las
respuestas apuntan al uso de diferentes lugares para jugar en donde el parque, el
colegioy lacasa predominan.
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En relacion con las ludotecas:

- De las 30 instituciones participantes, 7 tienen proyecto de ludotecay 5 proyecto equivalente,
es decir, |2 instituciones reportan la existencia de ludoteca, de las cuales 5 la involucran el
proyecto en el PEI.

- Los encuestados reportan que entre las causas que hacen que no existan ludotecas en las
escuelas son: Falta de espacios fisicos en ella, la poca formacién pedagdgicay administrativaen el
manejo y uso de la ludoteca como proyecto institucional.

- En las instituciones con proyecto de ludoteca en funcionamiento, se evidencia que éstas se
articulan al PEl como un medio de aprendizaje principalmente, asi como apuntan a la formacién
integral, al desarrollo humano y a la construccién de valores de convivencia y manejo de
conflictos, principalmente se articula con el curriculo a través del préstamo de elementos para
trabajar el contenido de las clases. Otros objetivos que se tienen en cuenta son el desarrollo de
habilidades sociales, la formacién de valores y la convivencia, asi como la recreacién y el

aprovechamiento del tiempo libre.

- Las ludotecas desde la perspectiva de los directivos, coordinadores y docentes es visto como
un espacio para el aprendizaje, la construccion de conocimiento, para la potenciacion de la
lidica, la recreacion y el tiempolibre, concepto que es compartido por los estudiantes.

Pamlos doﬂmtes’lcb factores por los que se determina la manera como se utiliza la ludoteca
elmﬂ:medlda de la relaci6ndel trabajo en ésta con el programa en los proyectos de
aula. Larecreacionyel juego no son razones para ir ala ludoteca, sino los medios para concretar

mnmodologﬁadeaprendﬁqe. Y

e los deégntgs cohsnde‘ran que el ludotecario debe ser una
iza quéﬂa ludoteca sea un espacio de libertad ypor lo tanto
ido aralograrlo.
A ')“‘

las ludo scas por los maestros se encuentran
bﬁf'ucﬁﬁsta y de aprendizaje
e en la constrﬂgcén de su
los contenidos como en la
el aprendizaje sea significativo y

gicos.

audiovisuales son los elementos con que
estudio, indagar si estos medios estin
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- Delas |2 instituciones que reportan ludoteca o proyecto similar, |0 cuentan con espacio fisic
cuyo uso especifico es para la ludoteca de la institucién, aunque algunas lo tuvierc | se.

hoy en dia se utiliza como salén de clase debido a la escasez de aulas. Es Impomntenmgrqye
los docentes utilizan dreas descubiertas para desarrollar actividades lidicas.

- Se observa que en las escuelas en las cuales funciona la ludoteca, los docentes del nivel preescolar
son los que constantemente la utilizan. La primaria también adquiere un lugar importante de
asistencia, en menor escala es utilizada por los docentes de secundaria.

La asesoria, la capacitacién y el acompanamiento como mediadores en la
construccion del modelo:

El proyecto de ludotecas escolares contemplé para su elaboracién un momento de asesoria y
acompaiamiento a las IED y la capacitacién dirigida a maestros, maestras y estudiantes
participantes.

A lo largo de las tres visitas taller realizadas a cada una de las 30 instituciones educativas se
desarrollaron guias enfocadas a la construccién del proyecto de ludoteca particular a cada
institucion. En total se vincularon 308 docentes y 40 estudiantes; que conjuntamente trabajaron
y vivenciaron momentos enriquecedores del quehacer ltdico.

Lo anterior, complementd el proceso de capacitacion a partir de cuatro sesiones presenciales
con la asistencia y participacién activa de 2|0 docentes y 22 estudiantes, donde se desarrollaron
tematicas que aportaron al conocimiento y a la construccion del modelo, tales como desarrolio
humano, conceptos de ocio y recreacién y de educacion para el ocio, participacion infantil,
inteligencias miiltiples, gestion de proyectos, talleres de juego y juguete, perspectiva de género,
pedagogia lidica, diseno y montaje de la ludoteca y trabajo en ambientes ltidico pedagdgicos.

Durante este proceso a los docentes se les hizo entrega de documentos de trabajo con los
lineamientos propuestos para el modelo, en la expectativa de recibir su retroalimentacién para
efectos de validacion.

Este proyecto encuentra en las escuelas un espacio de apertura y actitud
positiva. Los resultados del diagnéstico realizado con un grupo de
instituciones educativas muestra que predomina la visién de la ludoteca
como espacio para aprender jugando. Es notorio también, el porcentaje
de estudiantes que la conciben como un lugar para el aprovechamiento
del tiempo libre y de recreacién.

&? En términos generales los entrevistados incluyen en sus representaciones
sobre los fines de la ludoteca, como un espacio que desarrolle talentos,
valores artisticos, mejore el proceso de socializacién, que facilite la

interdisciplinariedad y que pueda ser llevada al aula de clase para innovar
metodologias de trabajo.
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Los docentes manifiestan un alto interés por recibir capacitacién sobre
juego, ludica, recreacién y tiempo libre, organizacién y planeacién de
ludotecas, lo que evidencia un alto interés en que la ludoteca sea un espacio
para el desarrollo y mejoramiento de las dindmicas interpersonales.

De esta manera esperan que cuente con las condiciones para dinamizar
actividades en donde ellos puedan demostrar sus dominios pedagégicos
sumados a las capacidades de organizacién, uso y aplicacién de
metodologias de este espacio.

Lo cual demuestra que a nivel institucional se valora el juego, la lidica y la
recreacion como espacio que ofrece diversas alternativas innovadoras a los
ninos y ninas, que ademas contribuyen al enriquecimiento de la comunidad
educativa.

El proceso de construccion de los lineamientos de ludotecas escolares que
se llevé a cabo a traves de los diferentes momentos metodoldgicos del
proyecto permitio avanzar por una parte, en la contextualizacién del mismo
y por otra, recoger las realidades de las diferentes instituciones educativas,
para de esta manera hacer una propuesta flexible y que tuviera en cuenta las
opiniones y expectativas de los docentes, no sélo desde una encuesta sino

en contacto directo con las personas y las dinamicas que viven. w

En este camino, como fortaleza de este proyecto se encontraron acuerdos
comunes en relacién con la importancia que puede cobrar un proyecto de
ludoteca en las IED y dentro de las politicas del sistema educativo y las
politicas de infancia y adolescencia.

El Plan Sectorial de Educacién 2004-2008 propone entre sus objetivos
desarrollar un plan de accién que contintie en el proceso de cualificar la ﬁ
calidad de la educacién en Bogotd, a partir del fortalecimiento y

transformacién de los procesos pedagbgicos enla escuela, de larenovacion

de los planes de estudio y de sus respectivas practicas y metodologfas de

ensefianza aprendizaje; asi como propiciar que el tiempo libre de los

estudiantes se convierta en un escenario para la formacién, la recreacién, el
enriquecimiento y sentido de pertenencia cultural y social.

De esta manera, el proyecto de ludoteca en las instituciones educativas
distritales adquiere relevancia en el marco del plan, de acuerdo a la
diversidad de procesos pedagégicos, culturales y de desarrollo del ser
m 'qu&qa‘gihsqylveuﬁjhnyconmuyen diaadia.
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En este contexto las ludotecas escolares,
generadoras de procesos de desarrollo ‘
para generar innovaciones pedagégicas i un

educacién para el tiempo libre.

Dentro de los lineamientos generales en materia. d'e I&'

educativas distritales, los programas y proyectos co ~
Plan de Desarrollo Bogotd Sin Indiferencia, apuntanala
acciones concretas que posibilitardn la creacién de escenarios

ldicos como la Ludoteca Escolar, tales programas son:

Transformacién pedagégica de la Escuela y la
ensefanza: El mejoramiento de la calidad y de las condiciones de
ensefanza aprendizaje es prioridad en la puesta en marcha del
Plan, lo cual espera cumplirse a través del estimulo a la innovacion
curricular y a la experimentacién, el desarrollo de proyectos
transversales en el PEl y en el plan de estudios. Dentro de los
proyectos que apoyaran esta labor y bajo los cuales adquiere
justificacion laimplementacién de la ludoteca, encontramos:

Renovacién pedagégica de los PEl: Que busca
enriquecer los procesos pedagégicos y el horizonte
institucional de las IED a través del fortalecimiento de los
espacios desde la innovacion didactica y pedagogica.

Aulas especializadas y rotacién de grupos: Cuyo
objetivo principal es el aprovechamiento de la infraestructura
fisica de las instituciones educativas fomentando el uso de los
medios educativos y recursos didacticos. La ludoteca, es
pues, un espacio enriquecedor por excelencia de procesos
pedagogicos y alternativo al aula de clase tradicional.

Inclusion social y proteccién a la ninez y la juventud
en la Escuela: Uno de los derechos que cotidianamente no
se protege, es el derecho al juego y la recreacion; este
programa busca construir una cultura en favor de la infancia
garantizando la proteccién no solo de los derechos
fundamentales, sino también los educativos y recreativos.

Plan sectonal de Educocion 2004 - 2008. Bogotéd
Una gran Escuela. Alcoldio Mayor de Bogotd
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Programa Escuela Ciudad Escuela: El cual propone convertir la ciudad en una
gran escuela, para que ninos, nifas y jévenes desarrollen diversos tipos de aprendizajes )
metodologias innovadoras, trascendiendo el espacio escolar y vinculindose: con'. s’
entorno social y cultural. El aprovechamiento del tiempo libre de los estudiantes ser4 *—';\
prioridad, en la medida que este se convierta en oportunidad de recreacién, de
manifestacion lidica, de creacién y de desarrollo humano. Los proyécté;s' que
directamente pueden integrarse al trabajo en la ludoteca son:

%

La Escuela va a la ciudad, la ciudad va a la escuela: El objetivo de este espacio,
es que los ninos, ninas y jévenes construyan su conocimiento a través de una oferta de
actividades enfocadas al aprovechamiento de las tradiciones y riquezas culturales y
patrimoniales, desde la recreacién como eje que guia las actividades.

Acompanamiento de los y las estudiantes en el tiempo extraescolar: La
ludoteca aparece como el espacio ideal para hacer realidad el proyecto de
acompanamiento a estudiantes fuera del tiempo escolar. Las instituciones educativas,
podran ofrecer un espacio lidico que promueva el desarrollo humano de nifios, ninas y
jovenes a la par que éstos aprovechen su tiempo libre en actividades que les permitan
disfrutar y gozar de momentos de juego y aprendizaje.

En este aspecto si la ludoteca hace parte del PEl, podra vincular diferentes objetivos que en
articulacion con el Instituto Distrital parala Recreaciony Deporte - IDRD-y el Instituto Distrital
de Culturay Turismo - IDCT -, posibilitaran que las instituciones educativas potencien procesos
que ya vienen desarrollando en el que se involucra el conocimiento de la herencia cultural de la
ciudad y su historia, la apropiacion de los parques y la educacién en su uso, las cuales son entre
otras metas que se propone un programa de educacion para el ocio y la recreacion.

Tal como se plantea desde las politicas de infancia para el periodo 2004-2008, el ideal es tener
una ciudad pensada para y desde los nifios y las nifas; en este contexto la proyeccién de la
ludoteca hacia el espacio publico de la localidad puede constituirse en una estrategia de este

proceso.

En sintesis, a través del Plan Sectorial de Educacion 2004-2008, sera posible construir
escenarios ltidicos y recreativos que coadyuven en los procesos de formacion y desarrollo de
nuestros nifios, ninas y jovenes. Es posible entonces, encontrar como la ludoteca escolztr ébre
sus puertas a un sinfin de acciones en beneficio y enriquecimiento de los procesos pedag?glcos.
culturales y sociales de los estudiantes de las |ED, asi como de innovacién y renovacion de

metodologias y practicas de los maestros y maestras.
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APUNTES SOBREEL JUEGO O e

Tratar el tema de las ludotecas hace inevitable abordar el juego y el juguete como elemento que media
las dindmicas llidico pedagégicas de las mismas.

Sea cual sea la perspectiva que se conciba, un programa ideal de educacién
integral tendria que concebir el juego como el primer contexto de expresion
del nifio y el medio para que los educadores propicien el aprendizaje y el
desarrollo humano. Las diferentes corrientes teéricas en educacién infantil
afirman que es imprescindible destacar la importancia del juego como la
actividad propia en la infancia.

“En el juego sealinan, por una parte, un fuerte caracter motivadory por otraimportantes posibilidades
para que el nifo y la nifia establezcan relaciones significativas y el profesorado organice contenidos

diversos...” () La elaboracion de tales contenidos conceptuales supone una fundamentacién y
formacion en cuanto al valor y los propésitos del juego.

Ramsesy Bayles (2) formulan cinco categorias que considera deben ser tenidas en cuenta en la escuela
en lacreacion de experiencias educativas basadas en el juego:

Accién en el ambito imaginario.

Orientacién hacia las relaciones humanas.

Trabajo conjunto, pues requiere coordinacién entre quienes juegan.
Quehacerindependiente.

Habilidades y capacidades especificas para realizar diversos juegos.

JUEGO Y DESARROLLO

Los primeros anos de vida del ser humano son los que determinan y desarrollan su personalidad. Una
de las principales expresiones infantiles es el juego, el cual ofrece ademas de momentos de diversién Yy
entretenimiento, la posibilidad de consolidar espacios de convivenciacomo la interaccion, el dialogo, la
cooperacion, etc., elementos propios del desarrollo social y afectivo.

El desarrollo infantil estd marcado por diferentes etapas que se suceden entre diversas experiencias. El
nifo, en cada etapa, construye teorfas acerca del mundo que le rodea, el nifio no se conforma ni limita
por lo que el adulto le dice o hace. Si bien es cierto que las primeras interacciones estan sujetas a la

imitacion, el desarrollo del nifio se caracteriza por la evolucién de estructuras mentales diferentes a las
de los adultos.
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La evolucion del pensamiento infantil en pensamiento racional es un proceso
principalmente centrado en la actividad, segln Piaget éste “no comienza ni por el
conocimiento del yo ni por el de las cosas en cuanto tales, sino por el de su interaccién, y
orientandose simultaneamente hacia los dos polos de esta interaccién... organiza el

mundo”.(3)

Son las acciones las que permiten crear la estructura de un pensamiento en la que el nifio
encuentre una verdad logica que no necesite comprobar a partir de la experimentacién
como en sus primeros anos de vida.

Enla primerainfancia a partir del segundo afio de vida, el nino empieza a dominar el espacio
y los elementos que le rodean. La aparicién del juego simbélico junto con la fantasfa y la
imaginacion requieren de momentos y objetos con los que el nifo pueda ser creativo,
empiece a experimentar y a identificar formas y propiedades. Piaget, se refiere asi: “tal es el
juego simbolico, que no es solo asimilacion de lo real al yo... sino asimilacién asegurada (lo
que la refuerza) por un lenguaje simbélico construido por el yo y modificable a la medida de
las necesidades” (4).

El aprendizaje del nino en esta etapa se basa en la repeticion de experiencias simples que
cada vez se van haciendo mas complejas; del sentido de destruccién y construccién y de la
observacion y analisis de los objetos. La imaginacion alcanza un grado maximo de desarrollo
cuando el nino, a punto de culminar su primera infancia (0 - 3 afos) empieza a combinar
diversos objetos de juego, construye figuras, se identifica con animales, inventa situaciones,
comparte sus juegos y asume roles sociales que lo hacen sentir como protagonista de
diferentes situaciones de socializacion.

Esta es [a etapa de los juegos de ejercicio, que se realizan al azar con metas definidas. Del
juego con bloques pasaré a larealizacion de torres, el juego de ejercicio se llama ahora juego «
de construccion. A medida que el nifio crece, encuentra mayor interés en lo real, en o que
se mueve a su alrededor, asi va agregando un contenido simbdlico a sus acciones, el cual se
desarrolla principalmente a partir de los 3 anos.

En este proceso conocido como socializacién se espera que el nifio construya relaciones a
medida que pone en practica su potencial fisico y mental. El juego es natural e
incuestionable, innato, es parte de la naturaleza de los nifos y ninas. Brodin concibe el jugar._ -
como “aprender, trabajar, interactuar con otros, estimular la imaginacién, expresar los
sentimientos, experiencias y problemas. .. el juego es diversion” (5)

En el jardin infantil el nifio descubre el material didactico que le proporciona
entretenimiento, con el que interactlia, conoce sus sentidos y se expresa por medio del
movimiento. El juego noadquiere tiempo, se vive el “aqui” y el “ahora”, el trabajo escolar se
divide en presente, pasado y futuro. Sus propésitos y organizacion giran en torno a estos

tiempos. Segin Dewey, el juego y el trabajo escolar no han de contraponerse
necesariamente. Es el hombre y las exigencias sociales quienes lo hacen. (6)




En la segunda infancia, desde los 3 a los 8 afios d&iﬂad%ﬂ uego f
ahora su desarrollo integral: Intelectual, fisico y en las iones qu
establece con sus paresy con adultos en general. o o r‘;j-,-a;;;-»-;
En el plano intelectual, contrario al postulado Piagetiano de que el juego es
producto de la imaginacién y el pensamiento Ramsey y Bayles (7)
consideran que estos procesos se forman en el juego, pues el nifio
encuentra en los objetos caracteristicas y situaciones que lo invitan a crear.
La percepcién, representacién e imaginacién, se convierten a través del
juego en fuentes de conocimiento sobre el mundo social y el de los objetos.

El desarrollo potencial de este conocimiento permite la organizacion de
estructuras de pensamiento y se inicia el proceso de formacién intelectual
simbdlica, a saber: Lectura, escritura, matematicas, signos, senales, etc. El
juego espontaneo, contribuye en la construccion de tales aprendizajes de
modo significativo para el nifio, que utiliza los conceptos previos que ha
elaboradoalo largo de su infancia.

La accién fisica que el juego de movimiento y expresién posibilita, es
fundamental ya que representa la imagen que el nifio ha construido del
mundo, ademas de ser una manifestacién de sus vivencias y emociones.

En cuanto al desarrollo afectivo, el juego es, al igual que en la dimensién
intelectual y fisica, un medio para que el nifio se comunique, aprenda a
expresar sus sentimientos y a compartir con los demas. La palabra es gran
significante en la creacion de imagenes, entre el juego y el lenguaje se da
una relacion dialéctica, “el lenguaje se desarrolla en el juego y éste a su vez
éste elevasu nivel bajo la influencia del desarrollo del lenguaje”; el poder de
la palabra es enorme, tiene fuerza y capacidad de convocar sentidos,
expresar significados y establecer lazos de comunicacién. Posibilita la
creatividad, la participacién, a través de ella el nifio encuentra la posibilidad
de recrear e interpretar significados. La comunicacion, entonces, se
potencia en el juego, que se convierte en la actividad ideal para construir
relaciones como una forma de expresién independiente y autentica en
cadaser.

El juego de roles surge como representacion de la realidad del nifo,
especificamente de los 3 a los 8 afios de edad. Es vital para que éste
entienda el mundo adulto, asi como las relaciones que se establezcan entre
el adulto, el nifio y el entorno. Esta manifestacion propia del juego

simbdlico permite la organizacién de los conocimientos acerca del mundo
ydeloquelerodea.
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La transicion entre los 6 y 7 afos aproximadamente se distingue por la
progresiva desaparicion del juego simbélico, caracterizada por el interés
del nifio ya no en representar la realidad sino en dominarla, de ahi el

surgimiento del juego de reglas.

La etapa de los 6 afos en adelante, se desarrolla entre la accién y la
inquietud. Para este momento son mdltiples las experiencias y situaciones
que el nifo ha vivido. Simultaneamente surgira en él la atraccion por los
juegos de movimiento competitivos asi como por los sedentarios o de

estrategia.

En el caso de los juegos de movimiento comienza a vislumbrarse el gusto
por el deporte y/o las competencias: Futbol, patinaje, bicicleta, etc. En esta
edad el nifio se mueve con seguridad, controlando su cuerpo, el manejo del
espacio es mas preciso. En general se observa un desarrollo armonico dela
habilidad motriz de las manos y del cuerpo en general.

Los juegos de estrategia se presentan al nino en un momento en el cual el
deseo de competir con otros es evidente. Se encuentra en una edad en la
que aceptay construye reglas, limites y derechos en los juegos. Este tipo de
juegos contribuyen no solo al desarrollo de la inteligencia sino también a la
capacidad de relacionarse e integrarse en actividades que requieren
diversas cualidades intelectuales: Estrategia, memoria, calculo, logica,
destreza mental, entre otras.

De acuerdo a la evolucién interna del nifio, sus juegos se transforman poco
a poco en construcciones que surgen de la adaptacion el nino exige cada
vez mas espacios en los que pueda expresarse espontaneamente a traves
del juego. Es por eso que los programas educativos han de darse a la tarea
de disenar procesos metodolégicos consecuentes con las necesidades e
intereses de los ninos y nifias en edad escolar.

ELJUEGO DE REGLAS

Unaspecto importante del juego en el desarrollo infantil, es elmomento en
que el juego de reglas aparece y se convierte casi en la caracteristica
esencial de las relaciones con otros nifos en espacios escolares. Inhelder y
Piaget (8) sittan los juegos de reglas como basicos en la socializacién, pues
los intercambios sociales se basan en la cooperacién, en la aparicién del
juicio moral y de la autonomia, la regla es producto del acuerdo entre
( Mpor lo mismo los actores del juego tienen que regirse por ella, asi
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Coincidentes en que la regla coopera en los procesos desocializacion, Leify Brunelle también afirman
que el juego se ubica entre “la regla y lo arbitrario, lo secreto y lo compartido, lo prohibido y lo
autorizado, lo incierto y lo codificado, lo real y lo ficticio”. (9) Enlos juegos de reglas los nifios juegan
aintegrarse socialmente, fingeny pueden inventar situaciones de juego.

A lo largo de las diferentes etapas de la infancia, la regla siempre ha estado presente en el juego,
contrario a lo que se piensa que es propia del nifio de 7 afios en adelante. Aunque su maximo
esplendor se evidencia en esta época, podemos encontrarla en varias fases:

o |°fase: No hay reglas como tampoco roles (2 afios aproximadamente).
o 2°fase: No se manifiesta claramente, pero el nifio muestra sus deseos y voluntad en su relacién
con los objetos (fin de la primera infancia).
o 3°fase: La regla aparece en funcién, sin determinar completamente la conducta y es facilmente
sustituible por otra de acuerdo al interés en otraaccion (segundainfancia).

4° fase: La conducta se realiza de acuerdo a los roles en los juegos, la regla supera los deseos en

otraactividad (7 anos en adelante).

Vigotsky compara el surgimiento de la regla con la capacidad de imaginar situaciones, asi “Toda
situacién imaginaria contiene reglas de conducta, todo tipo de juego con reglas contiene una

situacién imaginaria” (10)

Resulta entonces, fundamental en el juego de reglas la existencia de normas, de limites y de rituales,
lo que facilita que los nifios construyan el mundo, respetando las fronteras puestas por ellos mismos.
De esto depende que al involucrarse en situaciones en las que se ponga en marcha la imaginacion, la
conversacién, la conciliacién, etc., el nifio pueda demostrar toda su creatividad y gozar haciéndolo.

Un aspecto importante que se refleja en el juego y especificamente en el juego de reglas es la
aparicién de la competencia. La demostracion de este sentimiento en el nifo no surge sino hasta
cerca de los 5 afos de edad, pues en los afos anteriores su egocentrismo y el centrarse en su
pensamiento les impide el compararse y adoptar un punto de vista respecto a los demas; Kamii
aporta a la comprensién de esta situacion al referirse a "la capacidad de los ninos pequenos para
competir en los juegos es un hito en su desarrolloy no un rasgo de su personalidad”, (1 1) de acuerdo
aesto consideraimportante establecer una distincion entre comparar resultados y competir.

La funcién del maestro es transformar el juego competitivo en juego cooperativo, para lo cual kamii
y De Vries, proponen cuatro principios basicos: Quitar importancia al hecho de ganar, explicar que
lo importante no es ganar sino participar en la actividad, permitir que los ninos eviten competir si
ellos lo desean y propiciar los juegos de azar en las actividades cotidianas.

Es importante que los educadores transformen el juego
en la escuela no interviniendo, dejando que la dinamica fluya,
observando y facilitando un juego no competitivo,
Por aquellos que promuevan la cooperacion,
la aceptacion, la participacién y la diversion.
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Juego y desarrollo de la autonomia: Una relacién necesaria

LA LUDOTECA ESCOLAR
UN CONCEPTO EN CONSTRUCCION

La ludoteca es para el juguete lo que la biblioteca es para el libro.

A partir de la revision de diferentes autores se ha encontrado que la
ludoteca se define principalmente como un lugar o una institucién
donde principalmente se garantizay protege el derecho de los nifios y
las ninas al juego, a la recreacién y al juguete.

Entre los elementos que contienen las diferentes definiciones estan:

s Un espacio donde se puede obtener el préstamo de juguetes,
orientaciones para jugar y donde se puede jugar.

o Unainstitucion donde los ninos, nifas y adolescentes encuentra
oportunidades para desarrollarse integralmente. ﬁ

e Un lugar donde todo esté disenado para divertirse, aprender,
jugar, convivir y experimentar.

o Unade las tendencias mas fuertes es aquella que la relaciona con
la educacién para el ocio y el tiempo libre. Longo y Longo afirman
que las ludotecas son espacios de tiempo libre o de ocio en
donde los participantes pueden encontrar juego y juguetes,
jugar solos o con otros companeros.

Las |udotecas son espacios disefiados a la medida del nifio y de la nifia, donde pueden
explorar y aprender avivir. Lo primordial es que el nino y la nina tengan la posibilidad de jugar
de acuerdo a sus deseos e intereses y de esta manera, puedan darse las condiciones mas
favorables para su formacién.

La ludoteca es entonces un espacio donde esencialmente se potencia la dimension lidica de
las personas, puede ser infantil o intergeneracional y contiene un espacio fisico, unos medios
y unos elementos, que mediados y armonizados por un ludotecario(a), crean oportunidades




Pensada desde la escuela, entraa configurarse comoun proy
alos objetivos institucionales mantiene su arécw'propio :
libertad, creatividad y experimentacion, que sin seguirhs ormas del s
clase contribuye a esagran misién de ofrecer una formaciénintegral.

Por ejemplo, Silva Paz (12) plantea que la ludotecaen laescuetaﬂenemsm
principales objetivos: Posibilitar que la educacién sea menos formal, mis
integradora y volcada hacia el desarrollo humano integral; posibilitar a todos los
nifios y ninas el acceso al juego como una forma de socializar su uso,
permitiendo especialmente un contacto amplio y diverso con el mismo; valorar
el acto de jugar respetando la libertad, la iniciativa, la creatividad, la autonomia,
posibilitando una formacién de autoconcepto positivo, rescatar la sensibilidad y
el juego, compartir momentos de alegria, proporcionar un espacio de
aprendizaje, educacién en valores, desarrollo de competencias y habilidades;
entre otros.

La rapidez de las transformaciones sociales y las realidades socioculturales,
generan un cambio permanente en los contextos de desarrollo del nifio y de la
nina, lo que ha hecho que se modifiquen las formas y los fines que persiguen las
ludotecas. También surge como respuesta a las problematicas del hogar, a los
problemas de convivencia y a las pocas opciones con que cuentan los nifios y
ninas para disfrutar de tiempo de ocio y recreacion y en general de espacios
paraeljuegoy ladiversion.(|3)

Un avance en el modelo de las ludotecas como lo plantea Dinello, es el papel
que los ninos y ninas han de jugar en la ludoteca, tema de una vigencia
significativa a la luz de sus derechos y particularmente del derecho 2 la
participacion (a ser escuchado, a que sus opiniones sean tenidas en cuenta, 2
participar en las discusiones sobre los asuntos que lo afectan)

Por ello la ludoteca supone un espacio donde se resignifican las relaciones del
adulto con los nifios y las ninas, donde se privilegia la expresién de formas
diversasy creativas, donde hablar, opinary re-crear es posible.

La ludoteca esta estrechamente articulada a la dindmica escolar, no es
un espacio aparte de la misma, o un mecanismo administrativo para S )
préstamo de juguetes o la dotacién de elementos paralos maestros, es

un ambiente pedagdgico, es un elemento mas dentro del procéSode ; ¥ \

socializacién del estudiante y por lo tanto, en ella se pueden cofstrif o) &

transformar las précticas culturales. & 2 < §-
“Te
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La ludoteca es una posibilidad a partir de la cual a través de las dindmicas y practicas pedagégicas los
ninos y ninas pueden replantear o construir una nueva y mas placentera relacién con el conocimiento y
el arte; por otra parte, la desmitificacién y el redimensionamiento de las relaciones con el adulto,
maestro o ludotecario, le pueden brindar la experiencia de participar en la construccién de nuevos
saberes desde sus propias capacidades y de acuerdo a su edad y nivel de desarrollo.

La ludoteca escolar concebida desde este modelo es entonces.un escenario para el desarrollo humano
de los ninos y las ninas, es un espacio para reivindicar, defender y garantizar el derecho al juego, la
recreacion y la participacion; coadyuvar a procesos de transformacién cultural, en ella se puede
experimentar relaciones democraticas de género, intergeneracionales einstitucionales que posibiliten
al estudiante y a la comunidad educativa vivenciar formas de interaccion mas equitativas y solidarias y
un espacio para identificar estados emocionales, percepciones y opiniones.de los estudiantes en un
ambiente mas libertario y con una alta capacidad para escuchar y tener en cuenta sus opiniones.

OBJETIVOS Y FUNCIONES DE LAS LUDOTECAS EN LA ESCUELA

Las ludotecas mas alld de la finalidad de divertir se han llenado de intencionalidades en relacién con las
necesidades de los ninos, de las nifas y sus familias. Problemas como la falta de alternativas, la agresién
en las interacciones familiares, la carencia de tiempo de los padres para estar con sus hijos son
motivadores en el momento de disenar los objetivos de un proyecto de esta naturaleza.

FUNCIONES

La ludoteca educa y enriquece la imaginacion y el espiritu ludico, pesibilita al nifio
descubrir el mundo de los objetos, comprenderios y conocerlos, laeleccién libre
del juguete es formativa en la medida que él empieza a demostrar autonomia,
independencia y diversas caracteristicas de su personalidad.
Es un espacio para construir relaciones equitativas e igualitarias, los programas
que desde ella se generen pueden contribuir a la formacion de valores y al
desarrollo de actitudes y habilidades sociales y el manejo de los conflictos.
Integrar a los padres de familia a las dinamicas de las ludotecas escolares permite
por una parte abrir espacios de participacién de los mismos-en los procesos
pedagdgicos, y por otra, que la familia aprenda a jugar junta y trasladar esos
aprendizajes a la vida cotidiana del hogar.
A través de programas de extension a la comunidad la ludotecapuede trasladarse
al espacio pablico, al parque, ala calle e integrar a sus miembros ala escuela.
Los maestros y maestras pueden encontrar en la ludoteca un espacio para
axperimenw‘ y validar nuevas metodologfas basadas en el juego. =
~ Laludoteca es un espacio por excelencia para generar en la escuela procesos de
" educacién parael ocio, la recreacion y el tiempo libre.

v
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Las ludotecas han de tener un papel clave para definir los espacios donde se 19
generaciones para jugar juntas. Sea cual sea el nombre que tomen, deberfan poder

horasalosjugadores, pequefios y mayores. 4

Las ludotecas permiten a los nifios y nifias encontrarse con otros en lugares no competitivos;
establecer relaciones significativas con los adultos, contribuir a la consolidacién de un Estado de

Derecho, de ahila pertinencia de este enfoque para el disefio de lamisma.

OBJETIVOS

o El juegoy la recreacién son un derecho inalienable de los nifios y las ninas, la ludoteca

amplia las oportunidades de acceso para aquellos que tienen menores oportunidades

culturalesy sociales de llegar al juguete y aambientes de aprendizaje y socializacién.

Disefiar programas especificos que fomenten y estimulen el desarrollo psicomotor,

cognitivo, critico, creativo y afectivo del nifio y de la nina.

Mostrar a la comunidad educativa una visién diferente del juego y el juguete, sus

beneficios y posibilidades.

° Educar a las familias para que tengan un criterio cualificado en relacién con el
consumo de juguetes que ofrece el mercado. Aconseja a los padres en la eleccién de
los juguetes, previéndoles contra el consumo irracional y los engafios de cierta

publicidad.

° Posibilitar una relacién cualitativamente distinta del nifio y de la nifa con el objeto
lidico, tomando de tal objeto lo mejor que éste puedaaportarasu integral.

° Ofrecer al nifio y la nina la oportunidad de manipular, recrear el uso que hace del

objeto ludico a través de un proceso globalizador de invencién, construccion,
reparacion, transformaciény desarrollo.

20 Crear una actitud nueva en los padres y educadores ante las posibilidades
pedagégicas y educativas de la actividad lidica (con o sin material), introduciendo
nuevas pautas en la escuela, en la familiay en sus interrelaciones.

Disenar programas de educacién para el ocio, la recreacién y el tiempo libre donde se
involucre a toda la comunidad educativa y se proyecte a los espacios publicos del
entornoy otras instituciones como el IDRD, los parques, el IDCT, etc.

° Ofrecer a los ninos y nifas espacios de encuentro con otros nifios y ninas o adultos, y
les permite acceder en igualdad de condiciones a los juegos y los juguetes
tradicionales y actuales, ensefidndoles a utilizar de forma placentera y critica los
recursos de lacomunidad.

. Proporciona la posibilidad de ejercer una autonomia responsable y afirmar la
responsabilidad en los nifos y ninas. En ella se encontraran ante una gama de
decisiones mas amplia de la que pueden tener, en el mejor de los casos, en su casa o
escuela, y afrontaran en solitario situaciones en las que deberan asumir sus riesgos y
consecuencias, resolver sus dudas, sin la mediacién o influencia de los mayores.
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La ludoteca en la medida que se articule al proyecto educativo institucional es un
espacio donde los miembros de la comunidad educativa pueden encontrar otras

opciones para cualificar el logro de sus objetivos.

Como ambiente de aprendizaje basado en el juego, donde las interacciones y sus
dinamicas estan mediadas por la alegria y la puesta en escena de la dimension
lidica, puede estar en capacidad de ofrecer muiltiples y variadas alternativas y

experiencias enriquecedoras.

Objetivos como abrir mayores oportunidades de acceso al juego y la recreacion,
brindar nuevas opciones para estimular las diferentes dimensiones del desarrollo
humano, construir espacios donde se aprendan nuevas formas de relacionarse,
son entre otros los objetivos a los que una escuela puede apostarle desde la

ludoteca.

Frente al reto que significa cumplir estos objetivos, el diseno de ludotecas es cada
vez una tarea mas compleja y creativa y que exige un alto nivel de cualificacion
técnica, pero igualmente una amplia perspectiva del nifo y de la nifa desde lo
humano, lo pedagdégicoy lo psicolégico.

Concebida de este modo se convierte en una fuente de enriquecimiento para los
mismos nifios y ninas de acuerdo a sus logros y para que gane cada vez mas
espacio para que se invierta en este tipo de proyectos que han probado su
impacto positivo en los nifos y las nifas, los jovenes y la familia.

El desafio es construir un modelo de ludoteca escolar flexible, con la capacidad de
responder a las necesidades de los diferentes contextos, pero que en su conjunto
parta de unos acuerdos minimos en relacién con los ejes conceptuales que la
fundamentan y en estrecha articulacion con lainstitucion.

La ludoteca en la escuela ha de funcionar a partir del convencimiento de los
docentes acerca de laimportancia del juego en el desarrollo infantil. Mientras mas
tiempo pasen los nifios y nifias en fa escuela mas se justifica el funcionamiento de la
misma dentro del tiempo de clases o en un lugar especifico donde todos los

estudiantes puedan asistir. (14)

Lograr los propésitos y beneficios, requiere de un juicioso y riguroso ejercicio en
el disefio, ejecucion y evaluacién de las ludotecas escolares. Proceso que es
factible de ‘desarrollar si se tiene en cuenta el potencial y la experiencia
mégmnm asfwmlaﬁxpecmﬁvaselnteresesdealos Qstudiantesy
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COMO EDUCAR PARA EL OCIO, LA
RECREACION Y EL TIEMPO LIBRE DESDE LA
LUDOTECA?

La educacién para el ocio es un desafio para la sociedad en su
conjunto e incluye el aprendizaje por parte de las personas de
conocimientos, procedimientos y fundamentalmente actitudes
vinculados con su propia calidad de vida. (15)

En la pedagogia del ocio, el juego tiene un valor educativo intrinseco
y no se le considera Gnicamente como un medio para la
instrumentalizacién de ciertos objetivos prefijados. Desde esta
perspectiva el juego deja de ser sélo un recurso y su objetivo
primario ha de ser, posibilitar que el nifio y nifia pueda jugar y que lo
haga en unas condiciones educativamente positivas.(16)

Educar en y para el tiempo libre se confunden en muchos casos
debido a que desde las dos aproximaciones la accion educativa esta
mediatizada por el ocio, es decir, por las variables que la definen en
términos principalmente de la actitud como el individuo la asume y
de manera secundaria por el contenido de las actividades.

Los sistemas de educacién formal y no formal estan en una posicion central a la hora
de llevar a la practica la educacion del ocio y fomentar y facilitar la participacion del
individuo en este proceso. Estos aspectos han sido reconocidos desde hace tiempo
como parte del campo de la educacién, pero no han sido llevados mayoritariamente
ala practica.

La realidad del ocio no es ajena a los objetivos de la educacion formal en sus
diferentes niveles. La vida escolar refleja las aspiraciones sociales de cada momento,
el andlisis de su realidad, de ahi que sea un tema que debe interesar a todos y
especialmente a aquellos cuyos objetivos se centran en la formacion de los
ciudadanos de un pais.

La educacién para el ocio no es patrimonio exclusivo de la escuela, es también
responsabilidad social, lo que exige un mayor nivel de cooperacién y coordinacion
entre la comunidad escolar y las instituciones locales, cada una desde la pertinencia
de su mision, en la medida que se realice un trabajo cooperado, sera posible tener
un mayor impacto sobre la calidad de vida de las personas.

La escuela juega un papel fundamental en la educacién del ocio ya que constituye el
principal agente de socializacién y la institucion mas comiin a todas las sociedades
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La mejor forma en que el objetivo de la educacién del ocio puede
ponerse en practica es conectandolo a los objetivos educativos del
sistema escolar y representandolo en el contexto cultural de la
sociedad.

La mayoria de las teorfas pedagégicas de nuestro siglo, se han
referido al ocio como un aspecto fundamental de la educacién
humana entendiéndola desde una perspectiva interdisciplinar, lo que
hallevado a la escuela a buscar respuestas mas completas, marcando
unaapertura hacia otras opciones.

Seglin Penalba (17), la pedagogfa del ocio, deberfa insertarse en la
escuela de manera estructural y generar acciones concretas como:

. Identificar el modelo de ocio y las posibles actividades parael
tiempo libre que pueden implicarse en las asignaturas del
curriculoy en las actividades extracurriculares.

. Introducir la educacién para el ocio como un contenido
formativo de caracter transversal, que pueda llevarse a cabo
mediante un programa de jornadas y actividades paralelas al
desarrollo de curriculo académico.

° Incorporar el tema del ocio en todas las actividades
educativasy culturales que se realicen en la escuela y fuerade
ella.

Proponer actividades atractivas e interesantes que animen la
experiencia recreativa del tiempo libre existente en la propia
dinamica escolar como los recreos, los ratos de mediodia, en torno a
las comidas o el tiempo después de las clases Y potenciar una buena
programacion de actividades extraescolares, diversificadas, en sus
contenidos y metodologias, que sirvan de alternativa al empleo del
tiempo libre y que complementen la formacién de la personalidad

La autonomia en el ocio: Un reto de la
sociedad en su conjunto




La Ludoteca Escolar

ALTERNATIVAS PARA DISENAR Y PONER EN MARCHA
PROGRAMAS DE EDUCACION PARA EL OCIO

Identificar los objetivos, actitudes, habilidades Yy conocimientos que docentes y
estudiantes deben desarrollar, de tal manera que se apropien de los criterios que
sustentaran las decisiones acerca de qué hacer en su tiempo libre.

Recoger informacién sobre las alternativas y recursos con los que cuenta en la
escuela, las instituciones y el entorno sobre las posibilidades de autogeneracion de
opciones que favorezcan su propio desarrollo y calidad de vida.

El campo afectivo del desarrollo puede ser atendido mediante el fomento de
actitudes positivas hacia el uso del ocio. Los valores y sentimientos de los individuos
que estan implicitos en sus preferencias por determinadas actividades de ocio
respecto a otras, pueden ser exploradas a través del aprendizaje experimental de
una gama de actividades de ocio que podrian también establecer una base para
desarrollar futuras aficiones.

Proporcionar canales para experimentar técnicas de relajacién para la propia
promocion de la salud de las personas, asf como para llevar a cabo actividades de
voluntariado y de cooperacién, orientadas a compartir y ayudar a la comunidad.
Ofrecer medios formales e informales para implementar la educacién del ocio y
contribuir asi al desarrollo de los individuos. La utilizacién de los canales informales
implica la incorporacion de la educacion del ocio en una variedad de materias Y
actividades de aprendizaje. Cada materia posee el potencial para contribuir al logro
de la meta y los objetivos de la educacién del ocio. Incluir en los planes de estudio
asignaturas que puedan servir para el estudio directo o indirecto del problema del
ocio.

La educacién del ocio puede ser integrada dentro del plan de estudios, el cual se
dirige a atender los campos cognitivo y afectivo del desarrollo del estudiante. Dicho
aprendizaje puede tener lugar dentro o fuera del aula. Dentro del plan de estudios
se pueden incorporar y organizar actividades, de apoyo especial, a través de las
cuales los estudiantes podran vivenciar una variedad de experiencias de ocio, e
incluir a profesores y/o coordinadores, junto con quienes ejerzan el papel de
facilitadores.

La promocion de paseos fuera del espacio escolar, de conocimiento y
reconocimiento de la herencia cultural de la localidad, la ciudad o el pais.

Ofrecer espacios y material llidico no consumista para el ocio infantil.
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Cualquier alternativa que se asuma requerira de un enfoque pedagdgico critico que trascienda los
muros de la escuela, que involucre a la comunidad y la familia y principalmente que reivindique y
posicione la importancia del ocio y la recreacién en la vida de las personas.

Sean alternativas individuales o colectivas, se han probado los beneficios y el valor del impacto
personal y social de estilos de vida de ocio favorecedores del desarrollo humano, llevar este
presupuesto a la practica en la escuela exige repensarla en si mismay ofrecer espacios concretos e

intencionalmente disenados para tal fin.

Detras de cada ludoteca, hay un programa que la guia, con principios e intencionalidad lidica y
recreativa; en esta se conjugan las expresiones infantiles de la mano de adultos interesados en
propiciar situaciones significativas de juego para los ninos y ninas, que alavez empiecen arecorrer
el camino en la construccion del conocimiento.

ed 1Lk EM

El objetivo global de la educacion del ocio en el sistema escolar es el de
ayudar a los estudiantes a obtener una calidad de vida deseable a través del
ocio. Esto puede lograrse a través del desarrollo y fomento del ocio, valores,
actitudes, conocimientos y destrezas durante el desarrollo personal, social,
fisico, emocional e intelectual. Esto a su vez tendra repercusion en la familia,

la comunidad y la sociedad en su conjunto.

LALUDOTECA Y LA PERSPECTIVA DE GENERO

Pensar la ludoteca desde la perspectiva de género implica que la institucién educativa y sus
miembros tienen la voluntad politica para ello y que hace parte de las politicas y lineamientos
del PEIl, de lo contrario, intentar incluir este referente como elemento de planeacién de la

ludoteca puede no ser tan exitoso.

Seg(in Connel “Las escuelas contribuirdn realmente a un futuro de relaciones de género mas
justas y mas civilizadas, si se abordan estos temas de forma reflexiva”. (18) Es asi como los
docentes tanto hombres como mujeres pueden emprender acciones pedagogicas que les
permitan propiciar y construir modelos femeninos y masculinos que les permitan a ninos y
nifias construir relaciones equitativas mas no idénticos.

Los componentes de las instituciones educativas en los que se puede incluir la perspectiva de
ﬂéﬁero@maigmoselemenws sugeridosatener en cuentason:(19)
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COMPONENTE CONCEPTUAL

o La eliminacién de los estereotipos de género y el reconocimiento de las
potencialidades y capacidades implicitas en cada una de las personas,
independientemente del sexo al que pertenecen.

° Una educacién que prepare para la vida en sus dos 4mbitos, el pblico y el
privado.
° La transformacion de los prejuicios sexistas persistentes en los esquemas

conceptuales previos, que configuran el sistema de ideas y creencias y que
generan expectativas diferentes segtin el sexo, mediante la eliminacién de los
imaginarios que los sustentan.

o La revaloracién de la cultura femenina, la redefinicién y revalorizacién de la
identidad y subjetividad femenina.

° La redefinicion del genérico masculino, para romper las barreras entre lo
publicoy lo privado y generar un poder compartido entre hombresy mujeres.

e La potenciacién de las acciones positivas hacia las mujeres para equilibrar los

puntos de partida en oportunidades y ventajas.

L

7

COMPONENTE ADMINISTRATIVO

Comunidad educativa y gobierno escolar:

° La participacion igualitaria de estudiantes en el consejo de estudiantes.
° La participacién proporcional en las asociaciones tanto de padres como madres.
° La participacién proporcional de profesoras y profesores en el consejo directivo y

consejo académico.

Manual de convivencia:

° El estimulo de las relaciones interpersonales y grupales basadas en el respeto  porla
diferencia entre hombres y mujeres y la responsabilidad y la autonomfa de cada unoy
cadauna.

. Definir igualdad en las competencias, deberes y derechos entre alumnos y alumnas.

e Construir procesos comunicativos que no reproduzcan las atribuciones tradicionales a

los géneros, como rasgos intrinsecos y naturales.
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COMPONENTE PEDAGOGICO

Ellenguaje:

o Evitarlamasculinizacién del lenguaje incluyendo el genérico femenino

e Evitar a traves del uso del lenguaje, las construcciones simbdlicas
antagonicas de los sexos y especialmente, la expresién de iméagenes e
ideas inferiorizantes de lo femenino

En los textos y materiales didacticos:

e Seleccionar textos y materiales que rompan con las representaciones
tradicionales de los roles de mujeres y hombres.

e Seleccionar textos y materiales didacticos que no usen un lenguaje
denigrante o paternalista hacia lo femenino.

o Seleccionar materiales didacticos que reflejen la diversidad de estilos
de vida actuales y aporten modelos innovadores para construir una
sociedad basada en relaciones de solidaridad, equidad y respeto mutuo
entre los sexos.

En espacios, tiempoy juegos:

La utilizacién del espacio no debe estar sustentada por los estereotipos de género. Es
importante estimular en las nifias el uso de espacios abiertos y centrales en las
actividades de recreacién y deporte.

e Sedebe romper con la clasificacién y asignacion de los espacios jerarquizados. Tanto
los espacios que hacen referencia a lo privado y lo doméstico como los que hacen
referencia a lo pliblico y productivo deben ser reconocidos, por los ninos y las ninas,
como propios y con igual valoracion.

El uso del tiempo debe ser sin discriminaciones de género. Tanto nifos y nifas deben
tener Jas mismas oportunidades de emplear y valorar el tiempo de produccion
(referido a lo publico), de reproduccién (referido a lo privado), de ocio (referido al
descanso y recreacién). y de reflexion (referido a la elaboracion de ideas y de

planacnén —
’ ) “actividad lddica los nifios y las ninas pueden repetir y perpetuar el
0 ¢ ‘para lo femenino y lo masculino, por esto es importante que
mcm alos mismos juegos y juguetes, que tengan la oportunidad
diferentes roles y sus vidas sean menos condicionadas o

& proponer a nifos y ninas juegos que posibiliten las vivencias de todas
es sociales sin estereotipos de género.




La Ludoteca Escolar

Es asf como la apuesta es construir un ambiente de diversidad y riqueza, donde
la individualidad de cada estudiante se desarrolle plenamente en armonia con
los intereses colectivos. Un ambiente en que la ciencia y la cultura, la
afectividady la preocupacién por los demas sean patrimonios de todos y todas
en lacomunidad educativa.

La perspectiva de género en la ludoteca adquiere sentido en la medida que el
juego configura un escenario de relaciones de poder, aparece definido por
unos limites que dicen donde comienza y donde termina. El primer limite real
del espacio de juego es el fisico o arquitecténico, en el que ya de por si estan
implicitas relaciones de poder.

El ambiente de juego (20) es aquel donde nifios y ninas juegan libremente, se
manifiestan naturalmente y —muestran sus diferencias inherentes: En el
espacio hay juegos de nifos y juegos de ninas, encontramos actitudes activas y
pasivas en unosy otros,

Estas dinamicas son muchas veces imperceptibles en la vida cotidiana de la
escuela, es por ello que se hace fundamental afinar la observacién, la dinamica
de un dia cotidiano en la ludoteca no puede pasar como un dia en el que asisten
nifios y nifas a jugar, si se observa cuidadosamente se podran describir e
interpretar las interacciones que alli se dan y sobretodo el significado que estas
adquieren en lasocializacion de género.

El juego y el género estan intimamente relacionados, de ahi la importancia de
una observacién cuidadosa tanto de sus espacios como de sus usos, por lo
tanto es necesario acercarse a las condiciones en las que se desarrollan estos:
Cudles son los juegos que estan presentes, quienes juegan a ellos y que
espacios ocupan.

En el juego se pueden reproducir la inequidad y la exclusion entre ninos y ninas
generando el riesgo de construir identidades excluyentes y exclusivas. Mas
alla de entrar a calificar o descalificar juegos y juguetes lo importante es ver en
que medida condicionan determinado tipo de relaciones entre grupos
sexuales y de edad que comparten un espacio. Aparentemente nifos y ninas
estan satisfechos con la distribucion de los espacios y de los juegos, sin
embargo lo importante es entender el juego como definidor de identidades
individuales y colectivas.
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ASPECTOS A TENER EN CUENTA PARA PLANEAR
CON PERSPECTIVA DE GENERO EN LA LUDOTECA

El paso inicial es el proceso de observacién rigurosa sobre las
interacciones de ninos y ninas y sus preferencias en juegos y
juguetes, sus conceptos sobre tiempo libre y recreacién, sus
horarios favoritos para asistir a la ludoteca, de manera que
podamos establecer lineas de accion a partir de lo observado.
Entre las actividades que se pueden desarrollar estan:

® Organizar debates con nifos y ninas sobre lo que
piensan de la Ludoteca, haciendo énfasis en los
procesos que se dan en el juego (inclusién, exclusién,
juegos mixtos, separacién de juguetesetc.).

o Pactar con los nifios y nifias la introduccién de juegos
colectivos.

. Recuperar juegos populares y folcléricos de tradicién
infantil.

° Realizar asambleas con los nifios y ninas en las que ellos

puedan dar ideas de lo que les gustaria se hiciera en la
ludoteca, dando protagonismo en igualdad de
condiciones a la hora de expresar las opiniones y tomar
las decisiones.

. Fomentar la dinamizacién de diferentes juegos,
proporcionando materiales alternativos que potencien
la creatividad y la re-creacién de juegos y juguetes,
donde inviertan roles que den la oportunidad de
experimentar con juegos y juguetes que han sido

o
tipificados por el género: Son sélo para nifias o sélo para G2
ninos. NS 5,
© Potenciar aquellos juegos que permitan que ninios Mo i ed S
ninas estén en igualdad de condiciones. ) C 3
- s
Otro es el diagnéstico de los imaginarios y practicas con = ° © 1) /
g3

punto de partida para empezar a construir propuestas lidicas
que propicien relaciones equitativas e incluyentes, que
trasciendan generaciones y consideren ademis de los lazos
familiares, las relaciones institucionales.

2 respecto al género en la comunidad educativa que sirvan como ¢

>
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Dimensiones en las que se puede influi
cuenta la perspec j:

Fortalecimiento de Ia
| participacién

Finalmente la inclusion de la perspectiva de género en la ludoteca
implica ademas de reconocer que las necesidades de nifios y nifias son
diferentes, potenciar espacios equitativos desde el juego, ello supone
entender que los dos deben tener la posibilidad de conocer que existen
opciones que ofrecen oportunidades de desarrollo mas equitativas.

Ped LR 8 EPT
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EL PAPEL DEL MAESTRO FRENTE AL JUEGO

Las caracteristicas para que los educadores se enfrenten a la
observacion de los juegos de los nifios, se desglosan de dos
enfoques: Piagetiano, observar para comprender y de la
teoria sociocultural del desarrollo, observar para
transformar. Lo opuesto de las dos tendencias no supone su
alejamiento, al contrario, lo importante es complementarlas
para construir una propuesta de intervencion.

Es preciso que el educador sepa jugar, que demuestre interés en convertir el juego en
materia de desarrollo y aprendizaje escolar. El considerar la actividad lddica como potencial
en los ninos y ninas, permitira establecer categorias de participacion deladulto en las que por
medio de la interaccién y comunicacién pueda conjugar la accién lidica con el trabajo
escolar a fin de que este tltimo se presente interesante a los nifos y despierte su interés en
tanto que construyen aprendizajes realmente significativos para ellos.

Una adecuada preparacion frente al juego, permitira que los profesionales de la educacién
no intenten dominar los juegos a partir de objetivos que los beneficien a ellos, restandoles
significacion y el encanto natural que por si tiene el juego y que por generaciones ha primado
en él. El verdadero papel del maestro es el de proteger que el juego se produzca en
condiciones inmejorables y que los nifos sepan que estan ejerciendo una actividad
socialmente aceptada y no censurada ni marginada del espacio escolar.

La educacién se convierte entonces, en un medio por el que los nifios y nifas llevan a cabo
procesos de ensenanza y aprendizaje a través de vivencias y experiencias que se desarrollan
en el juego. La actividad es la principal herramienta con la que la escuela puede lograr
desarrollar su funcion desde un enfoque cualitativamente participativo.

Desde este punto de vista es importante concretar las propuestas que propicien el juego
desde la creacion de espacios lidicos diversos en donde los nifios y ninas encuentren un
conjunto de materiales con los que pueda jugar y al mismo tiempo aprender. Detras de cada
ludoteca, hay un programa que la guia, con principios e intencionalidad ltdica y recreativa;
en esta se conjugan las expresiones infantiles de la mano de adultos interesados en propiciar
situaciones significativas de juego para los ninos y ninas, que alavez empiecen arecorrer el
camino de la construccién del conocimiento.

En sintesis, en el proceso de desarrollo evolutivo el juego tiene un papel trascendental; de
ahi su necesaria insercién en los procesos pedagégicos y en general en la vida de los nifios y
nifias, y también, de los jévenes y adultos. En la medida que la dimensién ltidica del desarrollo
humano permanezca a lo largo de la vida, las posibilidades para convertir el aprendizaje en
un procesc waﬂvoylleno de sentido seran cada vez mayores y enriquecedoras para el

i
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EAT T

EL MAESTRO COMO LUDOTECARIO

Son diversas las caracteristicas que una persona espedalizﬂdaan usoy
funcionamiento de la ludoteca requiere, en este caso se hace referencia

al rol del docente que dinamiza el espacio:

en él se encuentran.
° El oficio de ludotecario requiere que éste se mantenga siempre
@ en contacto con la realidad del contexto en que se encuentra la
ludoteca, en aras de propiciar y organizar actividades que
redunden directamente en beneficio de la poblacién que asiste a
ésta.

° El ludotecario/a debe poseer la capacidad de resolver conflictosy
de buscar alternativas para los inconvenientes que se le puedan
presentar en el diaadia.

° Ser afectuoso a fin de establecer vinculo con los nifos o ninas,
preocuparse por hacer de la Ludoteca un espacio amable, en el
que los participantes se sientan a gusto.

Q e  Compromiso ante el espacio y ante los diversos elementos que

@ - ° Estar dispuesto a recibir y atender a las preguntas y dudas de los
- asistentes. Escuchar y atender sus sugerencias, criticas y
planteamientos.
° Poseer la capacidad de observar al nifio/a individualmente y en

grupo, para comprender sus actitudes, habilidades, fortalezas y/o
dificultades a fin de propiciar estrategias dependiendo de las
@ demandas o necesidades que se presenten.
° Ser flexible para adaptarse o modificar las diversas situaciones
*’ planeadas por él, teniendo en cuenta las propuestas de
actividades que surjan del interés o necesidades de los nifios y
ninas.
° La creatividad es una caracteristica importante del ludotecario/a,
de modo que las actividades que organice y que luego lleve a
cabo, sean innovadoras y dinamicas.
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Técnicas:

° Formular los programas de la ludoteca en coordinacién con la
comunidad educativa.

° Procurar que las actividades y momentos que se dinamicen, se
planeen y desarrollen de acuerdo a la misién y los propésitos del
proyecto en la institucién educativa.

. Garantizar el uso éptimo de los recursos de la ludoteca,
inventario de elementos y materiales.

° Realizar la planeacién y cronograma de actividades, tanto de la
ludotecaensitio fijo como de laludotecaitinerante.

e Orientar y planear junto con los docentes de la IED, las

FUNCIONES actividades que se realizaran en la ludoteca. (talleres, jornadas

DE UN pedagégicas.levaluacio'n, informes, etc.) Es importanlte tener /en
cuenta que el ludotecario/a debe poner al alcance de los nifios/as

LUDOTECARIO (A) los FEC?JFSOS y medios necesarFi’os para que ellos sean los
descubridores de su propio aprendizaje.

° Realizar analisis de manera permanente relacionados con las
necesidades e intereses de la institucion, con el fin de mejorar la
calidad e impacto de los proyectos y actividades de la ludoteca,
centrando el interés en la situacién de derechos de la ninez.

. Evaluar y difundir los resultados de la ludoteca dentro de la
institucion educativa.

Operativas:

° Realizar las gestiones necesarias para el normal funcionamiento
delaludoteca.

o Mantenimiento del espacio y de los elementos, juegos y

juguetes.

° Solicitar a la Institucién Educativa la reposicion y compra de x
nuevos materiales o elementos que se necesiten; etc.

o Asegurarque laludoteca se encuentre ordenada en el momento
del ingreso de un nuevo grupo; es importante que el
Judotecario/a encuentre estrategias para que los nifios y ninas
dejen los juguetes en el ambiente correspondiente una vez los ‘S

hayan utilizado.
. Dbponqdnmrhlquesevayaauﬂllzarenlasacﬁvidadesque
é"? Orgz ﬁiﬁr'qﬂrqwodevki@mesydﬂige.ndaﬂoccnelgrupo.
é- Aral s @ dﬂt“ﬁ ete
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es un espacio de juego y de encuentro

La ludoteca, como bien sabemos, o
libremente los diferentes ambsentewm que en ésta

permite a ninos, ninas y jovenes explorar
se encuentren.
permitir que tales actividades cumplan

En este sentido, el ludotecario/a es la persona adecuada para
con los propésitos; desde el juego libre hasta las actividades planeadas. Nunca est4 de més recordar

que en la medida que las actividades y momentos se disefien a partir de los intereses de los nifios y
ninas, los procesos de socializacién y aprendizaje, siempre propiciaran aprendizajes significativos, en

donde ellos son los protagonistas.

DISENO DEL PROYECTO DE LA LUDOTECA
EN LA ESCUELA

La ludoteca escolar como cualquier otro proyecto, demanda una tarea de
indagacién y contextualizacion dentro y fuera de la institucion educativa que
. involucra varias etapas. Elaborar el proyecto es un ejercicio creativo y
\0 placentero, donde los diferentes momentos del proceso se cruzan. Si bien se

presentan uno a uno, usted podra “jugar” con ellos y avanzar en el proceso de
acuerdo a las caracteristicas de su institucion, y a las dinamicas y relaciones

escolares. Nunca una ludoteca es igual a otra.
RECOLECCION DE INFORMACION: Diagnéstico

Aqui el objetivo es disponer de toda la informacién necesaria para contar con
los elementos de decisién en el momento de planear la ludoteca. Seguramente
mucha de esta informacién ya la conocen, ahora la idea es analizarla desde el

proyecto de ludotecas escolares.

Es importante tener en cuenta las politicas educativas institucionales y el
marco de referencia dado por la Secretaria de Educacion del Distrito, en

1 términos de sus propésitos y en relacion con el papel dado a la lidica, el juego,
el ocioy larecreacion.

° La misién y visién del PEl y la coherencia del proyecto ludotecas con
sus planteamientos. El PEl como marco construido colectivamente,
que orienta los desarrollos de la institucion educativa, es el punto de
partida para el disefio de la ludoteca. Por una parte, como elemento de
apropiacién del tema y segundo como un medio para garantizar su
sostenibilidad y recursos.

. Hablar de priorizacién de necesidades, significa tener en cuenta los
diagnésticos institucionales en relacion con el nivel de desarrolio,
potencialidades, aptitudes, necesidades y problematicas de los
estudiantes.
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® Desde una posicion critica y propositiva, la ludoteca no puede estar
ausente de las problematicas de los estudiantes.

° Tener en cuenta las condiciones del contexto cotidiano y cercano de
laescuela. s

° Los conceptos de lidica, juego, ocio y recreacién de los diferentes > A
miembros de la comunidad educativa. Es necesario que conceptos - 5 /|
como la ludica, el juego, el ocio y la recreacion sean identificados, =~ 2 / f
pues son los imaginarios y las creencias de las personas que Zon
participaran en la creacién del proyecto, las que subyacen a las ideas (
que se desarrolleny a las propuestas que surjan. s

° Las experiencias previas en proyectos de ludotecas o similares.

POSICIONAMIENTO INSTITUCIONAL DEL PROYECTO

Ganar el posicionamiento del proyecto en la escuela significa lograr que éste sea
incluido en el PEI, que sea tenido en cuenta en las politicas, que se invierta en él, que
los maestros “crean” en él como un proyecto que puede contribuir y facilitar su labor
educativa, que los estudiantes nifos o jovenes lo vean como una oportunidad

educativa significativa y placentera.

Es importante que el proceso de articulacion sea preciso y considere la forma como
se va 2 hacer, la importancia que reviste el proyecto para los procesos pedagogicos
institucionales y los resultados esperados de la misma.

Para que cada una de sus acciones, sean de diagnostico o disefio contribuyan al
posicionamiento del proyecto en la escuela se sugiere:

Elabore con los estudiantes una estrategia comunicativa
contando que es una ludoteca, para que sirve y como beneficia
alacomunidad educativa.

l . Realice un concurso institucional para ponerle nombre y
g logotipo alaludoteca.

. T Gestione espacios de discusion institucional en relacién con el
g5t : papel de la ludica, el juego, el ocio y la recreacion en los
* ~ procesos de formacién integral de los estudiantes que se
e traduzcan en lineamientos de politica concretos en el PEL.
& Hagaunadifusién del derecho al juego y la recreacién dentro
5 : de la comunidad educativa, con campanas y programas
c co g

COMuUNIC:
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Abra espacios de discusion sobre el tema del juego, el ocio, la recreadén yla
ludoteca con los maestros. '
Inventario de recursos que pueden aportar al proyecto ludoteca, no sélo
materiales sino también las capacidades institucionales como la participacion, sus
conocimientos y saberes, su creatividad, etc.

Cree un comité parala construccién del proyecto con la participacién de miembros
de la comunidad educativa (administradores, maestros, estudiantes, padres de
familia, egresados), incluso puede invitar a miembros de la comunidad o entidades
como IDRD o IDCT, de modo que vaya ganando “socios” para el proyecto.

Hacer esta identificacién supone la participacién activa, explorar con los estudiantes
c6mo se sienten con diferentes opciones metodolégicas, como se sienten frente a las
dinamicas del colegio y su relacién con compafieros y estudiantes. Aspectos como estos
han de considerarse elementos de entrada para la construccién de un proyecto de
ludoteca coherente con los diversos procesos y experiencias de los estudiantes.

FORMULACION DEL PROYECTO

La formulacién de un proyecto demanda la construccion colectiva de un texto que sirva
como orientador y guia para el desarrollo del mismo. Idealmente el documento deb%ia

contener:
° El andlisis de los resultados del proceso de recoleccién de informacién, donde
se identifiquen: Los puntos de articulacion del proyecto con el PEI, las
® probleméticas que puede abordar la ludoteca, y el inventario de los recursos
® que pueden aportar ala construccion y desarrollo del proyecto.
. La misién de la ludoteca: Hacia donde le quiere apuntar?
° Los objetivos de desarrollo: Puede formularlos generales, por areas o
segmentos poblacionales.
° Las estrategias generales y lineas de accién del proyecto.
° Enfoque pedagégico y técnicas.
° Aspectos administrativos de la ludoteca: Como sera dotada, de donde

provendran los recursos, cuales seran los mecanismos de articulacion y
participacién de los maestros, horarios de funcionamiento, manejo de
inventarios.

° Indicadores y resultados esperados.

LaXisratdes o
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T igPetifat. 2

Entre los aspectos sobre los que se llamaria la atencién como fundamentales del proyecto es
por una parte el enfoque pedagégico, lo cual por si mismo es una ventaja dado que los
maestros estan formados en este aspecto y poseen las herramientas para desarrollarlo con
altos criterios de calidad y por otra, la estrategia de participacién.

Es importante definir los mecanismos e indicadores de la participacién, tomarén parte los
miembros de la comunidad educativa principalmente los nifios y los jévenes en los procesos
de construccion de la ludoteca?, éHaran parte de las investigaciones que en ella se generen
como coinvestigadores?, (Podrdn tomar decisiones?, iQue metodologfa se utilizard para
involucrarios?.

EL DISENO DE LA LUDOTECA

EL ESPACIOFiSICO

El diseno y ambientacion de una ludoteca esta llena de intencionalidades: Los colores que se
utilicen, los mensajes que se escriban en carteles o en las paredes, los dibujos, los telones,
todo en su conjunto busca que el espacio fisico de la ludoteca favorezca un clima calido,
llamativo y motivador para los participantes.

Las posibilidades de juego pueden verse afectadas por el espacio en que se
organiza la ludoteca. Un lugar disefado especialmente para el juego, ha de
estructurarse pensando en la interaccién de nifios, nifas, jdvenes y adultos; es

‘l decir, el encuentro de diferentes generaciones que realizaran actividades
individuales y colectivas, a partir de sus propios intereses.

El disefio del espacio se piensa como la organizacion o estructuracién del ambiente de la
ludoteca a partir de la diversidad de materiales con que se cuenta para iniciar el proyecto. Es
importante considerar los aportes y opinion de todos los participantes, pues en esta medida
cada cual contribuye desde su formacién y experiencias.

En este punto se supone que ya se ha dado un trabajo previo de construccion en torno a los
objetivos y a la misién que el grupo espera alcanzar con el proyecto de ludoteca, asi que
ambientarla serd una tarea en la cual la participacion se define de acuerdo a un propésito
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Fijar el tamafio del lugar en que se desarrollaran actividades lidicas y creativas ¢ de factores
diversos; principalmente de las necesidades y recursos de la Institucién Educativa. Ideaimente, el
espacio ha de ser amplio y contar con las medidas de seguridad adecuadas para el trabajo con los
diferentes segmentos poblacionales que conforman la Comunidad Educativa.A continuacién se
sugieren algunos aspectos importantes que se han de tener en cuentaal momento de definir o construir
un aula o salén para la Ludoteca, de modo que como producto se ofrezca un ambiente fisico para llevar
a cabo vivencias lidicas placenteras y creativas:

e El salén debe ser lo bastante amplio como para que los nifios y ninas jueguen y trabajen
cooperativa y libremente. Es importante tener en cuenta que normalmente se desplaza a la
ludoteca un grupo de estudiantes pertenecientes a un mismo grado, de acuerdo a esto el
espacio ideal serfa aquel en el cual pudieran interactuar de 30 a 40 participantes. Esto con el
4nimo de asegurar la calidad de los procesos y vivencias que se llevan a cabo en la Ludoteca, mas
si se tiene en cuenta que normalmente hay un docente por grupo, el cual trabajaria junto con el
docente encargado de laludoteca, si es que en la Institucién existe la figura del ludotecario.

° La forma del salén es otro punto importante. Se recomienda un salén rectangular, cuadrado o
incluso de otras forma, siempre y cuando no tenga divisiones en él. Un salén en forma de 3
por ejemplo, dificulta la observacion de los nifios y nifas méas pequenos, ademas obstruye la
movilizacién de estos en el espacio.

° Es aconsejable que el salén no posea columnas, escaleras o tarimas con bordes que puedan
ocasionar accidentes. En caso que existan columnas o alguna division, una buena opcion es
buscar alguna manera de aprovecharlas en beneficio de actividades lidicas, ambientandolas con
materiales de la ludoteca o propiciando un espacio de creacion que permita que los nifos y
niRas no transiten cerca de él, sino que estén sentados, ya sea leyendo un cuento, pintando o re-
creando una historia con titeres y un teatrino.

El suelo debe ser higiénico, de facil limpieza, adecuado para el uso cotidiano, en el que los ninos
y ninas puedan sentarse. Si se alfombra alguna seccién del piso se contara con un lugar comodo
para actividades de grupo sin tener necesidad de sillas. La textura del piso ha de evitar

accidentes o deslizamientos.
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° De facil acceso para los estudiantes, es importante considerar al estructurar el espacio de
la ludoteca, a nifos y nifas que poseen algln tipo de discapacidad, para el caso de las IED
que cuentan con programas de integracion.

@ El tamano dependera de la capacidad de atencién y tamaio de los grupos con los que
proyecte trabajar de manera simultanea.

5 El salon debe estar bien iluminado, ya sea por medio de grandes ventanales o de luz
artificial si es que no es posible contar con luz natural (Claraboyas, ventanas, etc.)

Y QUE DE LA AMBIENTACION?

En este punto se hace referencia a todas aquellas acciones que se ponen en marcha con el fin de
ambientar y decorar el espacio en que funcionara la ludoteca. Surge aqui toda la creatividad del
equipo, la cual desde acuerdos comunes permitira que es lugar se adecue teniendo en cuenta la
poblacion usuariay las actividades que se programaran.

Algunas idea Utiles:

B Para lograr una acustica satisfactoria, lo cual es Gtil para la comunicacién, se utilizan
cortinas, alfombra y material suave en las paredes y techos para ayudar a eliminar el
ruido, asi como para anadir bellezay comodidad, estimulando asi los sentidos.

. Para las paredes se deben seleccionar colores que aumenten la luz disponible, como
por ejemplo, amarillo o cualquier otro color claro. Es mejor que las pinturas sean
lavables.

B En las paredes de la ludoteca los murales son una gran opcién para recrear los

diferentes ambientes; los murales pueden ser tematicos, ideados y construidos por los
nifios y nifas con el apoyo de los docentes.

° Se debe disponer de tiempo para los periodos de descanso y reposo para los nifios y
nifias pequenos. Los cojines, tapetes y/ alfombras permiten que estos momentos sean
relajantes y confortables.

. Un lugar de facil acceso para colocar las pertenencias de los nifios y nifias, posibilita que

éstos poco a poco aprendan a guardar y cuidar sus cosas.
L&ﬂl;lg hande ser ligeras como para que los nifios sy mnas las puedan mover, manejary

sas rectangulares son mejores paralas actividades en las
papel. Algunas mesitas de las disefiadas para utilizarse
‘Msw‘n cubierq lavable, como el plastico

hwéas oﬁ'gaepg.ngnq_nalmnte dﬁaMdgdamdw

antgs que se puedan acomodar cuatro o seis nifos y ninas para
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° Los estantes bajos y sin puertas permiten que los aifios ;
oportunidad de ver, tocar y escoger el material en fa iz
corredizas son las mejores. Los estantes fuertes, pe (
adaptables en el arreglo del salén y ayudan a crear centros
perforados o para anuncios proporcionan areas de exhibicié
por los estudiantes. okt '~\&;f"'€,€'§;\

. El ambiente de la ludoteca ser4 acondicionade- tefiendo en ‘cuenta fas condiciones y
disponibilidad del espacio en la |ED. Los elementos que se tons;(dé:fz;iﬂ’b'@el disefio de
la ludoteca son: a) Estanterfa, batles y elementos para la organ ?dﬂﬂ n de los ¥
medios que se utilicen, b) Juegos, juguetes y material didécgrcgn ) Matéﬁ% é’llmo
cotidiano (papeleria, lapices, pinturas, etc.), d) Utiles y: papeleria para el manejo
administrativo de la ludoteca. N %

EL DISENO DE LOS AMBIENTES LUDICO PEDAGOGICOS

Una vez que se ha definido la estructura del espacio y la manera como se decorara, el siguiente
paso es iniciar el diseno de los ambientes ldico pedagégicos en la ludoteca. iPero qué son los
ambientes lidico pedagégicosy paraque se organizan?

Los ambientes lidico pedagégicos son el conjunto de juegos, juguetes, materiales y medios
interesantes y atrayentes a los nifos, nifas y jovenes, los cuales poseen caracteristicas comunes en
cuantoa su uso pedagégico y social, propician el desarrollo de habilidades y capacidades a partir de
la exploracion e interaccién con adultos y en general con toda la comunidad educativa.

La distribucién por ambientes se realiza de acuerdo a las expectativasy a los objetivos que busque
el grupo de trabajo que ha construido el proyecto de ludoteca, teniendo en cuenta las necesidades
eintereses de los estudiantes y de la institucién educativa.

Esimportante conocer algunas ideas respecto a la creacion de los ambientes:

° En una ludoteca es posible crear una diversidad de ambientes, dependiendo del
proyecto y sus objetivos y del espacio fisico el que se disponga; un estudio preliminar
nos podria indicar cuales ambientes resultan mas adecuados en un espacio pequeno;
por ejemplo si se desea contar con un ambiente cinestésico, habria que estudiar el
impacto en un salén pequefio que no permita mucha actividad fisica o deportiva. En
ese caso los elementos podrian desplazarse fuera del espacio fisico de la ludoteca, al
parque o al patio de recreo.

° Como se menciona anteriormente, la cantidad de ambientes depende de varios
factores; pero no necesariamente una ludoteca tiene que contar con muchos; incluso
podria pensarse en un espacio con diversidad de elementos y materiales distribuidos
en el espacio sin organizar por ambientes.
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s En una ludoteca organizada por ambientes lidico
pedagdgicos, se proponen ejes conceptuales para cada
uno de estos, sin embargo es importante aclarar que
independientemente de los propésitos especificos a
cada uno, siempre debe mantener la oferta permanente
del juego libre y espontaneo para los participantes. iy

o Hay dimensiones del desarrollo que son transversales a
todos los ambientes, estas son: Formacién en valores,
capacidades expresivas, manejo del conflicto y estimulo
al desarrollo de la participacion, autoestima, respeto
hacia si mismo y hacia los demas, autonomia, etc.
(Relaciones interpersonales).

INTELIGENCIAS MULTIPLES

Una propuesta de diseno de ambientes lidico pedagégicos: Son diversas las maneras
como pueden disenarse los ambientes lidico pedagdgicos; lo realmente importante es que
respondan a las necesidades de la poblacién que frecuenta la ludoteca. Para el caso de las [ED se
propone desarrollar una propuesta que a la vez de permitir el juego libre, puede también potenciar
conocimientos habilidades y destrezas propias de los estudiantes. Se propone partir de la teorfa de
las “Inteligencias Mdltiples” de Gardner para el diseno de los ambientes ltidico pedagégicos.

Si nos detenemos a pensar en el concepto de inteligencia, muy probablemente se nos presentara
como una habilidad que predomina en algunas personas ¥y que hace que éstas sean mas sobresalientes
que otras. Si bien es cierto que Howard Gardner plantea que el campo de las habilidades y
competencias se relacionan directamente con el potencial humano, va mas all4 al afirmar que no se

puede rotular ni generalizar el concepto para asi reconocer y diferenciar a unos seres humanos de
otros.

En 1979 la Fundacién Bernard Van Leer de La Haya, solicita a Howard Gardner, psicélogo evolutivo y
neurélogo estadounidense dirigir una investigacién sobre la naturaleza del potencial humano y su
realizacién. Durante 4 afios aproximadamente, el estudio se desarrolla con un grupo de nifos y
adultos que han sufrido lesiones cerebrales. El producto final es la publicacién del texto “Estructuras
de la mente”, el cual espera llegar a la construccién de un enfoque mas amplio que algunas de los
enfoques mas conocidos sobre la inteligencia entre ellos los de Alfred Binet quien en 1900 disefia un
instrumento que pueda predecir qué alumnos de las escuelas primarias de Paris tendrian éxito en sus
estudios y cudles fracasarian y el paradigma cognitivo evolutivo de Piaget, cuya mayor preocupacién
fue describir y analizar el desarrollo del conocimiento ylaadquisicién de competencias o capacidades
lingtiisticas y I6gicas, en funcién de las etapas evolutivas o estadios del desarrollo en nifos y nifas.
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En este campo, el producto principal del proyecto es sacar m"a)’!of partido delﬁ_ -
nuevos tipos de instrumentos de evaluacién en las escuelas, asi como aplicar met:

innovadoras en el 4ambito pedagégico. La propuesta de Gardner y su grupo de investigadores es
observar las fuentes de informacién naturales acerca de como la gente en todo el mundo desarrolla
capacidades importantes para sumodo de vida, de acuerdo a las necesidades y expectativas propias en

cada cultura.

definido como una

Producto de lo anterior, empieza a construirse un concepto de inteligencia
para un determinado

“capacidad para resolver problemas o para elaborar productos que son de gran valor
contexto comunitario o cultural” (22).

Las evidencias de |a teoria de las inteligencias muiltiples, empiezan avalidarlas por si mismas:

° La teorfa se apoya en comprobacion empirica y cientifica de que determinadas habilidades
o destrezas estan ubicadas en diferentes partes del cerebro humano y que se desarrollanen
medidas diferentes en cada persona.
Desarrollo de diversos tipos de capacidades en nifos y nifias que no sufren de ninguna
discapacidad o limitacion.
La observacién de que tales capacidades se abren paso bajo condiciones de lesiones
cerebrales.
La observacién de actitudes en poblaciones como: Nifios prodigio, Idiots Savants (personas
con algtin tipo de discapacidad que desarrollan una habilidad humana particular en un alto
nivel), ninos autistas, ninos con problemas de aprendizaje, etc.

El estudio de culturas y poblaciones racionalmente diferentes a partir de diversos instrumentos
cualitativos llevé a la realizacién de un andlisis subjetivo y critico para poder definir los tipos de
inteligencia que pueden habitar en el ser humano, cada uno de los tipos de inteligencias adquieren
caracteristicas tipicas que la diferencian claramente de las demas.

A continuacién presentamos las ocho inteligencias propuestas por
Gardnery su grupo de investigadores del “Proyecto Zero™:

Inteligencia musical: Capacidad de percibir, discriminar, transformar
y expresar las diferentes formas musicales; sensibilidad al ritmo, tono y
timbre. Esta capacidad ofrece la posibilidad de darle sentido a las
melodfas y reproducir canciones. Las habilidades propias a esta
inteligencia devienen de ciertas partes del cerebro que desempenan
papeles importantes en la percepcion y la produccion musical. Estas
4reas se sit(ian generalmente en el hemisferio derecho cerebral.
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En un alto nivel de desarrollo encontramos a compositores, directores de
coros y orquestas, musicos, criticos musicales, melémanos, especialistas en
fonetica, cantantes, profesores de musica, etc, Ejemplo: Mozart,
Beethoven, José Carreras.

En ninos y ninas podemos observar:

° Suele cantar canciones que no ha aprendido en clase y/o canta sin
darse cuenta, tiene buena voz.

5 Identifica la musica desentonada o que suenamal.

° Disfruta escuchar musica.

. Tiene buena memoria para las melodias de las canciones.

. Demuestra sensibilidad ante los ruidos del ambiente,

. Tamborilea ritmicamente sobre la mesa mientras est4 trabajando.

Inteligencia cinestésico - corporal: Capacidad para usar todo el cuerpo
en la expresion de ideas y sentimientos, asi como la facilidad para manipular
objetos para producir o transformar cosas. Es evidente un gran desarrollo
en la motricidad fina y gruesa. El control del movimiento corporal se

y localiza en la corteza motora y cada hemisferio domina los movimientos
corporales correspondientes al lado opuesto.

i ?En un alto nivel de desarrollo tenemos a atletas, bailarines, cirujanos,
artesanos, fisioterapeutas, agricultores, joyeros, carpinteros, profesores

de educacién fisica, actores, mimos, etc.

Enninos y nifas podemos observar: ﬁ

&

. Encuentra placer al realizar experiencias tactiles (plastilina, arcilla). <N\ @
S

. Se expresa de forma dramitica.

. Sobresale en la practica de uno o mas deportes (preescolar:
demuestra habilidad fisica).

Comunica sensaciones fisicas diferentes mientras piensa o trabaja.
. Suele moverse, estar inquieto al estar sentado por largo tiempo

Demuestra destrezas en actividades que requieren de
‘coordinacién motora sutil.




Inteligencia légico -
nlimeros de manera efectivay

establecer relaciones y ' n
ciertas areas del cerebro que son mas prominentes

matematico que otras.

En un alto nivel de desarrollo encontramos 2 cientificos, logisticos,
estadistas, ingenieros, programadores de computacion,
matematicos, contadores, auditores, etc. Ejemplo: Einstein,
Madame Curie, Blaise Pascal, Descartes

En nifos y nifas podemos observar:

Es capaz de reconocer y comprender causa y efecto con

relacion a su edad.

o Se cuestiona acerca del funcionamiento de las cosas.

. Es su nivel de pensamiento mas abstracto y conceptual que
sus companeros.

o Es capaz de resolver problemas de aritmética mentaimente
con rapidez (preescolar: los conceptos matematicos son
avanzados para su edad).

° Muestra en sus experimentos procesos de pensamiento
cognitivo de orden superior.

o Disfruta las clases de matematica (preescolar: le gusta
contar).

° Le agradaclasificary jerarquizar las cosas.

° Encuentra placer resolviendo juegos de matematica en el
computador.

o Es capaz de resolver juegos que requieren de la logica

(rompecabezas, ajedrez, damas y/o acertijos).

° Le gustan los juegos de mesa.
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Inteligencia lingiiistica: Es el don que posee quien es muy hébil en el manejo de la palabra,
utilizandola adecuadamente a partir del respeto por las formas sintacticas, la fonética, la semantica,
etc. Incluye la habilidad en la expresién escrita, en el uso del lenguaje para convencer, describir e
informar. Es sabido que un drea especifica del cerebro llamada “Area de Brocca” es la responsable
de la produccion de oraciones gramaticales.

En un alto nivel de desarrollo estan los escritores, poetas, novelistas, oradores, abogados,
locutores, bibliotecarios, etc. Ejemplo: Goethe, Borges, T.S. Elliot, Virginia Wolf, Julio Cortazar,
Isabel Allende, Garcia Marquez. En nifos y nifias podemos observar:

. Se comunica con los demas de una manera marcadamente verbal.
s Escribe mejor que el promedio.

° Utiliza buen vocabulario para su edad.

° Suele crear y/o relatar cuentos, bromasyy chistes.

° Disfruta escuchar historias, libros, etc.

° Tiene facilidad para recordar los nombres, lugares y fechas.

° Demuestrainterés en las rimas y trabalenguas.

B Comprende y goza los juegos de palabras.

° Sus producciones escritas son las esperadas para su edad.

s Leagrada leer cuentos.

° Tiene facilidad para los idiomas.

s Es bueno imitando los movimientos tipicos y gestos de otras personas.

Inteligencia interpersonal: Es la habilidad de entender e interactuar con otros efectivamente.
Escuchar y comprender los sentimientos de los demas, ser sensible a los signos corporales que
representan emociones y responder a ellos. Los indicios que dan las investigaciones cientificas,
demuestran que los I6bulos frontales cumplen un rol importante en el conocimiento interpersonal.

En un alto nivel de desarrollo tenemos a periodistas, politicos, maestros, psicélogos, soci6logos,
administradores, agentes de ventas. Ejemplo: Carl Rogers, Ghandi, Mandela, Martin Luther King.

Ennifios y nifias encontramos:
s Suscompaneros buscan estar coneloella.
e Legustahablar consus compareros.
. Esempiticoy/oseinteresa por los demés.
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o Demuestra tener buen sentido comdn
OIUE

. Forma parte de algiin club o grupo social (p
regular); suele tocar las cosas con las manos
s SErtn Wl
Inteligencia espacial: Posibilidad de percibir visual y espacialmente lo que nos
habilidad para orientarse y pensar en tres dimensiones. Permite pegcﬂ:ﬁ;ﬁ
externas e internas, recrearlas, transformarlas o modificartas, recorrer el espacio o hacer
que los objetos lo recorran, producir o decodificar informacién gréfica. Las pruebas que
afirman que proviene del hemisferio derecho cerebral, se apoyan en las investigaciones

neuronales realizadas.

En un alto nivel de desarrollo encontramos a escultores, pintores, navegantes, cirujanos,
arquitectos, pilotos, fotografos, ingenieros, topégrafos, decoradores. Ejemplo: Vincent

Van Gogh, Frida Kahlo, Rodin. m

En nifos y ninas podemos observar:

o Realiza garabatos en sus libros y otros materiales de trabajo.

° Comunicaimagenes visuales nitidas.

° Realiza creaciones tridimensionales avanzadas para su edad.

° Tiene facilidad para la lectura de mapas, graficos y diagramas.

° Le agrada resolver actividades visuales (rompecabezas, laberintos, etc.).
° Suele fantasear mas que sus companeros.

° Disfruta viendo peliculas, diapositivas y otras representaciones visuales.
. Le gustarealizar actividades de arte.

Inteligencia intrapersonal: Habilidad que desarrolla el conocimiento de uno mismo, sus
emociones, sus sentimientos, la orientacién de su vida. Permite actuar de acuerdo a la propia
manera de pensar, acorde a la propia escala de valores. Posibilita construir una percepcion precisa
de si mismo, incluye laautodisciplina, laautocomprension y la autoestima.

En un alto nivel de desarrollo encontramos a sacerdotes, tedlogos, psicologos, filésofos, terapeutas,
consejeros, empresarios, investigadores. Ejemplo. Sigmund Freud, Buda, Ana Frank, Antoine de
Saint Exupery.

En nifos y nifias podemos observar:
° Parece tener un granamor propio.

° Parece tener un gran sentido de independencia o voluntad fuerte.
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° Utiliza sus errores y logros de la vida paraaprender de ellos.

- Posee un concepto practico de sus habilidades y debilidades.

° Es capaz de expresar sus sentimientos acertadamente.

B Tiene un buen desempeno cuando trabaja o juega solo.

. Le gusta mas trabajar solo que en grupo.

. Lleva un compas totalmente diferente en cuanto a su estilo de vida y aprendizaje.
° Posee un buen sentido de autodireccion.

i Se interesa por un pasatiempo sobre el cual no habla mucho alos demas.

Inteligencia naturalista: Es la capacidad de reconocer patrones en la naturaleza,
discriminar entre los seres vivos, clasificar objetos, encontrar relaciones en el
ecosistema. Incluye habilidades de observacién, experimentacién, reflexién y
cuestionamiento del entorno.

En un nivel alto de desarrollo encontramos a biélogos, antropélogos, zodlogos, granjeros,
ingenieros forestales, etc. Ejemplo: Jacques Costeau, Darwin, Francis Bacon.

En nifos y ninas podemos observar:

. Es sensible con las criaturas del mundo natural.
. Entiende diferentes espacios naturales.

. Puede reconocer patrones en la naturaleza.

. Le gusta clasificar y coleccionar objetos.

° Reconoce y clasifica diferentes especies.

. Disfruta y se interesa por la naturaleza.

Gardner afirma que todos los seres humanos poseen todas las inteligencias, la diferencia
esta en el grado en que cada una evoluciona. Es necesario que éstas se complementen y
convivan en cada persona para encontrar el equilibrio adecuado y un desarrollo integral.

Todas las inteligencias son igualmente importantes, lo que desvirtiia la creencia comdn
a que las inteligencias I6gico-matematica y lingiifstica prevalecen sobre los otros
Tradicionalmente el sistema escolar ha priorizado estas dos en cuanto a la
ancia para el futuro profesional de los nifios y nifias, Gardner ha demostrado que
acuerdo a los diferentes estilos de ensefianza-aprendizaje y a los tipos de inteligencia,
no se ﬂevan a cabo programas educativos en los cuales se respeten y potencien las
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A partir de las anteriores consideraciones un equipo fesic
Universidad de Harvard, en los que se encuentra Howard Ge cide
programa llamado “Proyecto Spectrum”, con el propésito de ; pﬂ‘ﬂ
inteligencias y el estilo de trabajar de los nifios y nifias. ‘

El proyecto se concibe como una investigacién a largo plazo y se planea asumiendo que
todo nifio o nifia tiene un potencial para desarrollar la competencia en una o varias dreas.
Entonces, el aula Spectrum se construye a partir de una diversidad de materiales
interesantes y atractivos que rodean a los nifios y nifias y esperan evocar el uso de toda la
gama de inteligencias.

La idea no es etiquetar los materiales para estimular directamente las inteligencias, sino
emplear materiales que incorporen roles sociales valorados que combinen inteligencias.
Asi se construye un aula diversificada con siete centros de aprendizaje (rincones) en
donde los nifios y nifias pueden desarrollar alguna capacidad a partir de interacciones
regulares con materiales, con los adultos y con otros companeros.

El entorno proporciona un apoyo auténomo y estimula el potencial para el crecimiento
cognitivo y personal. A lo largo del afio, los ninos/as estan en la posibilidad de explorar las
diferentes areas de aprendizaje con juegos o actividades especificas de cadainteligencia.

Al final del taller, el equipo resume la informacién procedente de la observacién de
actividades e interacciones de cada nifio/a, describiendo el perfil personal de
potencialidades y deficiencias, ofreciendo recomendaciones especificas para el hogar, la
escuela o lacomunidad, a fin de potenciar las habilidades predominantes o reforzar las que
no se han desarrollado.

A continuacién se muestran las areas de habilidad que se trabajan en el proyecto y que
sugerimos puedan incluirse en el disefio de ambientes en la ludoteca:

° Nuameros: Juegos de organizacion numeérica

° Ciencia: Actividades de construccion; juegos con agua, descubrimientos, caza de
tesoros

° Musica: Producciény percepcién musical Cbc? Ry
° Lenguaje; Historias, narracion &

° Artes visuales: Carpetas de arte

o Movimiento: Danza, ritmo, actividades atléticas, carreras de obstaculos

° Social: Se construye una maqueta con materiales que semejan el modelo del aula en

donde los nifios y nifa estudian, con fotografias a pequena escala de los companeros
y profesores.
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Es claro entonces, que transformar los imaginarios sobre el concepto tradicional de
inteligencia es una tarea complicada y que requiere de una muy buena fundamentacién
tedrica paraasi poder justificar su implementacién en un programa educativo como es el
caso de laludoteca.

La experiencia ha demostrado que los resultados conseguidos son efectivos y adecuados
a cada nino y nina, pues en la medida en que se tengan en cuenta las caracteristicas
propias de cada uno, podran valorarse y respetarse mas los espacios y momentos en que
se desarrolla, asi como podremos darnos a la tarea de disenar una metodologia de
trabajo de acuerdo a tales particularidades, sin perder de vista la integralidad en todas las
dimensiones del desarrollo que necesariamente caracterizan al ser humano.

USO PEDAGOGICO DEL JUEGO Y EL JUGUETE

Refiriéndose al juego educativo Claparade afirma: “Todos los juegos
son por su esencia misma, educativos”. Se reserva, sin embargo, el
nombre de juegos y juguetes educativos a ciertos juegos o juguetes
combinados de manera que procuran un desarrollo sistematico al
espiritu o inculquen determinados conocimientos positivos.

Los juegos y juguetes por si mismos no facilitan el aprendizaje, lo
crucial es que propiciemos dicha situacion significativa de
aprendizaje en su mismo desarrollo y contexto. Se debe dejar al
nifo y a la nifia jugar por el placer de jugar, con o sin juguetes. Para
que vivan su infancia, los adultos son los encargados de
contextualizar sus experiencias y darles sentido educativo sin
rechazar los objetivos del nino.

Los juguetes deben ser adecuados a la edad de los ninos; que estén
de acuerdo con sus intereses y con su capacidad para manejarlos. Si
bien cada juguete tiene una forma de usarse, los nifios le dan
diferentes usos utilizando su imaginacion.

Para el nifio o nifa, el juguete es una compensacién de los
significantes de la propiedad y el poder. No es un simple objeto, sino
un lugar de acumulacién simbélica, el vehiculo del “sentido” y el
objeto. Vincula un condicionamiento del nifio a una realidad
exterior a si mismo, no dejando de ser por ello un objeto que le
atraeyy fascina.

Dentro de las principales caracteristicas que se tienen en cuenta
para elegir los juguetes se encuentran las siguientes; busque dar
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iSer4 divertido? G
fo ha ut

iContinuara siendo divertido una vez que el nifio o nifia
{Es seguro?
i{Parece resistente?
iQuién jugaral
iEstara adaptado a su edad?
{Es necesaria la ayuda adulta?

Los juguetes son una identificacién con objetos de la vida adulta y tienen un significado en
la vida cotidiana; ademas de que son una construccién imitativa del mundo circundante
con el material prefabricado paraarmar.

Sin olvidar que el juego y los juguetes son uno de los mejores mecanismos de
experimentacion, creacién, autoexploracién, para desarrollar habilidades motoras;
sirven para fomentar la imaginacién e ir modelando y conociendo el mundo real, a traves

de la representacién de los roles y personajes; desarrollando asi funciones psiquicas,
fisicas y sociales.

El juguete fue el primer instrumento educativo de la humanidad, y sigue siéndolo, ha ido
cambiando a medida que los diversos factores sociales, culturales, econémicos; han

incidido en los conceptos de juego y juguete; de tal forma que se han ido renovando y
haciendo mas complejos.

Los juegos y los juguetes, como la cultura y la tecnologia han existido desde que existen
los humanos siendo respuestas que las mismas personas han producido al hacer frente a
los desafios humanos cotidianos, dando la posibilidad de construir juegos y juguetes como
peldanos intermedios, en ese aprender hacer desde la tecnologia.

El juguete es el elemento central del juego en la construccion del conocimiento. Elkonin
(23) en su obra Psicologia del juego senala que cuando los instrumentos técnicos de los
adultos se hacen tan complejos, el juguete renuncia a su faceta tecnolégica para cumplir
Gnicamente una funcién de educacion social. Asi, el arco que el pigmeo hace a su hijo es

un juguete, pero es también un arco de verdad que le permite aprender argumentos y
pautas sociales de conducta para ser un buen cazador.

Los instrumentos psicolégicos que construyen los disenadores de los nuevos juguetes

didacticos o educativos tienen un mérito especial y es que construyen el conocimiento o
modifican al hombre evolutivay gradualmente.
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Los juguetes son para el nifio lo que los utensilios de cocina son para un cocinero
profesional. Son las herramientas que utilizan en su actividad lidica. Al igual que los
accesorios de cocina, tienen que guardarse de una forma ordenada a fin de poder
accederaellos.

No se puede afirmar que ciertos juegos y juguetes sean educativos con relacion a otros
que no lo son. En efecto, “el motor manifiesto de todo juego en general es una mezcla
de repeticiény sorpresa...” (24)y el éxito del juego depende del jugador.

“ Los juegos educativos son cosas con las que se juegad y

aprende pero el juego es, sobre todo, ganas de jugar, y esas ﬁ
ganas de jugar, ese deseo, aun cuando no sea
absolutamente arbitrario, es sin embargo algo
extremadamente personal; es algo que surge en el jugador,
que viene de €l y no hay factor exterior que permita
suscitarlo automdticamente” (25)

La seleccién de los materiales del juego aumenta o reduce el éxito de un programa. Los
juguetes deben seleccionarse segtin las necesidades del nino y de la nifia. Para esto el
adulto debe tener presente los siguientes aspectos, entre ellas podemos destacar:

° Sile gusta al nifio o nina ese juguete

. Si el nifio o la nina lo maneja con facilidad. %
. Siloacercaalavidadiaria. &
° Silaactividad que le propone le estimula su cuerpo y su mente.

El juego, ademas de ser el principal procedimiento con que cuentan |os mas pequenos
para relacionarse socialmente y aprender, se constituye en un elemento imprescindible
para un correcto desarrollo fisico, psiquico y emocional del nifo. Es una actividad
natural que le proporciona placer y satisfaccion.

El juego ocupa dentro de los medios de expresion de los ninos un lugar privilegiado. No
es sélo un pasatiempo o una diversion, sino un aprendizaje para la vida adulta. Los
especialistas consideran que para el nino todo, o casi todo, es juego y que la actividad
que en él despliega va dirigida a conocer el mundo que le rodea, a la vez que le ofrece
excelentes oportunidades para su desarrollo.

Esta funcién esencial en la vida de los nifios suele ejercerse espontaneamente y sin
ayuda, o puede también ser orientada por el educador y convertirse en una preparacion
para lavidasocial y personal.

Las dificultades que los pequeiios pueden encontrar, sobre todo en el medio urbano, ala
hora de disfrutar de espacios para el juego son, a menudo, importantes. Las ludotecas
constituyen, por tanto, un recurso necesario para el tiempo libre infantil.
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to tanto de los elementos cOMO de los materiales

Para ello, el ofrecimien
uegos cerrados, etc., como

) necesarios: juguetes, material lidico, espacios de |
las orientaciones, ayudas y compafia que requieran para el juego.

{

CLASIFICACION DE JUEGOS Y JUGUETES SEGUN SUS
CARACTERISTICAS

A partir de una revisién de varios autores, sistemasy modelos de clasificacién;
aparece de modo importante y funcional la propuesta de Maria de Borja en'su
libro “Las ludotecas. Instituciones de juegos”, donde presenta una
clasificacién de los elementos requeridos para unaludoteca.

]‘ » ' Juegos con ruedas o con algln elemento prev:stnpﬂ!
: poder tirar de animales figuras, vehiculos, objetos de
fantasia y objetos reales con o sin movimientoy con osin

ruido.

De arrastrar y empujar

\ Juguetes consistentes en vehiculos que se mueven por
1 via de circulacién controladas por el nifio o la nina.
( ' Circuitos de automéviles con control mdltiple o sin
\ control, pistas, accesorios (puentes, tineles).

| . 2 ‘ Juguetes clonstituk.:los por glementos que permiten
formar conjuntos diversos o unicos: Construcciones por
. superposicién, por acoplamiento con ganchos, objetos
1 . } combinables, juguetes desmontables.

“ acoplamientos

; s : Pelotas, canicas, balones, globos, raquetas, cafas de
Rey | pescar, bicicletas, patinetas, patines, caballos. Futbol u

otro deporte accionado por medio de barras o impulsos
(Futbolin).

Elementos que permiten asumir diferentes
| personalidades e identificarse con héroes: Vestidos de
i | personajes de época, de profesionales, de fantasia,
. | sombreros, mascaras, cabafas y casitas para vivir.
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5 [ ~ JUEGO O JUGUETE

Munecos con o sin articulacion que permiten la
integracion y la ficcion en diferentes situaciones: Figuras
! sin articular de aventureros, guerreros, de profesionales
B | de diferentes oficios, accesorios para figuras y mufiecos.

Elementos que permiten el verdadero trabajo manual:
| Carpinterfa, albafilerfa, mecanica, jardinerfa, limpieza,
N | costura, sellos de goma, maquina de escribir; como

N | elementos que permiten una imitacién de la vida, del
ambiente familiar, situaciones de la calle, situaciones
rurales, situaciones profesionales.

B | Los que permiten a los nifios y nifias hablar a una cierta |
distancia: Teléfono sin hilo, o con hilo, radioteléfono, ;
telégrafo, correo electrénico.

|
Juegos que no implican movimiento y que se basan en el ]
i | azar, los conocimientos, la habilidad, los sentidos, la {
g ! memoria, la estrategia, los reflejos y laimaginacién. |

Las ludotecas deben contar con un fondo de libros |i
recreativos sometido al préstamo como los juguetes o |
idealmente articularse a las actividades que se realizan
en labiblioteca.

~5C5maras de video, fotogréficas, reproductores,
pre ores, micréfonos, altavoces, grabadoras.

jlagum. = posibilitan el manejo de elementos

la expenmentac«én cientifica o con los
Lupas. microscopios,




Tmoyﬁgumquepumitenlaexpreﬁéndrmj ;
Titeres, teatrino y decoraciones. ¥is

Vehiculos sobre vias con mownﬁermcmnah@npa‘hs
nifios o nifias: Locomotoras, vagones, estaciones, vias,
deadwones,bmerasyserds.mneb.casas.puebhs
2 ymmdm
Jﬁbmdevalﬂwlmmcmldosenmw_
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A continuacion desarrollaremos cada uno de los ambientes de acuerdo a los tipos de
inteligencias, con sus respectivos objetivos y habilidades, asi como la metodologfa para las
actividades teniendo en cuenta |os estandares de materiales propuestos para cada uno.

AMBIENTE LUDICO PEDAGOGICO LOGICO MATEMATICO

OBJETIVO

Desarrollar en los nifos y ninas habilidades para hacer uso correcto de los nimeros y
establecer relaciones y patrones légicos para potenciar su pensamiento logico,
despertando su interés mediante la realizacion de juegos y actividades de conteo, calculo,
cuantificacion y resolucion de problemas y operaciones matematicas.

HABILIDADES

Enumerar, hacer series, deducir, medir, comparar, sacar conclusiones, verificar resultados,
pensamiento logico.

ELEMENTOS
o Escalera o Bloqueslogicos e Cubos de diferentes
o Rompecabezas e Caja de operaciones tamanos
e Tableroslogicos matematicas o Figurasdesiluetasy parejas
e Golosas e Tangrams o Bote matematico
o Dominé ¢ Regletas de madera e Trique
e Ajedrez e Tapete magico e Figuras de construccion
e Juegosdeparqués e Abacos e Cubos magicos
e Juegosconfiguras e Balanzas
Geométricas o Cajas conntiimeros del Oal
9 (plasticos)
ACTIVIDADES

*‘ o Juegos de roles desde las profesiones propias de la inteligencia l6gico
matematica como: Cientificos, ingenieros, matemadticos,
e contadores, analistas de sistemas, etc.

« Acciones sobre los objetos, estudio de cuerpos sélidos geométricos,

alfabetizacién numérica, percepcion y comparacion de conjuntos,
operaciones matematicas, entre otras.
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AMBIENTE LUDICO PEDAGOGICO LINGUISTIC

OBJETIVO

Potenciar en las nifas y los nifios el desarrollo del lenguaje en todas sus manifestaciones, para que

puedan establecer una comunicacion con sentido, efectiva y agradable, que les facilite los procesos de
socializacién, el desarrollo del pensamiento y por ende la construccién de conocimientos necesarios

parainterpretar, comprendery transformar su realidad.

HABILIDADES

Describir, narrar, observar, comparar, relatar, valorar, sacar conclusiones propias, resumir, capacidad
de procesar mensajes con rapidez, ordenar palabrasy dar sentidoal lenguaje.

ELEMENTOS

e Teatrino e Carrosde diferentes tamanos

e Titeres o Loterias tematicas: Oficios,

e Disfraces educacién sexual

e Munecasy munecos ¢ Librosde cuentosilustrados

o Abecedarios e Librosde historias

o Rompecabezas tematicos o Vinilos

o Kitsde maquillaje e Pinceles

o Pelucas e Tijeras

o Objetos de cocina: estufas, ollas, o Papeles de diferentes tamanos y

Platos, cubiertos, etc. tipos
e Planchas e Lapicesde colores
o Crayolas magicos

ACTIVIDADES

Lectura de cuentos e historias,
Juegos de palabras
Actividades escénicas: Representacion, bailes, obras de teatro, etc.

Juegos de roles y de socializacién

Interpretacion de laminas con secuencias de historias

Actividades que propic’ien la fluidez verbal, gramatica, descripcién de imagenes, analisis de
textos, redacciones, dialogo.
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AMBIENTE LUDICO PEDAGOGICO CINESTESICO - CORPORAL

OBJETIVO

Desarrollar, enriquecer y afianzar las destrezas motoras por medio de la expresién corporal,
siendo el cuerpo el eje que transforma el entorno al cual se pertenece.

HABILIDADES

Capacidad de usar el propio cuerpo de manera diferenciaday habil para trabajar con objetos,
tanto la motricidad fina como lagruesa.

ELEMENTOS
e Aros por dimensién o Bolos
e Trompo e Barrasde equilibrio
o Caballitos de madera o Piscinade pelotas
o Colchonetas o Ladrillos plasticos
e Golosa e Juegosde piso
e Cucunubd o Balones
e Rana o Balones de baloncesto con
o Minitejo aros
e Tunel de obstaculos o Balonesde voleibol con malla
e Columpios o Balonesde futbol
e Zancos e Mesadeping pong
o Gimnasio de espuma o Tuneldellantas

ACTIVIDADES

Actividades que involucren los sentidos: Audicién, percepcion visual, pluralidad de
movimientos corporales, baile, danza, psicomotricidad fina y gruesa, exploracion del
patrimonio cultural en juegos tradicionales, lenguaje de gestos.

Expresién corporal, motricidad, coordinacién manual, coordinacién viso motora y
tactil

s Juegos predeportivos

Aerébicos

Explorar con diferentes materiales (plastilina, arcilla, papel, etc.).
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OBJETIVO

Desarrollar en los nifios y nifias aptitudes musicales para percibir, discrimlml". rar
las formas musicales, para que se desempenen segin su gusto ointerés musical.
HABILIDADES BCATIE X

Facilidad para identificar sonidos diferentes, percibir matices en su intensidad y &M
capacidad paraaislar sonidos en agrupamientos musicales, reconocer sonidosnaturales.

ELEMENTOS
Palod

e Tambores de diferentes tamanos 5 C'o eiagua

e Tamboras s F'_e"_p“

e Marimbas : P::ar,csas

e Guacharacas :

o ks e Gallinetas

e Maracas > Z’::‘erelfas

e Triangulos » = IZ:" as

e Claves e LU ."35

o Guitarras o Esterillas

e Cajachinapequena ° grabadora

e Xiléfonos de diferentes tamafios s Discos coppacss

e Chucho o Videostematicos

lf

ACTIVIDADES Q=

e Actividades que despierten la percepcion auditiva, discriminacion de ruidos, comprension y
discriminacién de sonidos, estructura ritmica.

e Centro musical: Un lugar para escuchar canciones, cantar, crear, bailar y tocar instrumentos
musicales.
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AMBIENTE LUDICO PEDAGOGICO ESPACIAL
OBJETIVO

Estimular y potenciar capacidades en donde se desarrolle la percepcién visual y espacial a través de
los procesos de invencion, construccién y transformacion empleados en ambientes ltidicos.

HABILIDADES

Capacidad de distinguir formas y objetos, percepcién visual con precision, transformaciones sobre
tales percepciones, descripcion espacial concretay abstracta.

ELEMENTOS
s Bloquesde construccion
e Camiones enmadera e Botasdeamarre
e Carrosenmadera o Figuras de enhebrado
 Trenesconbloquesde madera e Tarros con fichas de encajar
s Armotodo e Tarros con piezas de
. Rommm enhebrar
o Damas Chinas ¢ Dominé
= szngrams e Arenera
. A!edrez e Palas, rastrillos y tenedores.
e Tiroalblanco
o Trique
e Juegosde piso
s Pistasdecarros
o laberintos dealta, mediay baja complejidad
e Cubosde encajar
ACTIVIDADES

» Actividades que impliquen manejo de: Lateralidad, orientacién, imitacion, alfabetizacién
de signos, mapas imaginarios, localizacién en el espacio, localizacién temporal.
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AMBIENTE LUDICO PEDAGOGICO NATURALISTA

OBJETIVO AATREE

Propiciar un espacio donde los nifios y nifas desarrollen la curiosidad, la e(ploradén y e
descubrimiento mediado por la interaccién y la aventura; que les permita conocer el medio natural
en que se encuentran. A partir de diferenciar las caracteristicas y cuaﬁdades de su entorno
empezarén a hacerse participes activos y aadquirir sentido de pertenenciay cuidado en él.

HABILIDADES
Atraccién y sensibilidad por el mundo natural, respeto por la naturaleza, reconocimiento de

patrones naturales y no naturales, clasificacién de seres vivos no vivos de la naturaleza y en general
conocimiento y accién adecuada de su entorno.

ELEMENTOS
e Laminasvisuales o Piedras pequenas
o Sonidosde pajaros, ballenas, delfines, agua, viento, e Arena
lluvia, etc. e Juegos tradicionales
o Miusica e Agua
e Aromas e Plumas
e Sabores: Amargo, salado, acido, dulce e Elementos de
e Texturas laboratorio.
e Olores e Microscopios,
o Colchonetas lupas, telescopios
° Hojassecas ° Espuma
e Material de desecho
e Semillas secas
/_'_\
e Plantas
ACTIVIDADES

o Centro cientifico: Un lugar para aprender acerca de la naturaleza. Por ejemplo: los nifios y
nifias pueden exhibir aqui lo que encuentran en casa o durante los paseos por la
naturaleza. Es un espacio para explorar e interrogar.

Construccién de instrumentos musicales con elementos naturales: Semillas, piedrecillas.

Excursiones y campamentos fueray dentro de la Institucion.

Jornadas de embellecimiento y decoracion de la Institucién con material reciclable.

Sensibilizacién a través de talleres y juegos para desarrollo de los sentidos.

Realizar aracnarios, casa de hormigas, acuarios, herbarios, manipulacién de objetos.
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ALGUNAS SUGERENCIAS PARA DINAMIZAR
MOMENTOS EN LA LUDOTECA

Conjuntamente entre estudiantes y docentes se sugiere planear y ejecutar
actividades de enriquecimiento del proyecto de ludoteca en la IED, a
saber:

° Organizar los ambientes lidico pedagégicos a fin de crear
un espacio enriquecedor para el desarrollo humano de los
participantes.

. Rincones de trabajo: Se aprovecharin los diferentes

ambientes de la ludoteca, para organizar centros de
realizacién de actividades colectivas

° Talleres cotidianos que permitan integrar las actividades
diarias de larutina escolar de forma dindmicay creativa.

Asi mismo es importante vincular a la familia en actividades en torno a la
ludoteca:

° Talleres de capacitacién para los padres y madres de
familia.
° Conformar grupos o mesas de trabajo donde participen

padres, madres y docentes para planear actividades y
buscar soluciones a las necesidades y problematicas de los
nifos, ninasy jovenes.

° Actividades de integracion a partir de la realizacién de
salidas o paseos con los familiares, que permitan
enriquecer el proceso de la ludoteca.

Alrededor del trabajo en la ludoteca, resulta de gran interés para los ninos
y ninas organizar otro tipo de actividades alternas a las que se realizan en
cada uno de los ambientes o incluso adaptarlas a estos, dependiendo de los
ejes conceptuales que se pretenden manejar. De esta manera
encontramos:

° Expresién artistica: Pintar, hacer collages, recortar, pegar,
dibujar.
° Actividades caseras: Representaciones de escenas del

hogar con diversos implementos que se utilicen en la casa.
° Construcciones: Creacién a partir de bloques y de diversos

objetos.




La construccion de juegos de piso gigantes como gok
Colombia, laberintos, pistas y en general todos
imaginacién y creatividad permitan son una ex
dinamizar ambientes lidico pedagégicos, asi como permi
ludoteca de una manera mas dinimica y atractiva para los y
joévenes. e

! ¥ .
Gran parte de la calidad de un proceso lidico - pedagogico depende deltipo
de actividades que se disefien, obviamente es esencial la actitud y la claridad
del ludotecariofa en cuanto a sus funciones, a su desempeno, el cual
finalmente se evidenciar4 en la dinamizacién de las actividades.

e

Uno de los momentos mas especiales para los nifios y nifias, es el momento
de lallegada a la ludoteca, alli ellos se encuentran con diversidad de juegosy
juguetes atrayentes que los invitan a jugar. Es importante que los nifios y
nifas conozcan cédmo funciona el espacio antes de iniciar alguna actividad,
entre estas se encuentran: Normas de convivencia con sus companeros y
con los adultos, cémo tratar los juguetes y elementos, alguna actividad de
introduccién e integracién del grupo, las cuales podrian ser:

e Lecturas motivadoras: La lectura de un cuento o una historia que
permita que los nifos y nifias despierten su imaginacion y a la vez
reflexionen sobre un suceso o situacion.

e Personajes fantasticos: Los personajes fantasticos envian a los ninos
y ninas hacia el mundo de la fantasia y de los suenos. Despiertan
sensaciones y sentimientos para expresar en el grupo y permitir que
el grupo se conozca mejor entre si.

Algunas actividades que se pueden realizar con el grupo de ninos, ninas y
jovenes son:

e Investigacion de un tema: La ludoteca es el espacio ideal para que
los ninos y ninas se apropien de diversas tematicas y se interesen por
profundizar en ellas; junto con los docentes es posible planear los
pasos de la investigacion que se quiere realizar y distribuir las
funciones de acuerdo alos intereses de los participantes.

o Encuestas y entrevistas: Un recurso practico, que se puede
utilizar para recoger informacion sobre un tema es entrevistar a
otros companeros y adultos (Docentes, padres, hermanos, etc.)
que pueden dar aportes interesantes y valiosos sobre el tema.
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. Construir ficheros y archivos: Los nifios y nifias junto con los
docentes y el ludotecario/a, podrian elaborar las fichas de cada
uno de los elementos de la ludoteca, para conformar un archivo
facil de consultar por todos.

° Laboratorio del juguete: Este espacio se puede construir bajo
la perspectiva de consolidar el trabajo en equipo de los
participantes, asi como propiciar que éstos adquieran una cultura
del cuidar el bien comun y publico, a partir de acciones concretas
desde los juguetes. Este laboratorio puede construirse con los
siguientes propaositos:

Reparacién de los juguetes rotos de la ludoteca;

o Reconstruccion de piezas de juguetes que faltan o se
han perdido.

e Invencion y/o realizacion de juguetes nuevos.

e Descubrimientoy rescate de los juegos tradicionales.

. Las normas y compromisos dentro de la ludoteca, deben surgir
de un proceso conjunto, en el cual todos los participantes (ninos,
ninas, jévenes y adultos) propongan y decidan cuales serian las
mas adecuadas para la dinamizacién del espacio;

Lo ideal es que quien sea designado como ludotecario/a permanezca en
la ludoteca el tiempo que dure la jornada escolar, de esta manera se
garantiza que se cumpla con los propésitos y la mision propuestos en el
proyecto de laludotecay en el proyecto educativo institucional.
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LAS LUDOTECAS ITINERANTES
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Las ludotecas itinerantes obedecen al programa de extensién de la ludoteca y se
constituyen en la base de promocién de la misma al exterior. :

Estas permiten aprovechar las actividades y juguetes no propiamente en espacios fijos, es
decir, la ludoteca que se ubica en un espacio fijo cuenta con un programa complementario
de material viajero, que ademas se identifica como una Judoteca mévil, en donde los
juguetes son trasladados a determinados sitios como: Otras sedes, salones y patios de
recreo con el fin de no limitar la accién de la ludoteca por el lugar en el cual se desarrollan
las actividades.

Enlaludoteca itinerante igualmente se manejan ambientes ladico pedagégicos, de acuerdo
a los objetivos propuestos y a las posibilidades de los espacios seleccionados para fa
ubicacién temporal de la ludoteca, asi mismo, los elementos que son trasladados tienen
caracteristicas especificas que facilitan su transporte, tales como: Su disefio, tamano y el
material con el cual son elaborados.

La utilidad de la ludoteca itinerante radica en la cobertura que esta pueda tener en la
institucion donde se encuentra ubicada, teniendo en cuenta aquellas con poco espacio para
ser dinamizada y en la posibilidad de proyectar su accién a las demis sedes de la institucion
que no cuentan con los materiales.

|OBJETIVOSDELASLUDOTECAS ITINERANTES
. Llevar los propésitos de la ludoteca de la institucion a diferentes
espacios como salones, patios de recreo, otras sedes, parques, zonas

}

verdes, etc.

. Facilitar el acceso de los estudiantes a los servicios de la ludoteca con el
fin de aportar al desarrollo de sus capacidades desde un proceso
lidico.

hasta la forma en la cual se distribuyen y se dinamizan los juegos, para

|
JEi o Generar ambientes variados desde el lugar mismo en el que se ejecuta,
|
!
! el enriquecimiento de las vivencias desde la ludoteca.

° Multiplicar los espacios de oferta para la ocupacién del tiempo libre
desde las alternativas de la ludoteca.

° Facilitar un espacio recreativo para el cumplimiento de los proyectos
que se generen desde los mismos estudiantes.
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METODOLOGIA

Laludoteca itinerante debe tratarse como un proyecto, en esa medida se parte
de un diagnéstico de los espacios y contextos a donde se traslade, de una
identificacion de las necesidades y de procesos de planeacién y evaluacién. Asi
los lineamientos dados en los apartes anteriores igualmente aplican a este tipo
de proyectos.

A continuacion se presentan sugerencias de utilizacién en algunos espacios de
lainstitucion educativa:

LUDOTECA ITINERANTE EN EL RECREO

El recreo hace parte del tiempo libre de los estudiantes y en la mayoria de las
instituciones no se cuenta con los espacios ni con las alternativas suficientes
para hacer de este tiempo, un tiempo que aporte a la construccién de él como
ser humano y no solamente desde lo cognitivo, sino desde el émbito social y
recreativo. Las diversas alternativas que se generen han de permitir a los
estudiantes tener criterio de eleccién para el aprovechamiento de su tiempo,
asi como garantizar vivencias agradables y constructivas, que luego seran
proyectadas a la comunidad estudiantil desde la convivencia.

Previo a la ejecucion del trabajo con la ludoteca Itinerante, se deben plantear
los objetivos y el tipo de material a usar en las actividades o para el desarrollo
de juego libre, obedeciendo siempre a los lineamientos del proyecto de
ludoteca de lainstitucion, el cual siempre se regira por el PEl de la institucion.

Los elementos serdn trasladados a los patios de juego para que durante el
tiempo de descanso sean usados libremente y con responsabilidad por los
estudiantes, se ofreceran previamente algunos elementos con el fin de orientar
el logro de objetivos o tematicas que se quieran manejar desde la ludoteca.

La fudoteca itinerante tendra preferiblemente un maestro o ludotecario
responsable de la jornada y un equipo de servicio social de apoyo para la
facilitacién de la vivencia, se debe tener claro que la palabra facilitacién no
obedece a direccién sino mas bien a la preparacién del entorno para el
pautas, teniendo en cuenta las preferencias de
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LUDOTECA ITINERANTEENEL SALON DE CLASE

Los salones de clase pueden convertirse en Jugares mas agradables para | :
enlamedida que fortalezcamos sus aprendizajes desde Iarecradﬁﬂfw
que necesariamente se trabajaran contenidos de las asignaturas a partﬁ-da
juguetes entrardn a hacer parte del aula, ofreciendo ensenanzas difemntasy »
los espacios para la exploracién del conocimiento previamente adquirido,

vivencia.

La ludoteca itinerante en el aula de clase cobra importancia en la
medida que los estudiantes puedan apropiarse de las posibilidades
que se tienen al interactuar con la comunidad en general y los
elementos de la ludoteca; a partir de sus propias propuestas
teniendo en cuenta las dinamicas institucionales, el aula de clase es
el espacio en el cual los estudiantes tienen mejor apropiacién y
tranquilidad paramanejarlo.

Para el manejo de la ludoteca en los salones no sera indispensable
que las actividades a desarrollar sean dirigidas, pues se
aprovecharan los conocimientos y la creatividad de los estudiantes
a la hora de apoyar la dinamizacion, complementada con algunas y
de las actividades de la ludoteca y no indispensablemente juguetes; 3 T P
se quiere decir con lo anterior, que la ludoteca manejara en Lo v oty
determinados momentos el juego libre, donde se deben realizar :
las observaciones pertinentes por parte de los encargados y asi
reforzar el conocimiento de la comunidad y sus formas de
interactuar, de tal manera que a la hora de intervenir, se utilicen los
ejercicios y actividades indicadas para el desarrollo de un trabajo
contextualizado que aporte al fortalecimiento de las opciones de
ocio de los asistentes y a su desarrollo personal.

Para la ejecucion se seleccionaran los elementos, si se requieren,
seglin los objetivos propuestos y se delegaran funciones al equipo
de apoyo o facilitacién: Maestros, estudiantes, padres de familia,
entre otros que se sumenal proceso.

Antes de ejecutar las actividades de la ludoteca itinerante disene
una ambientacién o disposicion del espacio que permita la
participacién y el acceso a todas las alternativas para los
participantes; ademas se deben hacer las aclaraciones pertinentes
al equipo de apoyo en cuanto a la dinamizacién de las actividades
que se llevaranacabo.

L
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LUDOTECAITINERANTE EN OTRAS SEDES

En las diferentes sedes de una institucién puede que no se cuente con los
espacios suficientes o adecuados para el establecimiento permanente de
una ludoteca, ademas de la dotacién de elementos basicos paralaejecucién
de actividades variadas; mas no por esto se deben negar la oportunidad de
contar con el programa, de alli que la estrategia de extensién de la ludoteca
atraves de esta estrategia sea un medio adecuado para lograr estos fines.

Para la dinamizacién de la ludoteca en otras sedes se debe contar con
alternativas de solicitud y transporte de los elementos, el cual se facilita en
lamedida que se empleen las tulas de ludoteca itinerante y se cuente con el
apoyo de dos maestros o con el personal de confianza de la institucién,

Aligual que al interior de la institucion, los maestros de otras sedes deben
presentar su solicitud de materiales y propuesta de actividades, con el
animo de ir fortaleciendo la gama de opciones de los demas maestros,
ademas, se debe anexar a la solicitud una hoja de evaluacién Y propuestas
después de cada dinamizacién.

i{Coémo dinamizar la ludoteca itinerante?

Lo primero es tener unos obijetivos claros, que
correspondan a los lineamientos del PEl y una
programacion disenada con base en las necesidades
de los grupos participantes, luego se identifican los
materiales de facil traslado y que respondan a las
necesidades de las actividades y los objetivos de las
sesiones.

Se habla de material de facil traslado en la medida
que se pueda llevar por ejemplo en una tula, maletin
con rodachines, etc., Y que no requiera de un
vehiculo propiamente para su desplazamiento;
ademds, dentro de las actividades previas a la
ejecucion de la ludoteca itinerante se debe incluir la
ambientaci6n del espacio, la seleccién del personal y
una reunién operativa sobre las actividades a realizar
y los resultados que se esperan obtener.
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Se sugiere iniciar con un reconocif
los materiales por parte de los

juegoy el aprendizaje; clarifique y dist
encuentro con los participantes.
Una vez haga estas actividades de en - desarrolle
aquellas que tiene planeadas para el cumplimiento de los
objetivos propuestos, haga la sesion de cierre con la
evaluacién participativa correspondiente.

Las ludotecas itinerantes tienen la misma capacidad de
dinamizacién que la ludoteca de sitio, es decir la ubicada en
la institucién, lo Gnico que realmente variara serid el
espacio.

Es importante que tenga en cuenta la definicién de
tematicas a abordar desde la ludoteca y a partir de alli
seleccionar las actividades, explore con sus estudiantes las
cosas que mas les gusta hacer y complemente dichas ideas
con sus conocimientos sobre la pedagogiay el juego.

Los limites de las actividades los pone usted; recuerde que
desde una ludoteca se puede explorar y construir para
aportar al desarrollo integral de los individuos, si en este
documento le escribiéramos un recetario de actividades
muy seguramente limitariamos sus posibilidades.

Después de las vivencias se guardarad el material
inventariado en la tula itinerante y se trasladara 2 la
ludoteca de base pues estos elementos también hacen

parte de la ludoteca y pueden necesitarse en un momento
determinado.

i{Qué elementos trasladar para el desarrollo de la ludoteca itinerante?

Es importante que desde la ludoteca itinerante se
fortalezca el conocimiento Y participaciéon de la
ludoteca enssitio, no olvide que cuenta con una gran
variedad de ambientes Y que cada uno aporta al
desarrollo de una dimensién del desarrollo de sus
estudiantes, por lo cual debe intentar alternar los
ambientes y los elementos a emplear,
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A la hora de seguir seleccionando los elementos para trasladar
no olvide que algunos de los juegos podrfan tener
adaptaciones de tamario y material elaborados por los mismos
estudiantes, a fin de fortalecer la cantidad y posibilidades

desde las ejecuciones de la ludoteca itinerante. a
<

( <
SR
Las ludotecas itinerantes se ubican como la extensién de la .
accion de la ludoteca en otros espacios que pueden se|7nuy\ v v

variados.
Las ludotecas itinerantes tienen metodologfas flexibles’y

adaptables a diferentes espacios con la finalidad de fortalecer
sus posibilidades de juego en los diferentes espacios y sus
servicios, lo que las lleva a visualizarse como una opcién parala
re-creacion de espacios en la escuela.

Culls
5 e =2
A MANERA DE CONCLUSION 24 &3 \\
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Para la dinamizacion de la ludoteca se deben definir los
objetivos y las actividades que contribuyan al cumplimiento de
los mismos, siendo siempre coherentes con los lineamientos
institucionales y obedeciendo a las necesidades de los
participantes, igualmente se debe seleccionar el personal de
apoyo para la capacitacién previa y los elementos de la
ambientacién y esquema grafico de la distribucién de los
elementos aemplear.

Para la dinamizacién de la ludoteca itinerante se debe tener en
cuenta el manejo de tematicas y juegos adecuadamente
seleccionados sin perder de vista la facilidad de traslado con la
que debe cumplirlo elegido.

Las ludotecas itinerantes posibilitan la participacién de los
estudiantes y fortalecen sus espacios de creatividad y
aplicacién de sus propias propuestas.

El desarrollo integral puede darse desde las ludotecas en la
medida que se amplien las tematicas, acciones y compromiso
en todas las areas de la institucion en el proyecto de ludoteca.
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pedagégica que ofrece
descubrimientoy libertad
de aproximaciénalacomunidad ed

En este contexto, la Secretaria de Educacié
de la Subdireccién de Medios Educath
Colombiana del Tiempo Libre y la Re

relacién con los colegios participantes
abordé la tarea de construir un estudio y av
disefio y puesta en marcha de la ludoteca
estrategia pedagogica para todos los colegios de

Las orientaciones dadas en este material co

parte, la fundamentacion tedrica, y por otra, |
metodoldgicas y operativas para que cada colegio de
a sus especificidades pueda emprender G'M
construccion de su propia ludoteca.

Desde la perspectiva planteada en esta propuesta la
escolar se constituye en un espacio de reconocimiento del
derecho de la nifez al juego y la recreacion, de su valioso lugar = |
en el acercamiento a la ciencia, el arte y la cultura, la =
construccion de ambientes democraticos y en el logro de "'ﬂ )
conquistas de desarrollo con placer, entusiasmo y

responsabilidad por parte de los estudiantes. ; i

La ludoteca escolar es un espacio desde donde se M’
dinamizar procesos de educacién para el ocio y la recreacion,
y a partir del cual la escuela en articulacion con otras entidades
distritales puede vincularse con la ciudad, como ambiente de

conocimiento, oportunidad pedagdgica, convivencia, ¥
arraigo cultural.

funtibre



