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INTRODUCCION

Comprender el juego, desde una perspectiva pedagdgica y social, como un derecho
fundamental y como uno de los campos primordiales para el desarrollo de los nifios, permite ver
la importanciaque tiene este en la vida de cada uno de los seres humanos, pues tiene un
potencial inimaginableal favorecer de manera cognitiva, emocional, social y cultural. las
ludotecas cobran sentido, siendo espacios disefiados para garantizar que los nifios puedan
disfrutar del juego en entornos seguros y enriquecedores donde su creatividad, imaginacién y
habilidades pueden ser explorados.

El siguiente trabajo investigativo, es un ejercicio de estudio de caso donde se analizan
las manifestaciones de juego presentes en tres Ludotecas de caracter publicode Bogota,
ubicadas en las bibliotecas publicas Virgilio Barco, Julio Mario Santo Domingo y El Tunal —
Gabriel Garcia Mérquez. Observando alli las caracteristicas del juego, los espacios
organizados para este y lo que sucede realmente en estas tres ludotecas con respecto al juego,
y registrando todo lo observado en un instrumento disefiado por las maestras en formacion,
teniendo como base lecturas, la guia de observacién y el protocolo de analisis.

Para poder realizar este ejercicio se realizaron diferentes lecturas que permitieron a las
maestras en formacion conocer mas a fondo sobre las ludotecas, sus funciones, quienes se
encargan de ellas, quienes pueden acceder a estos espacios enriquecidos de juego, asi que el
revisar los antecedentes de investigaciones y documentos tanto en bibliotecas publicas de
Bogota como en el IDEP, CINDE, Repositorio de UNAL, UPN y Francisco José de Caldas,
ademas de autores brindados por la maestra tutora, fue clave para iniciar el proceso.

Este documento cuenta con 8 capitulos, los cuales estan divididos por diferentes
apartados. En el primer capitulo denominado Situacion de indagacién, se encuentra el apartado
de justificacion, el cual contiene el cémo se eligio la ludoteca y el juego como foco para este

gjercicio investigativo, la pregunta de indagacién, el objetivo general y los objetivos



especificos; como segundo apartado de este capitulo se encuentran los antecedentes, alli esta
todo lo relacionado con la busqueda de documentos, trabajos investigativos, proyectos y demas
relacionado con las ludotecas en Colombia que permitiera identificar con mayor claridad el
lugar de nuestra pregunta en el escenario de indagacién; de manera que se logre reconocer la
pertinencia de la pregunta por las manifestaciones de juegos en las ludotecas.

En el segundo capitulo, Contextualizacion, se encuentra todo lo relacionado con el
contexto de la ludoteca, donde apartados como las caracteristicas y tipos de ludotecas se
organizan para darle paso a contextualizar las tres ludotecas visitadas: El Tunal-Gabriel Garcia
Marquez, Virgilio Barco y Julio Mario Santo Domingo.

Luego, conceptos tan importantes como el juego, el disefio de ambientes o espacios
para el juego, el juguete y la ludoteca misma entran a formar parte del capitulo 3: Marco
Teorico. En el capitulo 4 inicia todo el proceso que llevaron a cabo las maestras en formacion
para poder realizar su ejercicio investigativo: Marco Metodoldgico, donde encontrara todo lo
relacionado al estudio de caso como metodologia de investigacion, el disefio de la guia de
observacién y en qué consiste cada parte de dicho instrumento. Seguido por el capitulo 5

compuesto por los anélisis realizados a dicho acercamiento de investigacion.

CAPITULO I: SITUACION DE INDAGACION

1.1.  Justificacion

Durante nuestras conversaciones en las tutorias relatamos nuestras experiencias sobre los
transitos en nuestra vivencia escolar en inicial y primaria, y vimos como el juego; siendo una
de las actividades rectoras parael trabajo con la primera infancia; no tenia el mismo lugar en
la trayectoria educativa propia. Mientras que en preescolar o inicial nuestra memoria traia
recuerdos de un ambiente donde eldisfrute, la palabra cantada, las expresiones artisticas y los

tiempos de juego estaban muy presentes; en la primaria estas se relacionaban con acciones



que hacen los “pequefios” lo que de entrada restaba valor a ubicarlas como actividades no
solo valiosas para el desarrollo sino con un alto componente de disfrute que las lleva a ser
lenguajes propios a través de los cualeslos nifios se expresan y comprenden el mundo que les
rodea, de hecho, segn el MEN (2024) “el camino para crear una "Cultura de la educacion
inicial" en el marco de la atencion integral,es a través de cuatro actividades rectoras: el juego,
el arte, la literatura y la exploracion del medio” siendo el juego nuestro foco de interés y
como actividad rectora refleja la cultura y lasociedad, mostrando cdmo se construyen y
desarrollan los entornos y contextos.

A través del juego, “Las nifias y nifios juegan a lo que ven y al jugar a lo que viven
resignifican su realidad” (MEN, 2024), por ello, podemos considerar el juego como un medio
para construir la formacion cultural, introduciendo a los nifios en la vida social que los rodea.
El juego brinda un gran placer al permitir representar la realidad vivida segun las propias
interpretaciones y al ofrecer la posibilidad de modificar o reinterpretar esa realidad conforme
a los deseos del que juega. De esta manera, los nifios reflejan en su juego la cultura en la que
crecen y se desarrollan, permitiendo asi una comprensién mas cercana de su realidad.

De igual forma y teniendo en cuenta el Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la
Educacion Inicial (2016) lo que los nifios hacen para procesar y entender el mundo, asi como
sus experiencias, sentimientos y emociones, es jugar. El juego actia como una forma de
expresar lo que es dificil de poner en palabras y sirve como un ejercicio para tomar conciencia
de aspectos especificos de su realidad social, emocional y afectiva, por lo tanto:

“El juego debe reconocerse como una préactica social que, en si misma, es un factor de
desarrollo, el cual merece un lugar, tiempo, condiciones para su despliegue yunos adultos
sensibles con una actitud de acompafiamiento, empatia y escucha, en cualquiera de los
entornos en que los nifios y las nifias habitan y reciben atencion” (Duran y Martin, 2016, p.

21)
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Podemos considerar al nifio como un "actor social™ que, a través del juego, refuerza su
identidad y autonomia. El juego le permite conectar con su libertad y desarrollar su ser
mediante la creatividad y la imaginacion, le brinda a los nifios y nifias experiencias que
contribuyen a su desarrollo integral, potencian el disfrute y la experiencia de vivir la infancia
como un momento significativo, una actividad rectora que, al iniciar la Primaria suele perder
su continuidad, en consecuencia dejando de lado procesos y actividades que, asi como en
preescolar, en primaria también podrian fortalecer el desarrollo de los nifios y nifias.

El juego entonces empieza a tener un lugar importante en nuestros intereses y al analizar
y conocer nuestro lugar de practica, se toma la decisién de iniciar un trabajo de grado enfocado
al juego dado su valor en la vida de los nifios y nifias. En nuestras primeras tutorias la profesora
Monica Gil, nos presenta la posibilidad de acercarnos al juego en un contexto que para su juicio
representa un campo de accion poco explorado por las y los educadores infantiles; la ludoteca.
La pregunta por el juego encontraba un lugar importante y nos parecia interesante preguntarnos
por algo que suponiamos obvio: La presencia del juego en las ludotecas.

A partir de alli se presentan preguntas como:

o ;Esta presente el juego en las ludotecas?

e ;Se juega en las ludotecas?

e ;Cuadles son las caracteristicas del juego que se vive en las
ludotecas?

e ;Que hace posible el juego en las ludotecas?

e ;Cuales son las caracteristicas del acompafiamiento del adulto
en eljuego presente en las ludotecas?
Empezamos a configurar una pregunta central que orientaria el ejercicio:

.Como se manifiesta el juego en tres ludotecas de Bogota?

En razon a lo anterior encontramos en el presente ejercicio la posibilidad de profundizar el
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estudio sobre el juego en las ludotecas, ampliando nuestras comprensiones y ubicando el
juego como una necesidad imperante para la infancia y sobre todo un Derecho fundamental
que como sociedad estariamos llamados a garantizar. Para nuestra experiencia como
educadoras infantiles se constituye entonces la ludoteca en un escenario donde encontramos

un lugar desde nuestro saber con relacion al disefio de ambientes para el juego.

1.1.1. Nuestros Objetivos
Tienen que ver con:

Objetivo General: Identificar y comprender las caracteristicas y manifestaciones del
juego en tres ludotecas de Bogota. De cara a fortalecer un saber propio en relacion al juego en
las ludotecas y nuestro lugar como garantes de este derecho en dicho escenario.

Obijetivos especificos:

Construir y realizar el pilotaje de un instrumento que permita observar el juego yregistrar sus
caracteristicas para asumir una postura critica frente a sus manifestaciones en las tres
ludotecas.

Acercarse a las manifestaciones que adopta el juego en tres ludotecas de Bogota.

Identificar las caracteristicas del ambiente para el juego en tres ludotecas de Bogota por

medio de un instrumento de observacion disefiado por el equipo de trabajo.

1.2.  Antecedentes

Este ejercicio se basa en una revision exhaustiva de repositorios pertenecientes a
instituciones de educacién superior y entidades de investigacion con una trayectoria
destacada, para analizar las categorias centrales del tema a desarrollar: el juego y las
ludotecas en el pais. Las instituciones consultadas incluyeron la Universidad Pedagdgica
Nacional (UPN), la Universidad Nacional de Colombia (UNAL), el Instituto para la
Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagogico (IDEP) y BibloRed.

La busqueda abarcé documentos publicados en los Gltimos 20 afios, incluyendo tesis
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de posgrados, articulos publicados en revistas anexadas, libros y portales web afines a
nuestras categorias de indagacion. Sin embargo, uno de los hallazgos més destacados fue la
insuficiencia de publicaciones y estudios especificos sobre ludotecas en Colombia. Esto llevd
a incorporar referentes de investigaciones realizadas en otros paises y en entidades
internacionales, las cuales han sido fundamentales para el desarrollo de documentos
orientadores sobre ludotecas en el contexto colombiano.

Un ejemplo clave de estas contribuciones es la Corporacion Juego y Nifiez, que ha
elaborado documentos esenciales que conceptualizan y orientan el desarrollo de ludotecas
como espacios que garantizan el derecho al juego

Se recoge un total de treinta trabajos que tienen relacion con las categorias de busqueda:
las ludotecas y su relacion con el juego y orientaciones para la presencia de las ludotecas. Se
puede afirmar que de los trabajos consultados se encuentran 11 trabajos en relacién con una
presencia del juego en las ludotecas, 3 trabajos en relacion con las orientaciones, 14 trabajos
en relacién con las caracteristicas e historicidad y 2 trabajos que hablan sobre el juego. Es desde
este ejercicio que se intenta presentar una mirada inicial sobre el panorama investigativo de las
ludotecas y las manifestaciones del juego en ellas.

Se encontraron tres grandes categorias en esta blsqueda: La mayoria de los trabajos
giran en torno al interés sobre la relacion del juego y las ludotecas y otro grupo
importante sobre los lineamientos y orientaciones al respecto de su estructura y uso. Las
ludotecas tienenuna serie de objetivos y posibilidades casi ilimitadas, de ahi su importancia
clave en la sociedad actual, ademas empieza a tomar gran relevancia este escenario como parte
del campo de accionque la o el educador infantil tiene por ocupar en su ejercicio profesional.

A partir de la busqueda se identifican tres tendencias con sus caracteristicas
particulares. La primera de ellas los trabajos que nos ofrecen el devenir histérico de las

ludotecas en Bogota; la segunda Relacién del juego con las ludotecas y la tercera la ludoteca
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como escenario educativo y cultural.

1.2.1. Historicidad de las ludotecas en Bogota.

La historia de las ludotecas en Colombia se remonta a mediados del siglo XX, cuando
comenzaron a surgir movimientos internacionales que promovian el juego como un derecho
fundamental de la infancia y reconocian su importancia en el desarrollo integral de los nifios;
en el texto “Jugar en la escuela: los espacios intermedios en la relacion juego y ensefianza” se
plantea como se dio lugar a las ludotecas y es aqui donde:

Se plantea tres alternativas a la hora de situar al juego en la escuela. La primera
consiste en pensar espacios intermedios entre el juego y la escuela, es decir, mirar al juego
como una actividad “extracurricular” alejada del aula, pero en el marco escolar. La segunda,
la denomina “Re-funcionalizacion cultural”, y remite a la idea de utilizar los juegos como
recursos didacticos, dandoles una funcién nueva: de esta manera, pasan de ser juegos a ser
instrumentos escolares, didacticos; por ejemplo, como cuandoalgunos educadores emplean
juegos de mesa adaptados a determinadas actividades dentro del aula. (Ramos Martinez,
2010, citado por Sarle, 2015, pag. 61)

Por el anterior motivo se plantea la creacion de espacios donde el nifio pueda jugar, en
este contexto, Colombia también empezd a adoptar esta perspectiva y a desarrollar iniciativas
para fomentar el juego y el acceso a espacios ludicos para los nifios.

Aunqgue no se tienen registros exactos sobre las primeras ludotecas en el pais, se sabe
que a partir de las décadas de 1960 y 1970 comenzaron a surgir ludotecas en diferentes ciudades
deColombia, principalmente en instituciones educativas y comunitarias. Estas ludotecas, en
sus inicios, se centraban en proporcionar un espacio donde los nifios pudieran jugar libremente
y tener acceso a una variedad de juegos y juguetes.

En la década de 1980, con el impulso de los movimientos internacionales a favor de los

derechos de la infancia y la promocién del juego como una actividad esencial para el desarrollo,
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las ludotecas en Colombia empezaron a recibir mas atencién y apoyo institucional. Se
establecieron programas y proyectos gubernamentales dirigidos a promover la creacion y el
fortalecimiento de ludotecas en todo el pais.

Durante las décadas siguientes, las ludotecas en Colombia continuaron expandiéndose
y diversificAndose, abarcando una amplia gama de enfoques y modelos. Algunas ludotecas se
establecieron en instituciones educativas, como parte de los esfuerzos por integrar el juego en
el curriculo escolar, mientras que otras surgieron en contextos comunitarios, enfocadas en
atender las necesidades de nifios y familias en areas vulnerables.

En el siglo XXI, las ludotecas en Colombia han seguido evolucionando y adaptandose
a las cambiantes necesidades de la sociedad. Se han establecido politicas publicas para
promover el acceso equitativo a espacios ludicos y se han desarrollado programas de formacién
y capacitacion para ludotecarios y educadores ludicos. Ademas, las ludotecas han ampliado su
alcance mas alla del juego tradicional, incorporando enfoques innovadores como el juego

digital y el juego inclusivo.

1.2.2. Caracteristicas del juego y su lugar en las ludotecas

Las ludotecas desempefian un papel crucial en el desarrollo infantil y comunitario, el
juego es el corazon de su funcion por lo cual es importante, ya que, sirve para aprovechar el
impulso innato del nifio hacia el juego y orientarlo a un desarrollo integral y positivo, evitando
que se encause por rumbos diferentes a su finalidad original, es importante resaltar que en las
ludotecas hacen un proceso de seleccion y clasificacion de los juguetes de tal manera que estos
sean significativos en el momento del juego, existe una intencion clara por procurar un
escenario que favorezca estas interacciones que abriguen las posibilidades de jugar. En esta
categoria se hace evidente que el juego se manifiesta de forma particular a otras interacciones,

revela unas caracteristicas y necesita de unas mediaciones de los objetos, el espacio, el
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adulto,la comunicacion.

Los textos comparten un enfoque comuan en la promocidn del juego y las ludotecas
como espacios de desarrollo integral, a su vez profundizan en la importancia del juego en las
ludotecascomo un derecho, el papel crucial del ludotecario como mediador del juego
demanda un conocimiento delas caracteristicas esenciales de esta actividad fundamental para la
infancia en la sociedad. Comunmente se piensa que el ludotecario se requiere para el préstamo
de juegos y juguetes y la realizacion de actividades con fines educativos. Sin embargo, como
lo menciona el marco politico y técnico sobre las ludotecas: "estos espacios también se han
convertido en centros privilegiados para la intervencién social y el acompafiamiento en el
juego en poblaciones y sectores que por sus particularidades sociales lo reclaman asi” (SED
& CDN, 2007). Con la llegada de las ludotecas escolares, la cotidianidad se convirtio en una
experiencia institucionalfundamental para pensarse el juego como un derecho, pues el juego
brinda varias posibilidadesde desarrollo infantil sobre todo en el desarrollo de la
imaginacion, el establecimiento de vinculos humanos y la necesidad inherente del placer por
jugar y aprender desde el disfrute.

Entre los documentos se encuentra “Ludo-estaciones: una propuesta de ensefianza
de aprendizaje centrada en el juego™’, este texto trae a colacion los juegos con fines didacticos
y define los mismos como “una estrategia pedagogica participativa, orientado a desarrollar
procesos de aprendizaje en los estudiantes a traves del desarrollo de actividades ladicas
planeadas e intencionadas” (IDEP, 2016, pag. 237), no solo teniendo en cuenta una edad o una
etapa de desarrollo, sino también caracterizado por estar en funcién de un contexto cultural. Es
en medio de esta cultura que se caracteriza al juego y asi mismo repercute en su funciény,
como menciona Huizinga (1995), “no se trata del lugar que al juego corresponda entre las
demas manifestaciones de cultura, sino en qué grado la cultura misma ofrece un caracter de

juego” (Huizinga, 1995, citado por pubill, 2012).
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En este texto es necesario referir el apartado “Ludotecas NAVES, no solo juguetes”
donde se habla del derecho al juego y la constante negativa que esta necesidad recibe, pues el
juego no tiene un lugar para su implementacion y ejercicio. Es hasta que en 1998 en Colombia
“un grupo de empresarios, gobernantes municipales y departamentales, con el liderazgo de la
Presidencia de la Republica decide emprender el programa de ludotecas con caracter social y
orientado a mejorar la calidad de vida de la poblacion infantil mas vulnerable” (Corporacion
Juego y Nifiez., 2009, pag. 9). Las Ludotecas NAVES van mas alla de simples espacios
equipados con juguetes atractivos y novedosos. Se transforman en lugares donde se valora la
libertad de juego, la participacion de los adultos con los nifios, la intencion clara del profesional
que guia y promueve el juego (ludotecario o ludo-educador) y la importancia de coordinar
esfuerzos entre los diversos actores involucrados en la infancia de las comunidades donde
operan. Estas iniciativas desencadenan en que, desde el 2004, la secretaria de Educacién
construya un modelo de ludotecas activas escolares sostenibles y de alta calidad en colegios
distritales y que para 2007 haya establecido 16 ludotecas en igual cantidad de instituciones
educativas, las cuales representan un modelo nacional para la integracion del juego y la
valoracion de la dimension Iudica en el entorno educativo (SED & CDN, 2007).

El documento “Ludotecas NAVES, no solo juguetes” deja ver como a lo largo de la
historia el juego y el juguete han estado presentes y esto ha creado la idea de que el juguete y
el juego estan conectados y dependen el uno del otro, llegando a pensar que no se pueden
separar, es asi como Juraj Cecetka en 1986 afirma que “el juego es la forma instintiva,
espontanea y mas tipica de actividad de la edad infantil en la cual el nifio intensifica, de forma
individual y de acuerdo con el desarrollo alcanzado en su edad, sus pensamientos, sentimientos,
apetencias e imaginaciones” (Juraj, 1986, citados por (Corporacion Juego y Nifiez., 2009,
pag.45).

A partir de lo anterior, es crucial destacar que el juego ha sido una constante a lo largo
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de la historia, manifestandose en diversas épocas. Ademas, el juego representa una via
mediante la cual los nifios pueden exhibir el nivel de desarrollo alcanzado y cdmo han
internalizado o asimilado la realidad de su entorno.

El juego es una experiencia creativa, que permite vivir en forma placentera la interpretacion y
transformacion de la realidad. Es una zona de libertad en constante cambio, donde tiene lugar
la cultura y se desarrolla la imaginacion. Se origina a partir de las relaciones consigo mismo,
con el entorno, con el espacio, tiempo y uso de objetos(Pag.32)

Es evidente que hay una referencia al juego cuando se habla de ludotecas, claramente
es por su caracter de espacio que privilegia un componente ludico en su propuesta ya que las
ludotecas son espacios disefiados especificamente para facilitar y promover el juego en todas
sus formas. Sin embargo, este grupo de trabajo se pregunta por la idea de juego que se
materializa en las ludotecas, dado que la ludoteca es multifacética y se centra en proporcionar
un entorno seguro y enriquecedor donde nifios y adultos puedan participar en actividades
Iudicas que promuevan el aprendizaje, la creatividad, la socializacion y el bienestar emocional,
pues si bien son espacios pensados para jugar es importante observar y analizar cuales son esas
manifestaciones que tiene el juego en estos espacios publicos que buscan garantizar el goce de
este derecho. Esta categoria nos deja con la inquietud como verdaderamente se manifiesta el

juego en estos espacios y que tan relevante es.

12.21.  Las ludotecas como escenarios culturales y educativos:

Es importante retomar las palabras de Solé (2000) en su texto “Las Ludotecas.
Instituciones de juegos™ quien comenta que se debe tener en cuenta que las ludotecas siempre
mantienen en dialogo con los contextos en que estan sumergidos ya sea en la parte social,
cultural o educativo. Este texto se retoma dado que los contextos en que los nifios se rodean
afectan significativamente al crecimiento social, cognitivo, cultural y educativo. Asi como en

las ludotecas se busca dar igualdad y dar las mismas posibilidades facilitando experiencias
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acercando al nifio a la cultura mediante el juego.

“Las ludotecas son instituciones recreativo-culturales especialmente pensadas para los
nifios y adolescentes que tienen como primera mision el desarrollar la personalidad del nifio
principalmente a través del juego y del juguete. Para ello posibilitan, favorecen y estimulan el
juego infantil ofreciendo a los nifios tanto los elementos materiales necesarios como las
orientaciones, ayudas y compaiiias que requieren para el juego” (Solé M. d., Las Ludotecas.
Instituciones de juegos, 2000).

Las ludotecas desde sus proyectos buscan estimular y potencializar el juego y educar
através del juego y el juguete, seleccionando los objetos que posibilitaran la accion de jugar. Ante
este punto, el presente ejercicio nos permite comprender que al ludotecario se le demanda la
configuracién de unos criterios de seleccion de dicho material; criterios que a nuestro juicio estan
relacionados con el conocimiento necesario sobre las caracteristicas del juego, el desarrollo infantil y
las propiedades de un ambiente que lo favorezca. Esta seleccion de objetos se debe considerar en
su adecuacion a las diferentes edades y caracteristicas de desarrollo de los nifios, priorizando
opciones que favorezcan procesos cognitivos, fisicos, sociales y emocionales. Esto implica
incluir juguetes variados como de tipo: simboélicos (mufiecos, cocinitas), constructivos
(bloques), de reglas (juegos de mesa) y de procesos psicomotores (pelotas, aros, telas, cajas,
entre otros), asegurando que sean de calidad, duraderos y seguros para evitar riesgos. Los
juguetes deben respetar la identidad cultural de la comunidad y los valores educativos,
incorporando juegos tradicionales y artesanales locales.

Pensando en los espacios bajo los criterios pedagdgicos y lidicos como se muestra en
el texto “El juego en las ludotecasy en los patios escolares: estimulo para el desarrollo de
las inteligencias maltiples y de los valores democraticos” en el texto nos muestra para Solé
una clara serie de caracteristicas quedebe tener el juego:

. Posibilidad de  jugar 0 no jugar (no
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obligatoriedad).
. Divertirse, pasarlo bien, reir.

« Trato de igualdad (no de subordinacién) ... didlogo de igual a

igual.

+ Ganar y/lo  perder. Ni ganar ni perder. Conseguirlo
en equipo.

» Posibilidad de reproducir, imitar, hacer como los otros

(Como si...).

» Posibilidad de cambiar, inventar, hacer diferente, fabular, imaginar, recrear,
innovar...

Estas caracteristicas permiten infinidad de juegos sin clasificar, sin asignar ni
designarlo que hace que nos acojamos e identifiquemos estas caracteristicas como las propias
del juego.Es importante decir que el juego conlleva respetar el ritmo de cada jugador, respetar
también los momentos, los tiempos pasivos, el sofiar. Si los nifios/as y jovenes se sienten
acompafados, respetados en su ritmo y en sus ideas el juego tiene en si mismo la virtud de
dinamizar procesos de pensamiento, esto les permite mejorar su confianza y su autoestima
ayudandoles a crecercomo seres humanos.

El juego permite acercar a personas y grupos con dificultades de comunicacién, y
en élse dan condiciones colectivas para favorecer la participacion, la influencia reciproca y la
comprension. El juego involucra a la persona entera: sus emociones, su cuerpo, sus
inteligencias, su imaginacion y creatividad. Posibilita la igualdad de posibilidades, permite
entrenar las posibilidades individuales y colectivas. Los nifios que juegan mucho se estan
preparando para ser mas dialogantes, creativos y criticos en y con la sociedad.

El juego, con o sin juguetes, en una ludoteca ayuda a crear curiosidad, escoger,

escuchar, negociar, compartir y colaborar, es decir, a asimilar acciones y actitudes para
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aprender las reglas de la vida. Se dice del juego que no es una actividad productiva, que esta
fuera de la utilidad entendida como produccion, pero no podemos olvidar que es una actividad
antropoldgica, vital, necesaria, con clara dimension pedagogica. El juego es el lenguaje, es la
puerta y el camino por el que entramos en contacto con la cultura y construimos un
conocimiento entorno aella, en el juego se intercambian experiencias e ideas, el juego conlleva
una riqueza imaginativa que permite pensar en numerosas alternativas de solucion de

problemas y de construccién o cambio de reglas y formas de juego.

1.2.2.1. La mediacion del adulto en las ludotecas:

Un papel importante que se cumple dentro de la ludoteca es el rol de los ludotecarios o
ludo-educadores, ya que, ellos son los encargados de mediar el proceso ludico y pedagégico
que se desarrolla en el espacio, ademas de interpretar las acciones de los nifios para organizar
y brindar un espacio que enriquezca su proceso, siendo este una persona con capacidad de
escucha, ser innovadores, recursivos, respetuosos y tolerantes entre otras caracteristicas que los
hace una gran compafiia que orienta en el paso por la ludoteca.

El ludotecario y/o ludo-educador vive su rol de formador de manera permanente
desdesu quehacer, basado fundamentalmente en posturas criterios a partir de los cuales se

asumen como garantes de derechos. (Corporacion Juego y Nifiez, 2022, pag. 24)

Es interesante ver como se asocia el rol del adulto con una actividad educativa
presenteen las ludotecas, sin embargo, no hay una diferenciacion entre el acompafiamiento
gue merecela actividad educativa y el juego mismo. Por tanto, la pregunta sobre el juego en
las ludotecasque se plantea este ejercicio tendra especial relacion con las formas de
acompafiamiento que recibe el juego por parte de los adultos presentes en la ludoteca.

En esta idea del ludotecario como educador el texto de Maria de Borja (1994) “Las

ludotecas como institucion educativa” indica como las ludotecas son instituciones que estan
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centradas en estimular el juego, lo que vincula directamente la actividad educativa con la
necesidad de ubicar este como escenario potente para el desarrollo. Desde este punto se decide
distanciarse de la idea de ludotecario Unicamente como formador en cuanto a contenidos y
redireccionar esta mirada del rol del ludotecario como guia de la actividad ludica. El rol del
ludotecario sigue siendo relevante al ser uno de los principales garantes de los derechos de la
infancia, ya que, desde su posicién, sus acciones trascienden la labor de ser facilitadores de
juego a convertirse en agentes de transformacion social.

El rol del ludotecario no se delimita a una o varias acciones, pero si existe una
necesidadde profesionales que su formacion y funcion se relacionan a partir del juego.

Si entendemos el juego como una posibilidad y necesidad humana, vital que debe
desarrollarse en todas las edades y diversidades; como actividad que cubre la necesidadde
diversion, que tiene peso importante en el desarrollo de la cultura de la humanidad -cultura
ludica- y que actualmente tiene, junto a la mision de divertir, de facilitar aprendizajes y

con ellos el desarrollo personal y social. (Corporacién Juego y Nifiez.,2009, pag. 93)

Solé plantea en su articulo “La figura del ludotecario/a: preparacion y
funciones”, laimportancia de profesionales del juego como trasmisores de la cultura 'y
potenciadores del juego, esto hace que su perfil sea estricto proponiendo ciertas
caracteristicas en cuanto a su formacion, especializacion y ademas las funciones que debe
desemperiar, en este documento se refiere a este antecedente para visualizar las funciones y el
perfil que se tiene en cuenta paralas personas que laboran en estas instituciones, puesto que,
una de las finalidades del adulto esacercar los nifios al juego y asi mismo a la cultura, pues
como se ha estudiado, el juego es unabase principal de la civilizacion y un reflejo del
progreso, la sabiduria, la creatividad e ingenioacumulado por cada una de las sociedades a

través de las generaciones.
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Con respecto a lo anterior se muestra como un ludotecario no solo tiene habilidades
administrativas, también tiene un componente pedagdégico y profesional especializado para
poder desarrollar el proposito que persigue a las ludotecas. Estas pueden estar vinculadas a
Bibliotecas Publicas o, por otro lado, a cajas de compensacion y/o empresas privadas que, es
importante aclarar, en el rastreo realizado no se accede a esa informacion, por ende, en el
documento no aparece referenciado, sin embargo, esto se puede convertir en un punto de
partida para futuros ejercicios.

por lo cual se debe tener en cuenta la ley 1379 de 2010; articulo 2; apartado 8, el
cual habla del personal bibliotecario e indica que son “Personas que prestan sus servicios en
una biblioteca debido a su formacion, competencias y experiencia” (Ley N°1379, Ley de
bibliotecas publicas (15 enero de 2010)). Lo cual vuelve a los funcionarios personas
facilitadores de la cultura pues estan formados como un ente social. El rol del adulto

en las ludotecas es multifacético e incluye funciones como facilitador del juego,
promotor delaprendizaje, modelo de comportamiento, proveedor de apoyo emocional,
supervisor de seguridad y promotor de la participacion familiar. Su presencia y participacion
activa son esenciales para crear una experiencia de juego enriquecedora y significativa para
todos los participantes lo que lo hace un actor significativo y también indica y muestra al
ludotecario como profesional.

Los ludotecarios ya que cumplen con una cantidad de requisitos que los hace aptos
paracumplir con el objetivo del ministerio de cultura y educacion el cual especifica que “Las
ludotecas son espacios disefiados a la medida del nifio y de la nifia, donde pueden explorar y
aprender a vivir. Lo primordial es que el nifio y la nifia tengan la posibilidad de jugar de acuerdo
con sus deseos e intereses y de esta manera, puedan darse las condiciones mas favorables para

su formacion” (Alcaldia Mayor de Bogotd, 2004).
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1.3.  Marco técnico y orientador para las ludotecas en Bogota

Los textos de esta categoria comparten un enfoque en el establecimiento de
lineamientos y politicas relacionadas con las ludotecas en diferentes contextos. Aunque cada
uno puede abordar aspectos especificos y tener diferentes objetivos, comparten ciertas
caracteristicas como establecer lineamientos y politicas relacionadas con las ludotecas. Ya
seaen entornos escolares, no escolares o en general, se hace un énfasis en la participacion
comunitaria, establecimiento y funcionamiento de las ludotecas, esto implica involucrar a
diferentes actores como: instituciones educativas, organizaciones de la sociedad civil, padres
de familia y la comunidad en general, en la promocion y gestion de las ludotecas.

Los documentos comparten la importancia de promover el juego como un derecho
fundamental de la infancia, asi como la necesidad de establecer politicas y lineamientos que
aseguren la adecuada implementacion y funcionamiento de las ludotecas.

Es por eso que se trae a colacion los siguientes tres textos “Ludotecas Escolares:
Lineamientos de Politica Distrital de Ludica y Juego para la Infancia y la Adolescencia”,
“Ludotecas NAVES — no solo juguetes” y “Lineamientos Ludotecas en Colombia”,
documentos que ofrecen, aparte de experiencias y de trabajos ludicos, algunos lineamientos
gue permitan una adecuada construccion y manejo de las ludotecas en Colombia, teniendo en
cuentas que estos espacios deben velar por el derecho al juego® establecido por el articulo 31
de la Convencion Sobre los Derechos del Nifio, el cual dice que:

1. Los Estados Parte reconocen el derecho del nifio al descanso y
elesparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar
libremente en la vida cultural y en las artes.

2. Los Estados Parte respetaran y promoveran el derecho del
nifio a participar plenamente en la vida cultural y artistica y propiciaranoportunidades

apropiadas, en condiciones de igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa 'y
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de esparcimiento.

(UNICEF COMITE ESPANOL, 2006)

El primero de los documentos, llamado “Ludotecas Escolares: Lineamientos de
Politica Distrital de Ludica y Juego para la Infanciay la Adolescencia”, propone una politica
distrital para las ludotecas en el entorno escolar, donde comienza planteando un Marco
Normativo Internacional (La Convencion de los Derechos de los Nifios), Marco Normativo
Nacional (Cédigo de Infancia y Adolescencia), para asi pasar al Marco Politico Distrital, donde
reconoce que, a pesar de la existencia de estos documentos legales, no hay una verdadera
garantia de derechos para los nifios, en este caso, del distrito.

Esta politica distrital en torno a la lGdica y el juego propone tres ejes que
conformarianla politica. El primero de los ejes lo denominan “pedagdgico”, ya que reconocen
que los nifios,las nifias y los adolescentes pueden aprender desde la ludica y claramente,
desde el juego, porlo que propone que se articule lo curricular con lo ladico “buscando
desarrollar conocimientos,habilidades y destrezas y, fundamentalmente, garantizando el
derecho a jugar, para desarrollar un proceso educativo integral” (Secretaria de Educacion y

Corporacion Juego y Nifiez, 2007).

El segundo eje que plantean en la politica es el eje filosofico, donde comprenden
que lapropuesta es algo que se puede cuestionar, evaluar y reestablecer a fin de ofrecer un
buen proceso de ensefianza-aprendizaje, pero, para que esto se dé desde el juego, el maestro
debe permitir que los nifios aprendan por si mismos y reconocer que, como sujetos, 1os
educadores también pueden aprender de los demas, en este caso de los nifios. El tercer eje que
presentan es el eje politico, este refleja la importancia de los espacios lidicos para la

formacion de los nifios, nifias y adolescentes como sujetos politicos, como sujetos de
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derechos. Proponen que ellos se formen desde los valores favorables para la ciudadania,
como lo es el respeto y el reconocimiento por lo publico.

Esta politica distrital de lGdica y juego aporta en el trabajo de investigacion varios
asuntos, como algunos de los términos del marco conceptual, pero se considera como gran
aporte los ejes filoséfico, pedagogico y politico, pues como bien dijo la Secretaria de Educacion
y la Corporacion Juego y Nifiez (2007) que las instituciones educativas recojan estos ejes es
clave para la implementacion de la politica para que funcione, proponiendo asi las Ludotecas
Escolares como escenario que mostraria la realidad de dicha politica y, aunque a intension es
regir estos en el entorno educativo, se pueden tener en cuenta los anteriores ejes en las distintas
ludotecas.

El siguiente documento se llama “Ludotecas NAVES — no solo juguetes”, donde
los capitulos a resalta son: capitulo 111 Ludotecas: una posibilidad de desarrollo familiar y
comunitario y el capitulo IV Algunas consideraciones sobre el montaje de una ludoteca: Entre
lo estético y lo pragmatico pues en este apartado mencionan las funciones? de una ludoteca
segun Josep M@ Allue, citado por la Corporacién Dia del Nifio (actualmente Corporacion Juego
y Nifiez), donde a la ludoteca se le atribuyen cuatro funciones: La funcion educativa, al
reconocer el juego como una oportunidad para el aprendizaje, la ludoteca debe potenciar dichos
aprendizajes y permitir que se den con frecuencia estos para un éptimo desarrollo integral. La
funcidn social, pues comprenden que no todos tienen la oportunidad de contar con los espacios,
juguetes e interacciones que ofrece la ludoteca. La funcion comunitaria es un poco mas
relacionada a que la ludoteca sea un espacio que informe y apoye a la comunidad desde la
ludica. La funcién de investigacion reconoce que el juego es muy enriquecedor, tanto para el
nifilo como para quien lo acompafa, al hablar por si solo, pues como bien dice la Corporacion
Juego y Nifez:

El juego evidencia una serie de elementos en los comportamientos, en las formas
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de relacién, en las busquedas comunes, en los logros personales y grupales y, por supuesto,en
la experiencia misma de una ludoteca. Estos elementos pueden ser &mbitos y contenidos de
investigacion, por lo que los ludotecarios deben estar atentos, observadores, registrar y
analizar la informacion para revisar sus practicas y mejorar las posteriores (Corporacion
Juego y Nifiez, 2009, pag. 51).

Otro asunto por resaltar de este texto es que establece los diferentes tipos de
ludotecaso, como lo mencionan en el apartado, las modalidades. Las ludotecas NAVES
Municipal, Ludoteca NAVES Escolar, Ludoteca NAVES Rodante, Hospitalaria, son las
modalidades usadas por NAVES para llegar a nifios y familias, pues sea en escuela, barrio,
vereda u hospital.Al igual, con gran rigurosidad, establecen unos componentes que favorecen
el planteamiento del proyecto, asi se aseguran de brindar el mejor servicio.

Dividieron en tres componentes todo su modelo, Componente Administrativo,
Componente Técnico y Componente de Gestion. En el primer componente ubicaron todo lo
relacionado a la infraestructura, la cual debe ser segura e iluminada, facil de acceder, con bafios
separados para nifios y para nifias, lejos de las avenidas y lugares que puedan representar un
peligro y contar con material, objetos e infraestructura apta para la edad de los nifios y nifias;
con el disefio, al establecer los lugares que ocuparan los muebles, los objetos y los nifios, las
nifias y sus familias; el majeo de archivos, donde se incluye el inventario, la documentacion
legal, de planeacion y el registro de los participantes. EI segundo componente se relaciona con
la metodologia donde la idea es: potenciar la exploracion, construir desde la participacion y la
vivencia, el plan de accion, la evaluacion y monitoreo. El tltimo componente, habla de las
personas detras de, quienes se capacitan, se sensibilizan, se incorporan y trabajan en conjunto
para brindar los mejores espacios de juego posibles.

Este documento aporta al ejercicio de investigacion al ofrecer un panorama de los

diferentes estilos 0 modelos que puede tener una ludoteca, pues puede estar en un punto fisico
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y estatico, como estar recorriendo los diferentes lugares para poder acompafiar a los nifios
queno cuentan con un espacio apto para el juego y para la recreacion, abriendo asi el
panorama y descubriendo que las ludotecas no solo son para ciertos nifios, sino que deberian
ser para todos. También aportar al mostrar que las ludotecas tienen una organizacion, unos
elementos minimosque deben configurar la propuesta para alcanzar su principal objetivo
ludico, educativo y social.Al igual que los maestros, deben organizar, preparar espacios y
actividades, brindar seguridady observar a los nifios, como bien lo mencionan sus
componentes.

El tercer documento de esta categoria, “Lineamientos Ludotecas en Colombia”,
buscaque los nifios y nifias puedan disfrutar de espacios de juego muy parecidos, razén por la
cual, cuatro instituciones (Corporacién Juego y Nifiez, IDRD, la Gerencia de Infancia,
Adolescenciay Juventud de la Gobernacion de Antioquia y Mission Enfance), crean la Mesa
Técnica de Ludotecas con la cual buscan plantear unos pardmetros o lineamientos que rijan
las ludotecas para poder brindar el mejor servicio a los nifios, nifias y adolescentes, para ello
realizaron unainvestigacion en la que, vinculando la historia de las ludotecas, referentes
nacionales einternacionales de estos espacios de juego, las experiencias vividas en algunas
ludotecas y lasrespuestas de las personas mas interesadas en que se brinde el mejor servicio
en estos lugares:los ludotecarios, los padres de familia y los nifios, nifias y adolescentes, todo
esto para poder plantear los mejores lineamientos segln los criterios, gustos y necesidades de
las personas participes de las ludotecas.

El documento recoge los componentes que rigen los lineamientos: el componente
pedagdgico, humano y operativo. EI componente pedagdgico demuestra que las ludotecas
buscan permitir el aprendizaje y la adquisicion de conocimientos, pero todo en torno al juego,
pues, al entrevistar a nifios, ellos reconocen que “juegan por jugar y disfrutar del rato”, pero

que, al estar en una ludoteca, aprenden. Con respecto al componente humano, reconoce que el
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ludotecario no es alguien encargado de cuidar en el espacio, pues, desde su rol, debe brindar
seguridad a los nifios, propiciar espacios preparados y con material de la mejor calidad, estar
capacitado y, algo interesante, debe realizar una observacion y anélisis de los juegos de los
nifios, nifas y adolescentes, pues, al igual que los educadores y educadoras, debe conocer
intereses, habilidades y necesidades de las personas con las que se encuentra para su mejor
calidad. Finalmente, en el componente operativo se encuentra lo relacionado a los espacios y
el material, pues debe ser material de calidad, que sea seguro y permita facilmente la
creatividad, el descubrimiento del mundo e incluso el poder interactuar no solo con los objetos
sino con las otras personas participes del espacio (los otros nifios, los padres de familia y los
ludotecarios).

Estos lineamientos favorecen la investigacion al dar a conocer referentes teéricos
que pueden aportar al trabajo, a los criterios a considerar al catalogar y organizar una
ludoteca y brindar esos componentes que rigen los lineamientos, lo que permite comparar
también las funciones de un ludotecario o ludo-educador. Ademas, es uno de los documentos
mas actualizados de los encontrados, pues los otros son de méas de 10 afios, mientras este es un
pocomas reciente.

Finalmente, se observa que en este segmento hay tres documentos bastante
enriquecedores, pues los tres empiezan explicando la historia de las ludotecas, toman los
referentes tedricos que mas han aportado a la investigacion y planteamiento de ludotecas,
ademas, resaltan la importancia del juego en el desarrollo del ser humano y cémo la ludoteca

aporta a este al ser un espacio que se espera sea garante del derecho al juego.

CAPITULO I1: CONTEXTUALIZACION

Segun la Corporacién Juego y Nifiez (2015), las ludotecas surgieron como una
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necesidad para nifios y jovenes, integrandose al sistema educativo y extendiéndose hasta el
hogar como un apoyo. La palabra "ludoteca" proviene del latin "ludus” (juego, juguete o fiesta)
y del griego "théke" (caja o lugar para guardar algo), lo que se entiende como un lugar para
guardar juguetes o contener el juego. Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espafiola, una ludoteca es un "centro de recreo donde se guardan juguetes para su uso y
préstamo” (RAE, 2024).

Con el tiempo, las ludotecas se han reconocido como espacios pedagdgicos que
atienden a las familias desde contextos culturales y sociales, adaptandose a las caracteristicas
de los diferentes contextos en los que habitan los nifios. La primera ludoteca en Bogotéa se
inauguro el 22 de abril del afio 2000 en el barrio El Codito, Usaquén, bajo el mandato del
presidente Andrés Pastrana. Este centro atendia cerca de setecientos nifios a la semana, de
estratos uno y dos, entre 2 y 12 afios. Contaba con diversos ambientes como gimnasio de
actividades, mesas de trabajo, libros, y mdviles, entre otros. “Los ambientes debian garantizar
condiciones de seguridad fisica y emocional que minimicen riesgos, con mobiliario, juguetes,
recursos y materiales adecuados para el desarrollo de los objetivos y actividades™ (corporacion
Juego y Nifiez, 2022). Ademas, se mantenian enfoques pedagogicos especificos como
creatividad y arte manual, expresiones artisticas y literarias, y ambientes interrelacionados.
Este enfoque pedagogico se ha mantenido hasta hoy.

Metodolégicamente las ludotecas enfocan su atencion en el juego de los nifios con
participacién de su familia, ya que una ludoteca puede incluir mujeres gestantes, madres y/o
cuidadores, involucrando asi a las familias. A través del juego y la experiencia literaria, se
busca potenciar el vinculo familiar y las practicas de crianza y cuidado.

Con el paso del tiempo, las ludotecas se han convertido en escenarios clave dentro
del entorno educativo y social de las comunidades por sus connotaciones lidicas, educativas

y relacionales con las familias y comunidad. Tras la creacién de la primera ludoteca, se han



30

establecido alrededor de 45 ludotecas mas en diferentes localidades de Bogota,
estratégicamente ubicadas para la poblacién en condicion de vulnerabilidad. La principal
entidad gestora es Biblored y el Instituto Distrital de Recreacion y Deporte. También existen
ludotecas en centros de compensacion como Colsubsidio y Compensar, ubicadas en distintas
partes de la ciudad.

¢Para que sirve una ludoteca?: Gozar el derecho a jugar.

La inquietud sobre el proposito de la ludoteca se resuelve en el texto "para qué
sirve una ludoteca" de Santos & Salgado (2006), que muestra la Declaracién de los Derechos
del Nifio de la Asamblea General de las Naciones Unidas en el principio 7, parrafo 3: “el nifio
debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberan estar orientados hacia
los fines perseguidos por la educacion; la sociedad y las autoridades se esforzaran por
promover el goce de este derecho”. Esta declaracion resalta la importancia de habilitar
espacios para disfrutar del juego y el esfuerzo que los gobiernos deben realizar para incluir el
disefio, la planificacién y el seguimiento del funcionamiento de las ludotecas en el pais. Asi,
“las ludotecas surgen como un espacio estructurado (caracteristicas fisicas, materiales,
juegos, juguetes, monitores...) donde los nifios se retnen a jugar.” Este texto también plantea
caracteristicas y funciones que ayudan a definir el proposito de las ludotecas. Se considera la
ludoteca un espacio en el que el nifio puede disfrutar del juego, interacciones, actividades de
desarrollo y la cultura.

El objetivo comin de la ludoteca es el disfrute individual y colectivo del juego,
donde el acto de jugar sea la prioridad, respetando sus caracteristicas de libertad, gratuidad,
disfrute e improductividad, ademas de reconocer que el jugar se convierte en un escenario para
el acercamiento cultural.

Se hace evidente la importancia del rol adulto llamado: “ludotecario” el cual es

fundamental para un entorno ladico en el cual se fomenta el desarrollo integral de los nifios,
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este se presenta como favorecedor de escenarios educativos y ludicos, disefiador y organizador
de actividades que educan en el desarrollo cognitivo, social y emocional de los pequefios, es
un observador atento que redisefia las actividades individuales asegurando que todos los nifios

accedan a los recursos dispuestos.

2.1. Caracteristicas De Las Ludotecas En Colombia

Retomando los Lineamientos de Ludotecas en Colombia (2017), se puede encontrar
que las ludotecas llegaron de los contextos europeos a algunos de los paises latinoamericanos
pasando por Cuba, Costa Rica, Perd, Argentina, entre otros, posteriormente llegaron a otros
como Venezuela, Paraguay, México, Ecuador y Colombia, todo desde sus contextos y
realidades, pues no podia desconocerse que la ludoteca cumpliria funciones bastante
importantes para las infancias y sociedades de estos lugares (p.23).

Centrando la historia un poco méas en Colombia, vemos que las primeras ludotecas
en el pais surgieron en 1977 con el fin de poder brindar espacios propicios y seguros para los
nifiosde sectores vulnerables, pues como se ha mencionado anteriormente, las ludotecas
nacen paragarantizar el derecho al juego y potenciar el desarrollo de quienes la usen. Es asi que
la ludotecapoco a poco va adquiriendo importancia en el contexto colombiano, con proyectos
apoyados yvinculados al ICBF, centrando su interés en menores de 7 afios en Antioquia y
zonas aledafas,también en la creacion de proyectos apoyados por entidades internacionales
para poderfortalecer las ludotecas y brindar los mejores servicios para los nifios. Segun se
puede observaren los lineamientos, aunque el fin era apoyar a todo el pais, los focos centrales
de los proyectosde las ludotecas entre los 80’s a los 00’s iba para los departamentos de
Antioquia y Cundinamarca, en los cuales se logré ver el auge de las ludotecas, por ejemplo,
en Cundinamarca, hacia los 00’s aumentaron las ludotecas a 93, y en el afio 2002 se plante

la Red de Ludotecas.
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Al ir cogiendo fuerza el interés por las ludotecas y los espacios de juego, este se fue
ampliando a lo largo del pais cumpliendo con las funciones de garantizar el juego, la seguridad
y el acceso a la cultura.

Es importante resaltar que las ludotecas nacen como espacios dedicados al juego
infantil y de esta manera hacer valido el derecho al juego, este derecho se puede ver reflejado
en la declaracion de los derechos del nifio de 1959 la cual indica “El nifio debe disfrutar
plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberan estar orientados hacia los fines
perseguidos por el educador; sociedad...” (Concepto y Tipos de Ludotecas. Monroy. Ay Saez,
p.1) es asi como se propone crear un lugar o espacio que cumpla con la promocién del juego
mediante actividades ludicas y juguetes promoviendo el desarrollo integral de los nifios. En
estos espacios se hacen participes los nifios de todos los estratos socio econdmicos erradicando
las diferencias sociales dentro del espacio.

Dos caracteristicas importantes de estos lugares son espacios para el préstamo de
juguetes y el juego, a su vez debe ser dirigido por un ludotecario que desempefia un papel
fundamental en la promocion y facilitador de los procesos de desarrollo de nifios y adolescentes
a través del juego quienes acompafien a los nifios, fomentan el desarrollo social, emocional y
cognitivo mediante un enfoqué pedagdgico intencionado, es importante que esta persona sea
cualificada, con formacion adecuada y experiencia en trabajo con la infancia y adolescente.

Los ludotecarios actian como facilitadores y agentes de transformacion social, y
ayudando a promover el respeto, la convivencia y la inclusion en las actividades ludicas,” estos
profesionales también cumplen la funcion de observadores y garantes de derechos de los nifos”
(Lineamientos Ludotecas en Colombia, 2017) asegurandose de que el ambiente en las ludotecas
sea un entorno seguro y enriquecedor.

Cada tipo de ludoteca juega un papel esencial en el desarrollo infantil y

comunitario, adaptandose a las necesidades y contextos especificos de las comunidades en
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Bogota estas se pueden identificar o clasificar en ciertos tipos.

2.1.1. Tipologias de ludotecas:

De acuerdo a lo planteado por Garcia (2022) se encuentran las siguientes:

Escolar: son aquellas ludotecas que se encuentran dentro de las instituciones
educativas como colegios, jardines y escuelas cuyo proposito es el desarrollo integral del
estudiante.

Publica: son aquellas ludotecas que se encuentran ubicadas en diversas instituciones
donde se retinen la comunidad como: centros recreativos, museos, casas de cultura,
bibliotecas entre otras.

Hospitalaria: son aquellas ludotecas que se encuentran dentro de los hospitales
siendo parte de la practica médica también conocida como la ludo-terapia

Las ludotecas no solo son entornos u espacios fisicos si no son un elemento educativo,
El entorno se concibe como un “tejido invisible” que influye directamente en la educacion,
proporcionando experiencias, relaciones y una transformacion continua de la realidad. Esto
resalta la necesidad de disefiar ludotecas que no solo sirvan como espacios para el juego, sino
que también fomenten la autonomia, la creatividad y el aprendizaje de los nifios, creando un
dialogo constante entre el entorno y la accion educativa. La integracion del entorno adecuado
puede potenciar significativamente las experiencias pedagogicas y emocionales de los nifios,

estableciendo un equilibrio entre la estructura fisica y el aprendizaje activo.

2.2. CONTEXTUALIZACION LOCAL DE TRES LUDOTECAS DE BOGOTA

D.C.

La seleccion de las tres ludotecas estudiadas en este trabajo de grado se fundamenta
principalmente en su caracter publico y en el marco institucional que las respalda. Las bibliotecas

publicas en Bogota tienen como objetivo garantizar el acceso libre y equitativo a sus espacios
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ludicos, educativos, culturales y artisticos para toda la poblacién, sin importar su nivel
socioeconémico. Este proposito se enmarca en el derecho fundamental de los ciudadanos a la
informacion y a la participacion democratica, posicionando a las bibliotecas como centros de igualdad
de oportunidades donde todos pueden acceder a libros, recursos digitales, talleres y actividades

culturales.

A través de Biblored, la red de bibliotecas publicas de Bogot4, se busca ampliar dicho acceso
promoviendo la participacion activa de los ciudadanos en la vida pablica y social. Ademas, la eleccion
de estas bibliotecas se debe también a su ubicacion estratégica, pues nuestro objetivo es realizar un
estudio en diversas localidades de la ciudad que representaran diferentes contextos sociales. Por
ejemplo, la Biblioteca Virgilio Barco esta situada en el occidente de la ciudad, la Biblioteca Julio
Mario Santo Domingo en el noroccidente y la Biblioteca Gabriel Garcia Marquez en el sur de

Bogota.

Aspectos comunes en las tres bibliotecas que hacen parte del estudio de caso:

1. Reglas para el Uso del Espacio: Al entrar a las ludotecas se encuentra un

lugar designado para dejar los zapatos, una serie de reglas para el uso de los espacios y

materiales entre las que encontramos:

a. Acompafiamiento permanente de
un adulto.

b. Presentar un documento de
identificacion a los funcionarios de la biblioteca

para el préstamo de materiales.

c. Organizar los juegos que se

_ o — e -
lHustracién 1. Zapatero y reglas de la Ludoteca .
(Fotografia propia, tomada el 19 de julio 2024.) utilicen.

d. Organizar objetos personales

e. No consumir alimentos dentro de la ludoteca.
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2. Programacion:
Es un interés de cada ludoteca desarrollar una agenda programada para ofrecer un
abanico amplio de posibilidades para los nifios y jovenes, al igual que para sus familias. Es

asi gue encontramos COmo aspectos comunes que:

con BIBLORED

a. Talleres programados por NIDOS!

b. Educacion Ambiental: huertas

c. Lecturas yexperiencias desde la
gestacion

d. Origami

e. Experiencias artisticas = y
lustracion 3. lustracion 2. Programacion
Programacion Talleres Talleres ofrecidos por la
ofrecidos por la Biblioteca Biblioteca EI Tunal
Virgilio Barco (Fotografia (Fotografia propia, tomada el
propia, tomada el 19 de 08 de agosto de 2024)
julio de 2024)

2.2.1. Biblioteca Publica Virgilio Barco

La Biblioteca Virgilio Barco,
ubicada en Av. La Esmeralda #57 - 60,
Teusaquillo, Bogota, Colombia, es una de
las bibliotecas masemblematicas vy

modernas de la ciudad. Inaugurada

Illustracion 4. Biblioteca Virgilio Barco. Fuente: en 2001, esta biblioteca es parte deuna
https://images.app.goo.gl/9Txs2x5veckpsDed8
serie de iniciativas destinadas a transformar el paisaje cultural y educativo de Bogota y a

fomentar el acceso a la cultura y el conocimiento. El edificio se encuentra un area que ha sido

LEl Programa Nidos - Arte en Primera Infancia, lanzado en 2013, es una iniciativa innovadora en
Colombia que busca garantizar los derechos culturales y el desarrollo integral de los nifios menores de 6
afios y sus familias” (IDARTES, 2024)


https://images.app.goo.gl/9Txs2x5veckpsDed8
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revitalizada en partegracias a la presencia de la biblioteca, sirviendo como un catalizador para
el desarrollo urbanoy social en la zona. Este entorno destaca la importancia de las bibliotecas
no solo como centros, de informacion, sino como motores de cambio en sus comunidades. La
Biblioteca Virgilio Barco es una manifestacion del esfuerzo por integrar la cultura y el
conocimiento en la vida cotidiana de los ciudadanos. Su importancia va mas all de sus
funciones tradicionales como centro de préstamo de libros, destacandose como un pilar en el
desarrollo cultural y social de Bogota, ofreciendo espacios para la infancia, uno de estos
siendo la ludoteca, disefiada para fomentar el aprendizaje ludico y el desarrollo infantil

La ludoteca cuenta con varias caracteristicas como:

Disefio Espacioso y Acogedor: La ludoteca cuenta con
un disefio que estimula la creatividad y el juego, ofreciendo un
ambiente seguro y estimulante para los nifios; cuentas con varios

cojines y pufs donde los nifios pueden sentarse. Ademas, cuent

acolcharlo para los més pequefos.

e —
) ) . o lustracion 5. Interior Ludoteca
El espacio esta organizado para facilitar actividades (Fotografia propia, tomadael 19 de
julio de 2024)

tanto individuales como grupales, estas ultimas se llevan a cabo
en la Bebeteca, la cual queda ubicada bajando las escaleras internas que llevan a un piso mas
abajo, es alli donde se realizan los talleres del gripo NIDOS, ademas su disefio esta adaptado
para ser accesible para diferentes edades: de 0 a 17 afios. Aunque en su mayoria el espacio lo
usan nifios de 0 a 6 afios y madres gestantes.

Materiales Didacticos y Recreativos: La ludoteca esta equipada con una variedad
demateriales educativos y recreativos, incluyendo juegos de construccién, rompecabezas,

libros infantiles, y juguetes didacticos, que no se encuentran a la vista, pero estos recursos
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estan seleccionados para promover habilidades cognitiva motoras y sociales en los nifios.

Por medio de estos talleres el programa de NIDOS y BiblioRed promueven un
desarrollo temprano, fomentando el desarrollo del lenguaje y el amor por la lectura, la
alfabetizacion y las habilidades cognitivas en los primeros afios de vida. También involucra a
las familias, proveen a los padres y cuidadores con estrategias y recursos para apoyar el
desarrollo lector en el hogar, no solo durante la realizacion de los talleres sino facilitando su
acceso a diferentes recursos como materiales de lecturas o actividades educativas
independientemente de su origen o situacion socioeconémica.

Integracion con el Entorno de la Biblioteca: La ludoteca esta estratégicamente
ubicada dentro de la Biblioteca Virgilio Barco, facilitando el acceso a otras areas del centro.

La proximidad a otras secciones permite una integracion fluida entre el aprendizaje y el juego.

2.2.2. Centro Cultural y Biblioteca Publica Julio Mario Santo Domingo

En la Avenida Calle 170 # 67-51, en el

barrio San José de Bavaria, desde mayo del
2010, se encuentra ubicado el Centro Cultural y
Biblioteca Publica JulioMario Santo Domingo
en la localidad de Suba, entre el parque San

José de Bavaria y el super mercado de la cadena

lustracion 6. Entrada Centro Cultural y Biblioteca Publica

Julio Mario Santo Domingo (Fotografia propia, tomadael  Jumbo calle 170, esto gracias al convenio
06 de agosto de 2024)

entre la Alcaldia Mayor de Bogota y el sector privado (Red Distrital de Bibliotecas Publicas
de Bogota, s.f.).

Este lugar cuenta con diferentes espacios que permiten un acercamiento a la
culturadesde diferentes manifestaciones artisticas, culturales y sociales, pues cuenta con dos
teatros (Teatro Mayor Julio Mario Santo Domingo y Teatro Estudio), salas de talleres, salas

de exposicion y la mega biblioteca. Dentro de este gran lugar, en el primer piso, se encuentra
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la sala infantil, la cual cuenta con diferentes espacios para que los nifios se conviertan en los

protagonistas y puedan disfrutar de distintas manifestaciones culturales.

llustracién 7. La sala infantil (Fotografia propia, tomada el 08 de agosto de 2024)

En la entrada a la zona infantil se encuentra un afiche en el cual esta lo que las personas
de la sala infantil denominan “Reglamento de servicio” en la cual se encuentran las reglas méas
generales de este espacio destinado a los pequefios de la familia: los bebés y nifios.

Al lado de la entrada se encuentra el pasillo que lleva a la Bebeteca? (espacio de
juego para bebés de 0 a 3 afios), sala de talleres (espacio dispuesto para talleres realizados con

niflosde 0 a 5 afos) y la ludoteca (espacio de juego para nifios de 4 a 8 afios).

Ludoteca (4 a 8 afios)

La ludoteca hace parte de la sala infantil, alli los nifios de 4 a 8 afios se convierten en
los protagonistas del momento por medio del juego y otras actividades ludicas propuestas méas
que todo por ellos, esto no quiere decir que la ludoteca sea un espacio para dejar al nifio e irse
a realizar otras actividades, pues el adulto, participe o no del juego del nifio, siempre debe estar
presente tal y como se mencionan en el reglamento de servicios y en el reglamento para el uso

de la ludoteca.

2 En lo observado se pudo encontrar que la Bebeteca, al igual que la ludoteca, busca garantizar el juego a
través de la disposicion de objetos que industrialmente se fabrican para este fin. Sin embargo, en el
rastreo documental no se amplia este concepto.
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Al ingresar a la ludoteca uno de los primeros encuentros tiene lugar con la persona
a cargo de la ludoteca, quien, se asegura de revisar que las personas cumplan con las
recomendaciones del espacio, llevar un registro de la cantidad de nifios y de adultos que
ingresan, cuéles son los juguetes que usan y, con estos datos, realizar estadisticas, mas no
interfiere en los intereses de juego de los nifios que ingresan al lugar. En el escritorio de quien

= N

se encuentra acompafiando la ludoteca estdn ubicados unos | Clasificacién de

) ) juegos ludoteca
afiches, el primero muestra los elementos con los que cuenta

la ludoteca para que los nifios usen a su gusto, en este se
clasificanlos diferentes juegos y juguetes segun cuatro

categorias:

Simbdlicos: Dentro de la categoria de los juegos

A

Ilustrcié 8. Clasificacion de juegos de la

simbdlicos que propone la ludoteca, se puede ver que son  ludoteca Julio Mario Santo Domingo
(Fotografia propia, tomada el 08 de agosto

. . . de 2024)
todos aquellos que permiten al nifio entrar en el juego de

roles, representar su realidad y realizar imitacion, jugar a “hacer como si”, por lo que esta todo
lo de la tienda con los alimentos y la caja registradora; la cocina con todos sus elementos, el
taller de mecanicacon algunas herramientas de las mas usuales, los instrumentos
musicales y los caballos de madera.

Ejercicio: En lo que ellos catalogan como losjuegos de ejercicio, se encuentra el
gimnasio infantil, los balones, un balancin de rodillo, los ula ula y los lazos, los cuales se
encuentran distribuidos porel espacio, el gimnasio infantil y el balancin de rodillo estan
ubicados en la esquina de la ludoteca, mientras que los ula ula estan detras de los caballos de
madera al otro lado, y las pelotas estan sobre los juguetes que se encuentran en unas cajas de
madera.

Ensamblaje: Alli ubican todo lo que son los abacos, laberintos de complejidad,

rompecabezas, tronco de enhebrado, cubos, armatodo, secuencias, concéntrese, los cuales se
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encuentran en los estantes contra la pared.

De reglas: Muchos de los juegos ubicados en esta categoria se encuentran bajo llave,
por lo que, si se desean usar, hay que solicitarlos a la persona que esté acompafiando la ludoteca
con un documento o algo que identifique a quién quiere aprovecharlo. Aqui esta el parqués,
jenga, ajedrez, cartas. Algunos como el domind se encuentran en los estantes juntos a los otros
juegos de ensamblaje.

Algunos de los elementos que no se mencionan en la clasificacion de los juegos de
la ludoteca, pero que se encuentran alli son: libros de literatura infantil, mesas y sillas. Aunque
en la sala infantil esté la biblioteca, dentro de la ludoteca hay un estante contra la ventana que
conserva algunos libros a disposicion de los nifios, los cuales pueden sentarse a leer sobre las
sillas que se encuentran alli mismo y apoyar los textos sobre las mesas. Aun asi, esa no es la
Unica funcién de las sillas y mesas, estas también estan a disposicién de quien desee jugar con

los juegos de mesa, de azar, con la casita y otros juguetes.

Programacion
La ludoteca Julio Mario Santo Domingo cuenta con un horario algo mas reducido
que el del resto de los espacios del Centro Cultural y Biblioteca Publica, pues la Biblioteca, al
igualque las otras de caracter publico, funciona de martes a sdbado de 8 am a 8 pm y domingos
de 10 am a5 pm. Pero la bebeteca y la ludoteca funcionan de martes a sabado de 10 am a 6 pm,

ylos domingos de 10 am a 4 pm.
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Pero algo muy interesante es que estos espacios son para encontrarse de manera libre
con los elementos dispuestos ya sea en la biblioteca, bebeteca o ludoteca, donde no hay un

adulto interviniendo ni proponiendo alguna actividad, lectura o juego, para eso se encuentra el

espacio denominado “Sala de talleres”, lugar donde ==
actividades como Leo con mi bebé, Tu cuerpo en

Movimiento [Dirigidos a primera infancia (0 a 5 todoslas

termnes
elementor
ubicarios

afos)], Laboratorio de hipétesis, Pequefios artistas

Teatro para la infancia [Dirigidos a Infancia (6 a 12

" ) llustracion 9. QR Progréme (Fotografia propia,
anos)] se realizan ya sea en la zona de lectura de la tomada el 08 de agosto de 2024)

sala infantil o en la sala de talleres seguin se requiera el espacio.
En la entrada a la Biblioteca Publica, en laentrada a la Sala Infantil y en la Ludoteca
seencuentra un afiche con un coédigo QR para escanear con el celular, este abrira la pagina de

BibloRed directamente en la pestafia de Programate, alli se pueden consultar dichos talleres.

La sala de talleres

Este espacio ubicado al finalizar el pasillo de Bebeteca, Ludoteca y Sala de Talleres,
permanece cerrado a menos que se vaya a realizar un taller o actividad con los nifios y nifias.
En ocasiones las actividades son con aforo limitado, otras veces es con cupo libre. Este lugar
cuenta con mesas y sillas, las cuales estan ubicadas contra las paredes para darle espacio a las
colchonetas. En el suelo hay un cuadrado formado por colchonetas, las cuales permiten
comodidad y libertad de movimiento para las distintas actividades Yy talleres propuestos por la

Sala Infantil del Centro Cultural y Biblioteca Publica Julio Mario Santo Domingo.

2.2.3. El Tunal — Gabriel Garcia Marquez

La Ludoteca del Tunal, ubicada en el Parque Metropolitano El Tunal en la localidad

de Tunjuelito, Bogota, es un espacio emblematico dedicado al juego Yy al desarrollo integral de
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los nifios. Inaugurada el 20 de noviembre de 1999, esta ludoteca forma parte de una serie de
iniciativas distritales disefiadas para promover el derecho al juego y ofrecer espacios seguros y

educativos para la infancia en la ciudad.

Ubicacion:

En la localidad de Tunjuelito, al
sur de Bogota. En el Parque Metropolitano
El Tunal esta la biblioteca Gabriel Garcia
Marquez, especificamente en la Calle 48B

Sur # 22A-80, localidad de Tunjuelito,

llustracion 10. Biblioteca Gabriel Grcia Marquez desde el aire. ~ Bogotd, Colombia. Dentro de sus
instalaciones se puede encontrar la ludoteca.

Este parque es uno de los principales centros recreativos del sur de la ciudad, y la
ludoteca se encuentra dentro de sus instalaciones, ofreciendo un espacio de juego y recreacion

para los nifios y sus familias en esta area.

Poblacion: La ludoteca esta estratégicamente ubicada dentro de este pargue,
haciendoaccesible su oferta ludica a una gran cantidad de nifios y familias de la localidad de
Tunjuelitoy zonas aledafias como Ciudad Bolivar, Usme y Rafael Uribe Uribe. Se proyecta
para atendera nifios yjovenes de estratos socioeconomicos medios y bajos. Su objetivo es ofrecer
un espacio accesible para las familias de la comunidad, proporcionando oportunidades
recreativas y educativas a aquellos que puedan tener menos recursos. Esto contribuye a
promover la equidady el desarrollo integral de todos los menores, independientemente de su
nivel econémico.

Instalaciones:
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Zona nifos 2- 5 afios: Este espacio se caracterizada por ser un espacio seguro y

acogedor donde se presta para el juego libre y estructurado.

Ambientacion

Fachada: en esta zona se
puede encontrar un espacio que caracteriza
una casa con lo que puede describirse
como una fachadaen la entrada.

Interior: al ingresar en la parte

izquierda se encuentra mobiliarios como:

lustracion 11. Fachada casa ludoteca El Tunal (fotogrﬁa

cocina, nevera, lavadora entre otros
propia, tomada el 08 de agosto de 2024)

muebles disefiados especialmente para
nifios de estas edades en materialesde madera, metal, plastico, entre otros. En sus paredes con
pintura se puede observar un estantede condimentos, materas, utensilios de cocina y un reloj

esta ambientacién da la ilusion de unacocina, en las ventanas se encuentran dos cortinas desde
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lHustracion 12. Interior casita ludoteca El Tunal (Fotografia propia, tomada el 08 de agosto de 2024)

donde se puede ver a la calle donde constantemente pasan las personas y los diferentes
medios de transporte. En la parte derecha se encuentran tres sillas dos de ellas son de Gnico

puesto y la otra es de dos puestos, también se pueden ver una mesa baja dando la ilusién de
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una sala en una altura adecuada se percibe untv [con una imagen de nifios leyendo], en sus
paredes con pinturas se puede observar dos cuadros, una matera, una estructura con objetos.
En este espacio los objetos estan disefiados yadaptados en un tamafio adecuado para facilitar
el acceso e independencia.

Objetos: En este espacio podemos encontrar diferentes objetos y materiales entre
ellos figurasde alimentos, piezas de madera, canastas, ollas, entre otros.

Zona nifios 0-12 afos:

Al ingresar a esta zona encontramos en la entrada a mano derecha el espacio del
ludotecario elcual tiene a su disposicién un computador en el que anota la cantidad de
personas que entran yque objetos utiliza, en su espacio también tiene un cajon con llave en el
que guarda las piezas y objetos mas pequefios y asi se permite tener control sobre ellos, al
lado estén los objetos de aprendizaje muchos son materiales que ensefian matematicas,
ciencias naturales entre otros, luego hay un estante con objetos de madera entre ellos hay
rompecabezas, tableros para juegosde mesa [ ajedrez, damas, cranium, bingo entre otros] ,
tetris 3d,domino, caja de matematicas,diferentes tipos de dbacos, también en este estante se
encontraba un xiléfono, un tren. Una tablade equilibrio, material sensorial para los méas
pequefios [ cubos, cajas con figuras, entre otros],bolos, de diferentes tamarios.

En la pared de frente a la entrada se encuentra una rana, un estante con libros
sensoriales de tela, peluches y pelotas. Encima de este estante se encuentra un televisor con

su DVD y un amplificador de sonido en la esquina que da al lado de un gran ventanal se

encuentra una cajacon bloques para armar, al lado hay dos caballetes para pintar, dos tableros

= =
mada el 08 de agosto de 2024)

lustracién 13. Interior ludoteca Tunal (Fotografia propia, to
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y debajo de los tableros dos mesas pequefias.

El suelo esta recubierto con un tapete de seguridad en el centro se ubican 4
colchonetas y a cada lado de las colchonetas hay tres mesas con 3 asientos, en sus paredes
hay dibujos de ciudades con un parque de atracciones en el techo hay colgados diferentes

tipos de aviones dediferentes epocas.

CAPITULO IlI: MARCO TEORICO

Es importante abordar las categorias que soportan a nivel teérico este ejercicio, por
tanto, este capitulo expone lo referente al juego, el juguete, la ludoteca como escenario que
los vincula, el disefio de ambientes y los contextos de juego.

3.1. Juego: El Sentido De La Ludoteca

Ya que el juego entra a ser parte de la ludoteca, es importante comprender el
amplio término “juego”, ademas de algunos elementos que posibilitan este “el juguete”, y

como ambos hacen parte de la ludoteca.

3.1.1. El Juego

Segun la Corporacion Juego y Nifiez (2019), llegar a definir el juego puede ser
algo complicado, pues esto depende no solo del término juego, sino también de la
percepcion de lapersona que se encuentre observandolo o viviéndolo puesto que “la sola
palabra ‘jugar’ se entiende de modo diferente de acuerdo con el lugar desde el cual se hace
la pregunta o el lugardesde el cual cada uno se juega su respuesta” (p. 22).

Por eso mismo, proponen que este se analice desde diferentes campos, ya que
cada unode estos ofrece una mirada del juego. Por ejemplo, el enfoque antropoldgico el cual
comprendeel juego como elemento central de la cultura y del hombre, pues para algunos

autores, el juegono solo representa la cultura, también la forja; desde el e enfoque
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psicoldgico lo reconocen como algo formativo del ser humano, que prepara al nifio para
que sea adulto, sobre todo en laparte comportamental: los valores; al observarlo desde un
enfoque social el juego se convierte en un regulador conductual, pues se comprende que el
juego, aunque es libre y espontaneo, es reglamentado?®, lo cual quiere decir que deben
cumplirse unas reglas establecidas para jugar.

Pero més all& de estos campos o enfoques, es interesante conocer lo que algunos
autoresmencionan frente al juego, como Roberto Garcia (2022), quien define el juego como
una actividad libre, espontanea y universal, mencionado anteriormente, pues, sin importar
su origen, su contexto, tiempo, espacio o época, el ser humano juega. O como Huizinga
(citado por Caillois, 1986) quien menciona que, segun su tesis, el juego “es una accion libre
ejecutada‘como si’ y situada fuera de la vida corriente, pero que [..] puede absorber por
completo al jugador” (p. 28). Satiro (2006, citado por Corporacion Juego y Nifiez, 2019),
denomina el juego como la “formula perfecta” para el desarrollo del pensamiento creativo
de los nifios y nifias.

Teniendo en cuenta todo lo que mencionan estos autores y enfogques que analizan el
juego desde diferentes pensamientos y perspectivas, esto permite notar que el juego no es solo
algo por hacer para divertirse y ya, sino que este posibilita presentar el mundo que rodea a
quien juegue, es por eso que el juego pasa de ser considerado como una actividad del dia a dia,
a convertirse en una actividad rectora*, como lo es considerado para la primera infancia, e
incluso en un derecho®.

Estas definiciones permiten ver que, aunque existan diferentes enfoques,

3 Caillois en el texto “Los juegos y el hombre” de 1986, menciona que hay unas caracteristicas que hacen al juego, juego.
Por ejemplo, que este es libre, por lo que el jugador puede entrar y salir del juego cuando lo desee, por ende, no se
puede obligar a jugar; también es separado, ya que este cuenta con un momento y un espacio para el juego, separando
todo lo demas y reglamentado.

4 El arte, la literatura, el juego y la exploracién del medio son las cuatro actividades rectoras que posibilitan el
aprendizaje, razon por la cual son primordiales en la primera infancia.

5 Segun la Convencion de los Derechos del Nifio de 1989, en el articulo 31 de este, el juego es declarado un derecho,
junto a la recreacién y la cultura, indicando que cualquier Estado que acoja esta convencidn, debe acoger el juego como
derecho.
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diferentes autores y diferentes maneras de interpretar el término ‘juego’, este tiene unos
asuntos claves, unas caracteristicas que lo convierten en juego y no en otra cosa. Lo cual
permite retomar a Caillois (1986), él menciona que existen unas caracteristicas del juego,
basado en Huizinga, con las cuales, curiosamente, se puede encontrar que hay una relacion
entre los enfoques que propone la Corporacion Juego y Nifiez para comprender el juego
desde diferentes perspectivas,y las caracteristicas del juego que propone Caillois orientado
por otros autores, ya que cada enfoque (antropoldgico, filoséfico, psicolégico, entre otros)
menciona que el juego es libre, que contiene unas reglas y unos momentos para jugar.
Ahora bien, otro tema importante que hace parte del juego es que existen
diferentes tipos de este, por lo cual diferentes autores lo clasifican segun las caracteristicas
y particularidades de cada juego. Roberto Felix Garcia retoma varios autores para su
articulo “Juego, clasificacion y ludotecas”, entre los cuales se encuentra Botarav (citado
por Garcia, 2022) quien clasifica los juegos en verbales, imitativos y magicos, de iniciacion,
juegos de azar,juegos rituales y méagicos, juegos de simulacro; o Senet (1911, citado por
Garcia, 2022), quien guiado por lo que postula Queyrat, clasifica los juegos en tres
categorias: Juegos por via de herencia, Juegos por imitacion y Juegos por imaginacion.
Con lo anterior se puede ver que el juego es mas que una actividad, que una
“pérdida de tiempo”, es un momento, es una vivencia que favorece al nifio al permitirle ser
y aprender, pues como bien han dicho varios autores "El nifio no juega para aprender, pero
aprende cuandojuega” (Garvey, citado por MEN, 2024.), esto demuestra que el jugar,
aungue es algo libre, placentero y divertido, potencia constantemente al aprendizaje del ser
humano, es por eso quela Corporacion Juego y Nifiez (2009) plantea en el texto “Ludotecas
NAVES — no solo juguetes” unas funciones propias del juego, en las cuales se evidencia
que este aporta en el aprendizaje y desarrollo de quien juegue. La funcion social, creativa,

corporal y comunicativason algunas de las que mencionan en el documento, las cuales
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estiman que el juego le permiteal nifio convivir con el otro, aprender a compartir, fortalecer
normas y valores desde su funcionsocial; la funcion creativa permite crear desde nuevas
habilidades hasta historias basadas en surealidad, recreando asi su contexto;
adicionalmente, el nifio descubre su entorno por medio del movimiento, por lo que el juego
le proporciona la oportunidad de conocer sus capacidades y habilidades motrices, al mismo
tiempo de como usarlas para alcanzar sus objetivos desde la funcion motriz-corporal; y con
la funcién comunicativa descubre mas habilidades para comunicarse desde lo oral y desde
el gesto, logrando expresar desde el juego.

Teniendo en cuenta todo lo mencionado en este apartado, se puede llegar a la
conclusidnde que el juego no es cualquier cosa que se da porque si, aunque es libre,
espontaneo, variado y es una actividad que podemos decir que es separada de otras, el
juego es placentero, satisfactorio y educativo, potencia el desarrollo, la libertad y la
creatividad del ser humano, porlo que se puede comprender que el jugar no es perder el
tiempo, como algunos llegan a creer, sino todo lo contrario, pues jugar es la mejor manera
de aprovechar la vida misma.

Por lo que se encuentra todo un sentido en proponer espacios, tiempos, expertos,
mobiliario y propositos especificos para invitar y provocar intencionadamente el juego sin
queeste pierda sus principales caracteristicas; en ello las ludotecas se convierten es
espacios para vincular el juego en la vida cotidiana de la ciudad.

Ahora bien, es importante sefialar que el juego cuenta con diferentes tipos,

clasificaciones o categorias, algunas de ellas son:

a) Juego Pre-Simbolico
“El pre simbdlico, como su nombre expresa, es un tipo de juego previo a la

adquisicionde la funcién simbolica y, por tanto, a la aparicion del juego simbolico como
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tal” (Abad y Ruizde Velasco, 2011, p4g. 47), este se caracteriza por reconocer y descifrar la
simbologia que expresa el nifio a través del cuerpo esto por medio del uso que le da a los
espacios y a los objetos. Algunas de las primeras demostraciones de juegos pre simbolicos
serian juegos como:llenar y vaciar, aparecer y desaparecer, construir y destruir, de hecho,
segun Freud (1920, citado por Abad y Ruiz de Velazco, 2011) “a través del juego, el nifio
podia elaborar la separacion sin conflicto” si tenemos en cuenta la dualidad entre
presencia y ausencia, siendo esto de gran relevancia al momento de ayudar a los nifios a
elaborar una separacion con sus vinculos afectivos, en la mayoria de casos, la madre,
ademas para desarrollar una funcion simbélica es necesario vivir experiencias de pérdida,
separacion o ausencia no de manera traumatica, todo lo contrario, de manera armoénica, con
placer y seguridad, dos conceptos que brinda el juego. El juego pre simbdlico permite al
nifio construir conciencia de si mismo, pues,comprende que existe un “otro” como
referente., por ejemplo, “para que el juego se produzca,el nifio ha tenido que adquirir
experiencias de confiabilidad con sus referentes afectivos” (Winnicott, 2006, citado por
Abad y Ruiz de Velasco, pag. 52), de este modo se prepara al nifiopara experimentar un
mundo subjetivo y objetivo.

Segln Abad y Ruiz de Velasco (2011) “el juego pre simbolico aparece cuando
hay unacarencia que se llena jugando” (pag. 53), esto quiere decir que, cuando el nifio
aprende a separarse y gestionar mejor la espera de alguna manera esta creciendo de manera
simbdlica, pues, siente seguridad y confianza al actuar, construir, buscar e inventar por si
mismo,avanzando de esta manera a un mundo desconocido. De esta manera la presencia del
juego presimbélico en ludotecas de la ciudad tiene una gran relevancia en el desarrollo
integral de los nifios que alli asisten. Nuestra observacion se basa entonces en la idea de
presenciar juegos “que demuestran que el nifio disfruta, se implica, piensa, elabora su juego,

crea y comunica susideas” (Velasco & Abad, 2011, pag. 53), siguiendo esta idea, algunos
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de los juegos pre simbdlicos para tener en cuenta son: jugar a destruir, juegos de placer
sensoriomotor, jugar a envolverse, jugar a esconderse, jugar a ser perseguido, jugar a llenar

y vaciar y reunir y separar,entre otros.

b) Juego Simbdlico

Abad y Ruiz de Velasco (2022) en la conferencia dirigida por la Universidad
Pedagdgica Nacional sobre el juego simbdlico, dicen que “los nifios usan la realidad en el
juego junto con un imaginario simbolico [...] pues el juego tiene componentes de la
realidad, pero también permite imaginar mundos posibles”.

Una referencia, un ejemplo, una guia, en muchos casos el adulto, impulsa
movimientosy acciones en el nifio con el fin de poder conquistar el mundo. Tal y como lo
permiten ver Abady Ruiz de Velasco (2011) al decir que el nifio busca subirse a las sillas,
mesas, estantes y otrosespacios que le permitan ser més alto, donde el juego y el placer se
encuentran en conquistar la altura, en querer alcanzar a su punto de referencia; el adulto.
Estar a la misma altura es estaren igualdad de condiciones, es un ‘Ahora yo también tengo
poder porque estamos iguales’. Esasi que el juego simbdlico incluye elementos propios de
querer ser, de querer alcanzar y lograr,de convertirse en aquello que ellos quieren para
comprender y dominar el mundo.

Sarlé (2016), en el texto “la inclusion del juego en las salas de educacion infantil:
espontaneidad o regulacion”, menciona un juego que hace parte del juego simbolico: el
juego de roles o juego dramatico, en el cual la ficcion, la imaginacion y el plantearse otros
mundos posibles entran a ser parte fundamental del juego, es ampliar y explorar lo que nos
rodea por medio del juego y los elementos que hacen parte de este, siendo posibilitados por
los juguetes,los disfraces, las voces del jugador o los jugadores y la imaginacién que

permitan asumir diferentes roles, ya sea representando desde la ficcion algo de su
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cotidianidad (jugando a la familia, al mercado, a la escuela, a la peluqueria, entre otros), o
algo visto en la television o propiamente de su imaginacion (cuando juegan a los
superhéroes, a los monstruos o a otros seres fantasticos).

Sarlé (2016) también menciona que el juego de roles cuenta con diferentes
variables enel juego como: La cantidad de personas que se encuentran en el juego, pues
puede ser desde unsolo jugados a ser un grupo de muchos jugadores, y el desarrollo de la
historia que, bien pudoser dialogado por los jugadores antes de o bien se fue conformando

a lo largo del juego.

c) Juego de Construccion.

Las fichas de construccion, los legos, piezas de madera o de ajuste, y algunos
otros posibilitan el juego de construccién, el cual basicamente consiste en construir algo, en
que esacasa que habitados sea reflejada en una pequefia estructura creada por los nifios, en
que, de ficha en ficha, se va construyendo una torre que va creciendo y creciendo. Pues
como bien diceSarlé (2016) “los nifios manipulan los objetos probando posiciones en el
espacio o el equilibrio,repitiendo una y otra vez las mismas acciones de dominio. Aparecen
asi torres cada vez mas altas o caminos que recorren superficies diversas y se extienden por
toda la sala”. (p. 22)

Sarlé también menciona que los objetos presentes en este juego deben estar
dispuestos,debe pensarse el espacio para que se del juego de construccion, donde la
exploracion, el probar,cambiar y transformar esta mas que presente (p. 23). Por lo cual el
juego de construccion podriadecirse que es una gran posibilidad para reconocer y
representar, para crear e imaginar.

d) Juegos con reglas convencionales

Uno de los juegos mas variados es el juego reglamentado, pues existen unas
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consignasque hacen parte de este, asi juegos como: Los juegos de mesa (domino, juegos de
cartas, juegoscon dados, loterias, bingo), los juegos tradicionales (rayuela, veo veo), juegos
deportivos (futbol, baloncesto) (Sarlé, 2016). Es asi que los juegos con reglas tradicionales
existen con unas reglas base para ser jugados, las cuales son dominadas por una persona que
transmite estaspara quien desee jugar y no conozca coOmo se hace, pero en muchas
ocasiones, una vez dominadas las reglas, estas “pueden sufrir ciertas transformaciones o

cambios para facilitar eljuego” (Sarlé, 2001, citada por Sarlé 2016).

3.1.2. El Juguete

El juego al ser algo tan variado puede realizarse con o sin objetos, cuando se usan
estosobjetos, dependiendo el tipo de juego, pueden llegar a incluirse de una manera
espontanea y real que llegan a ser denominados “juguetes”. Pero ;qué son los juguetes? Si
se le pregunta a un nifio sobre el tema, normalmente piensan en esos objetos disefiados por
la industria del comercio que puede hacer varias acciones como caminar, bailar, hablar y
moverse para hacer mas “atractivo” el juego, pero la realidad es que el juguete es mucho
mas que eso, pues seglnla Corporacién Juego y Nifiez (2009) el juguete es “una
herramienta” la cual cobra vida solo con el juego, lo cual indica que los juguetes no
necesariamente son esos elementos estéticamente disefiados por las grandes empresas que
se venden en las tiendas, esto teniendo en cuenta lo que menciona Angela Ridao (2008)
acerca de que, incluso en un comienzo, los juguetes eran construidos por los mismos
jugadores: los nifios.

Un objeto cotidiano llega a las manos del infante quien, con algunas
transformaciones y algo de imaginacién, pasa de ser ese objeto del diario vivir para
convertirse en parte de un espontaneo y natural juego cambiando su significado en el
mundo cumpliendo ahora el rol de juguete, pues “Las apariciones de los objetos reales se

trastocan en multiples mutaciones de acuerdo con lo que el nifio imagina e inventa en ese
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momento” (Ridao, 2008 (Caillois, 1986), p. 1).

Pero estos objetos que tenian otra funcionalidad y, por un momento, pasaban a
ser juguetes no eran [ni son] los Unicos juguetes, pues algunos objetos, desde su creacion,
eran diseflados para cumplir esta funcion tan importante en el juego. Sin necesidad de
mucha elaboracion y sofisticacion, algunos padres, e incluso los mismos nifios, creaban
juguetes.

Segun Martha Glanzer (2005), el juguete es “un elemento socio-cultural en el que
se reconocen importantes valores formativos, que desempefia un indiscutible rol didactico de
porsi, y que llega a los nifios y nifias por otras vias que no son las del establecimiento
escolar” (p.1), al igual que Maria de Borja (1994) quien comenta que el juguete es “un objeto
hecho expresamente para jugar. [...] En casi todas las sociedades cumple una funcion didactica
dentrodel juego infantil” (p. 44). Asi mismo lo reconoce la Corporacion Juego y Nifiez (2009)
al decirque el juguete es “un simbolo para los nifios y las nifias, y como simbolo permite crear
y representar situaciones e incluso otros objetos” (p. 40). Lo anterior permite entender al
juguetecomo una representacion del contexto del nifio, de su cultura y aquello que lo rodea,
permitiéndole asi comprender su entorno al recrear lo que ve y hacer una relacion entre lo que
vive, lo que observa e incluso imagina.

Ahora bien, el juguete al ser algo tan enriquecedor y representativo de la cultura en
el juego, refleja la realidad, la costumbre, los intereses e incluso la imaginacion de quienes
juegan, lo cual da paso a la creacion, los niveles y las clasificaciones que hay frente a los
juguetes. Empezando por Angela Ridao (2008) quien menciona que, asi como ha avanzado y
modernizado la tecnologia, lo mismo ha sucedido con los objetos, en este caso con los juguetes,
por lo cual considera que estos se han transformado con el pasar del tiempo, citando a Jaulin
R. (1981, citado por Ridao, 2008), comenta que, para el juguete, hay que considerar dos

estadios tecnoldgicos: el industrial y el racionalizado.
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Cuando se menciona el juguete industrial, Ridao (2008) lo identifica como ese
jugueteque se mantiene en la tradicion, conservando la idea tradicional del juguete y
modernizando solo el modo de fabricacién mas no su estructura, permitiendo asi que cada
cultura, segun susintereses y su contexto, elabore sus juguetes; en cambio el juguete
racionalizado es con un disefio méas universal, mas global, por lo que no tiene en cuenta el
contexto de cada lugar, sinoalgo més generalizado, teniendo en cuenta més los saberes que
pueden llegar a proporcionar los expertos de las ciencias de la infancia, de la pedagogia, aun
asi, lo mas importante es que, sin importar esto, el juguete hace parte del juego, ya sea
juguete global o cultural.

Borja, en el texto “Los Juguetes en el marco de las Ludotecas” (1994), menciona
que los juguetes existen para divertir al nifio, para estimularlo e incluso para aportar en el
desarrollointegral del infante, asi mismo, considera que estos pueden llegar a catalogarse en
tres nivelessegln su creacion y funcion: Juguete-instrumento, Juguete-producto industrial
terminado y Juguete-creado por las nifias y los nifios a partir de elementos sencillos.

En los juguetes instrumento, como su nombre lo indica, cataloga esos juguetes que
pueden considerarse tradicionales; los aros, las pelotas y las mufiecas son algunos de los objetos
que hacen parte de este, ya que se consideran “objetos poco condicionantes”, por lo cual se
consideran facilitadores de la imaginacion y espontaneidad del juego. Los juguetes de producto
industrial son esos juguetes que le permiten al nifio ser parte de su época, son esos juguetes que
laindustria crea de forma estética y llamativa para los nifios y nifias. Con respecto a los juguetes

creados por los nifios y nifias, es interesante lo que menciona Borja, pues aqui el
juego o la actividad ludica, en ocasiones es la misma construccion del juguete que,
posteriormente, sera usado para otros juegos, pues “el verdadero juego, actividad, placer, esta
en la realizacion del juguete mas que en la utilizacion posterior del mismo” (p. 44).

Con esta variedad tan enriquecida de juguetes puede decirse que el juguete es parte
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importante para el juego, razon por la cual un solo tipo de juguete no es posible, ya que el juego
es tan enriquecedor en los diversos procesos de los nifios, es por eso que asi mismo hay gran
variedad de juguetes, pues estos permiten que haya diferentes interacciones. Lamentablemente
hay algo que no debe desconocerse, pues no es un secreto que en muchas ocasiones por
diferentes factores, hay algunos nifios y nifias que no cuentan con algunos juguetes y objetos
que permitan diversidad de juegos, y aunque pueden crear sus propios juguetes con aquello que
tienen a su alrededor, el poder encontrarse con diferente variedad de juguetes es enriquecedor
para ellos, es por eso que, a fin de poder brindarles estos juguetes a esos nifios y nifias que no
tienen la posibilidad de adquirirlos y poder aportar a que se cumpla el derecho al juego y la

recreacion, las ludotecas se convierten en un lugar propio del juego y del juguete.

3.1.3. La Ludoteca: Espacio Para El Juguete Y El Juego

Finalmente, se evidencia que existe una relacion entre el juego y el juguete, la cual
va mas alla de que el juguete se use para jugar y que el juego le de vida al juguete. Ambos, al
ser representantes de la cultura, tienen una gran importancia en el desarrollo del nifio,
aportando a su reconocimiento y exploracion del mundo, todo esto desde la seguridad y la
confianza que ofrecen, por lo que, a fin de garantizar que se dé esto, aparece un espacio fisico
que le permita formarse, convivir y divertirse desde el préstamo de juguetes y de escenarios
para el juego: la ludoteca.

Como se ha dado a conocer con anterioridad, la ludoteca tiene unos objetivos claros
como los que menciona Roberto Garcia (2020), entre los cuales se encuentra: “estimular el
desarrollo cognitivo, motor y socioafectivo de los nifios [...] facilitar las relaciones sociales
entre los nifios a través del juego en grupo [...] garantizar el derecho al juego a los nifios,
nifias y adolescentes”. Esto a raiz de diferentes problematicas a las que se ha enfrentado la

sociedad relacionadas al juego, donde nifios no cuentan con espacios, elementos y juguetes
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para jugar, ya sea por las condiciones de la zona, de las personas o de la economia del lugar®.
Es por eso que las ludotecas, a fin de cumplir con estos y otros objetivos de caracter social y

formativo, se organizan para brindar espacios y materiales fisicos para el juego. Por lo cual es
importante que dichos espacios sean amplios, ambientados, con gran variedad de objetos y de
juguetes que potencien, junto a los ludotecarios’, el juego.

Un aspecto clave dentro de estas ludotecas es la inclusion de juguetes que sean
propios de la cultura local, ya que estos no solo cumplen la funcion de juego, sino que
también son vehiculos de aprendizaje cultural. Los juguetes tradicionales, como los trompos,
baleros, mufiecas de trapo y otros objetos artesanales, permiten que los nifios conecten con
sus raices culturales y conozcan las tradiciones de su comunidad. Estos juguetes, lejos de ser
objetos de entretenimiento, sirven como herramientas para la transmisién de conocimientos y
valores que se han ido gestando a lo largo del tiempo en diversas regiones del pais. La
integracion de estos juguetes en las ludotecas, como sefiala la Corporacion Juego y Nifiez
(2009), tiene un impacto positivo, pues “los juguetes simbolicos y representativos son
esenciales para que los nifios puedan transformarlos y darles vida, reflejando sus propias
realidades y culturas” (p. 40). Asi, estos juguetes no solo brindan diversién, sino que también
permiten que los nifios se apropien de ellos, favoreciendo la exploracién de su entorno y su
identidad cultural.

A raiz de esto, los nifios y nifias podran complementar su formacion, ya que el
juego permite que el nifio potencie lo que la Corporacion Juego y Nifiez define como

competencias. La empatia, la autorregulacion, el manejo de emociones, de reglas y de

6 La Corporacién Juego y Nifiez en el texto “Ludotecas NAVES - no solo juguetes” del afio 2009, reconoce algunas de las
problematicas mencionadas, razén por la cual inician con el proyecto de Ludotecas NAVES, a fin de mitigar estas y
poder cumplir con la garantia de derechos de los nifios y nifias.

7Enlos Lineamientos de Ludotecas en Colombia (2017) dice que los ludotecarios o ludo educadores deben,
no solo encargarse del préstamo del espacio y objetos para el juego, sino también pensarse en cémo
potenciar estos juegos, que sea “conocedor del juego”, que pueda proponer juegos y dindmicas, que escuche
alosnifios y que entienda sus necesidades, intereses y derechos, que los motive a descubrir el mundo entre
muchas otras funciones (p. 48).
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conflictos son algunas de las competencias que puede fomentar la ludoteca al ser un espacio
de interaccion social desde el juego al ofrecer tanto espacios como objetos compartidos. Todo
esto surge a raiz del juguete y del juego en si, ya que el juguete brinda la oportunidad de
aprender estas y muchas otras cosas mas y asi mismo potenciar el juego, permitiendo que los
nifos y nifias recreen y representen su realidad, ya sea con los juguetes o sin ellos.

Algo a tener en consideracion frente al juguete es que, como se menciono
anteriormente, este es variado, existen diferentes maneras de crearlo y existen diferentes
objetos que potencian el juego. Es por eso que en el proyecto Ludotecas NAVES, la
Corporacién Juego y Nifiez (2009) afirman que “no es primordial que en una ludoteca —
cualquiera que ella sea— haya juguetes espectacularmente disefiados y de Gltima tecnologia,
pero si es importante que tenga, por ejemplo, unos elementos simbdlicos, representativos,
motivadores... provocadores” (p. 40). Asi que lo mas primordial en las ludotecas es que los
juguetes sean objetos significativos y simbdlicos, basicamente objetos que el nifio pueda
transformarlos y otorgarles el adjetivo de juguete. En este sentido, los juguetes propios de la
cultura local cumplen un papel vital, pues permiten a los nifios jugar con elementos que los
conectan con su historia y su comunidad, mientras desarrollan su creatividad y capacidad de

adaptacion.

3.2. Elementos Claves Para Un Entorno De Juego

No se podria abordar una discusién sobre el juego sin hacer referencia los
componentes de un ambiente que lo favorezca, las caracteristicas de los objetos, los tiempos y
la transformacion de los espacios.

3.2.1. Disefio De Ambientes

El ambiente donde se desarrolla el juego tiene un impacto significativo en la

experienciay el disfrute de los participantes. Es fundamental disefiar y adaptar el espacio de
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manera que fomente la creatividad, la seguridad y el confort, por ende, hablar de espacios
de juego va mucho més all& de simplemente seguir un manual para crear el lugar perfecto.
La creacion de estos entornos es un proceso complejo y multifacético. La definicion de
"jugar" varia considerablemente dependiendo del campo de estudio, el contexto, el autor y
la cultura, lo queimplica que los espacios disefiados para este también deben adaptarse y
transformarse segln las necesidades que rodean a los nifios y adultos. Desde los
planteamientos de Duran y Martin (2016), quienes definen el disefio de ambientes como
“un encuentro con-sentido entre nifios y maestros...implica una escucha sensible de lo que
el nifio dice, hace, imagina y juega; en el quese da una intervencion indirecta del docente al
pensar como disefiar los ambientes en funcion de los ninos” (p. 65).

Considerando lo que mencionan las autoras, es importante entender que un
ambiente no solo se disefia en funcion de aspectos fisicos, sino también reconociendo
intereses, expectativas y potencialidades. De esta manera, se acuerda un disefio que
integre tanto las propuestas del maestro como las acciones del nifio, “asi cuando se disefian
espacios para la infancia a partir de lo existente, hay necesariamente una transformacion y
un proceso de adaptacion” (Duran & Martin, 2016). De esta manera, el ambiente preciso
habla de comunidades de aprendizaje, nuestra idea de infancia, construccién de relaciones,
flexibilidaden el disefio, aprendizaje activo, colaboracion, uso de espacios de circulacion
para el aprendizaje, rol del docente, el mobiliario, los materiales, la cultura, la interaccién
con el entorno y, sobre todo, un sentido, un propaosito.

Teniendo en cuenta la idea de Duran y Martin (2016) de que “el ambiente es el
protagonista, dice, habla, provoca y el adulto con su presencia reconoce, anima, sostiene
afectivamente las exploraciones y juegos de los nifios y nifias” (p. 66), podemos decir que el
ambiente también puede ser tenido en cuenta como otro actor importante ademas del rol del

adulto y la presencia del nifio, entendemos que el ambiente no es una simple decoracion, sino
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una articulacién entre una estructura fisica y unas acciones. Precisamente el disefio de
ambientes invita a la accion, interaccion, y resaltamos el papel del nifio no como un receptor
pasivo de informacion visual o auditiva sino como un sujeto que participa de manera completa
en las actividades, experimentando cada momento de manera plena a través de sus multiples
sentidos e integridad y “cada uno, nifio y nifia, puedan encontrar su lugar con bien-estar; asi,

como los maestros también tienen que encontrar su ser y estar” (Duran & Martin, 2016).

3.2.2. ¢ Qué es un contexto de juego?

En los ambientes se proponen espacios que buscan crear entornos acogedores y
amables a través de la atraccion estética. Se le da un valor al placer visual que genera en los
nifios y su deseo de apropiarse de esos espacios y como propone Abad y Ruiz (2014) “ofrecer
un espacioque permita <<entrar en juego>> a traves de diferentes modos de interpretacién e
interpelacion(p. 11), cuando los nifios se acercan a este tipo de ambientes s observan,
escuchan y huelen. El asombro los invade, se sientan y miran, se llenan de entusiasmo y
comienzan a anticipar ideas de juego y proyectos de creacion.

Para el nifio, segin Abad (2006) el espacio posee una serie de connotaciones
educativasy culturales muy significativas, ya que influye en los comportamientos y las
relaciones, vinculos e interacciones entre los nifios y los adultos. Por esta razon, la calidad del
espacio nose determina solo por aspectos como accesibilidad, seguridad y bienestar, sino
también por suscaracteristicas topoldgicas, estéticas y simbolicas. Teniendo esto en cuenta, la
ludoteca puede configurarse como un espacio que ofrece diversas posibilidades, reconociendo
la relacién entreel nifio, el entorno y los objetos. El juego actia como mediador, satisfaciendo
la necesidad delnifio de experimentar nuevas vivencias y reinventar su sentido de pertenencia
en un espacio que, a través del juego creativo, puede transformar su realidad.

El juego se configura en un espacio simbolico, es decir, “nace de la experiencia

vividapor el nifio cuando se siente envuelto y contenido...como un espacio de seguridad,
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creando elnecesario sentimiento de pertenencia a un lugar” (Abad, 2006, p. 10). Por ejemplo,
en el contexto de una ludoteca, el nifio puede explorar todos los espacios que se disponen: un
hueco,un rincon, una escalera, debajo de una mesa, entre otros. También puede interactuar
con diversos objetos como: colchonetas, juegos de mesa, juguetes, disfraces, etc. Estos
espacios combinan elementos de encuentro, afectividad, tiempo y escucha, permitiendo que
los nifios seapropien de una realidad que les pertenece, por lo que si el nifio entra a un espacio
de juego entra en una realidad paralela que se forma a través de la actividad simbdlica,
confirmando la idea de Abad en la que afirma que “el juego puede ser la mejor estrategia para

la comprension del espacio” (2006, p. 12).

CAPITULO IV: MARCO METODOLOGICO

En el presente estudio, se adopta una perspectiva cualitativa como enfoque
principal para analizar las manifestaciones del juego en tres ludotecas publicas de Bogota.
Este enfoque permite comprender fendmenos complejos en su contexto natural,
proporcionando una visién profunda y detallada de las interacciones y dinamicas presentes en
los espacios ludicos seleccionados.

La metodologia central empleada es el estudio de caso, una estrategia ideal para
investigar fendmenos especificos de manera exhaustiva, considerando las particularidades y
singularidades de cada ludoteca. Este método facilita el analisis contextualizado, generando
conocimientos significativos que trascienden lo meramente descriptivo y apuntan a
comprender las relaciones entre el juego, el entorno y las practicas pedagogicas observadas.

En este capitulo, se describen los instrumentos disefiados para la recoleccién de
informacidn, destacando la observacidn participante y el uso de una guia de observacion
estructurada. Estos instrumentos fueron desarrollados a partir de una revision tedrica rigurosa

y sometidos a un proceso de pilotaje, asegurando su pertinencia y efectividad en el contexto
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de la investigacion. La observacion permitié registrar datos cualitativos sobre las dinamicas
de juego, los ambientes disefiados para su desarrollo y las interacciones entre los nifios y los
adultos presentes.

Para el anélisis de la informacidn, se emplearon procedimientos de categorizacion
inductiva y codificacion. Estas técnicas permitieron identificar patrones, caracteristicas y
particularidades en las manifestaciones del juego, asi como en las configuraciones espaciales
y pedagogicas de las ludotecas estudiadas. Este enfoque analitico, basado en la interpretacion
sistematica de los datos, garantizé una comprension profunda y fundamentada de los

fendmenos observados.

4.1. Estudio De Caso

Teniendo en cuenta que la pregunta va dirigida hacia el observar lo que sucede en
las ludotecas, se considerd que el estudio de caso seria la mejor opcion para realizar el
presente trabajo de grado, colocando como objeto de estudio los juegos surgidos en las
ludotecas publicas de las bibliotecas El Tunal-Gabriel Garcia Marquez, Julio Mario Santo
Domingo y Virgilio Barco. Considerando que el estudio de caso es un término usado para
definir una estrategia investigativa que busca comprender un fenGmeno que se vea en un
contexto real, teniendo en cuenta siempre las interacciones, el entorno y lo que sucede en
este.

Segun Stake (2010) la investigacion con metodologia de estudio de caso puede ser
de manera cuantitativa o cualitativa, donde ambos, estudiando el proceso, uno desde la causa
— efecto (cuantitativo) y el otro enfocandose de manera social en lo que ocurre en el entorno
seleccionado, donde estd mas quepresente el interés por comprender al otro sin tanta
estadistica, permite adentrarse en el contexto, teniendo en cuenta la diversidad de contextos

por las distintas variables presentadas alli. Por lo cual, una de las primeras cosas que hay que



62

hacer al momento de comenzar un estudio de caso es elegir el caso a observar, comprender y
analizar, y la idea es que esto a analizar sea una constante, una recurrencia, algo que se vea
mas de una vez en el contexto.

Al elegir el caso a estudiar, se pasa a lo que Stake (2010) menciona como
organizacion de la recogida de datos, en este ejercicio inicia por la base para realizar el
ejercicio investigativo: losantecedentes, que en el caso de las maestras en formacion, permite
comprender el cdmo los espacios estan pensados para el juego, qué tanto se conoce del tema
y darles las bases para tener su propia concepcion de las ludotecas, abriendo mas el panorama
que tenian frente a estosespacios, basicamente los antecedentes son: “Una gran proporcion de
datosse basan en la impresidn, se recogen de modo informal en los primeros contactos del
investigador con el caso” (p. 51).

Una vez organizada la informacion obtenida, resulta fundamental contar con un plan
adecuado para registrar las observaciones en el contexto de estudio; de acuerdo con Stake
(2010) el plan de recoleccion de datos buscé garantizar que el proceso contribuya al alcance
de los objetivos planteados y el acercamiento a la comprension de las manifestaciones de
juego en las ludotecas. En el caso de este ejercicio investigativo, las maestras en formacion
por medio del instrumento disefiado [la guia de observacion], interpretan la informacion en
busca de las recurrencias que se puedan encontrar en las observaciones realizadas en las
ludotecas, no solo desde lo leido para poder desarrollar el presente trabajo, sino también desde
lo que han dialogado a lo largo de la carrera sobre el juego, el brindar espacios para este y la

intencion que hay detras para posibilitar el juego.

4.2. Instrumentos

42.1. Laobservacion

La observacion, como método de recoleccion de informacién en este estudio de
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caso, se convirtié en una herramienta clave para obtener una comprension profunda y
detallada del juego y su dindmica en el contexto de la ludoteca.

Este enfoque permitié un anélisis mas riguroso, facilitando la identificacion de
patrones y caracteristicas relevantes que enriquecen el estudio junto con el instrumento de la
guia de observacion pues estos dos al ponerse en dialogo resultan ttiles para “describir
textualmente y analizar el fendmeno social a partir de sus rasgos determinantes, segin sean

percibidos por los miembros de la situacion estudiada” (Bonilla & Rodriguez, 2005,
p. 62). Estosinstrumentos proporcionan informacion cualitativa, ofreciendo descripciones
detalladas sobrela situacion, las personas, movimientos e interacciones que se pretenden
analizar o estudiar.

De este modo, se llevo a cabo una primera observacion grupal utilizando una guia
preliminar que fue desarrollada por el equipo de trabajo. Cada miembro del equipo, de forma
independiente, diligenciod y registré sus observaciones. Sin embargo, en este primer
acercamiento se notd que la guia no lograba categorizar de manera ordenada y adecuada lo que
se estaba observando. Al retomar las palabras de Stake (1998): “todos los investigadores tienen
un gran privilegio yuna gran obligacién: el privilegio de atender aquello que se considera digno
de atencion, y la obligacion de sacar conclusiones de aquellas opciones que son significativas
para colegas...” (p. 53), es asi como para realizar la observacion de buena manera re replanteo
el instrumento de diligenciamiento.

Como menciona Stake (1998): “el investigador debe disponer de un sistema de
almacenamiento de datos” (p. 56). Con el formato adecuado y aprobado por la tutora, cada
integrante del equipo realizé su observacion en una ludoteca. En una primera instancia, se
observo el espacio de la ludoteca, y en una segunda instancia, se asistio a uno de los talleres
ofrecidos. Las observaciones se registraron de manera detallada en tres categorias planteadas

en la guia de observacion.
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4.2.2. Guia de observacién

Asi se usa la observacion directa como técnica principal para recopilar informacion
sobre las interacciones entre nifios, ludotecarios y el entorno de la ludoteca. Esta técnica
permite captar de manera detallada las dinamicas de juego y el uso de los espacios disponibles.
La observacion se realiza de manera estructurada, con un enfoque particular en la interaccion
y relacién de los nifios con el juego, los recursos ludicos.

A raiz de esto, se propone una guia de observacion basada en el texto “Guia para la
observacion de Pardametros Psicomotores” de Pilar Arnaiz y Maria José Bolarin (2000) con la
cual se podria llevar un registro de los movimientos, las acciones y los juegos realizados por

los nifios, los cuidadores y, si es el caso,los ludotecarios.

Informacion general:

Nombre ludoteca:

Direccion: Fecha y hora:

Rango edad: Observador:

Contexto de la observacion:

[lustracién 14. Datos generales Guia de observacion (Creacion propia)
En este apartado de la guia se ponen los datos generales de la ludoteca, la fecha, la

persona que hace el registro y el rango de edad de los nifios que estan siendo observados en el

espacio.
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Aspecto Motor:

Tipos/calidad OBSERVACIONES

Balanceos

Giros
ASPECTO MOTOR MOVIMIENTO

Caidas

Desplazamientos

Saltar

Subir

Otros

Posturas OBSERVACIONES
Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado

CUERPO

Arnaiz & Bolarin (2000) mencionan que, “el aspecto neuro motor: proporciona
informacion sobre las posibilidades de movimiento que tiene nuestro cuerpo respecto a él
mismo, los objetos y el espacio” (pag. 65). En este segmento de la guia se describen las
acciones sobre el movimiento del nifio, considerando que en el movimiento se ven
producciones, manifestaciones, gestos, posibilidades motrices, entre otras; que nos permite ver
sus alcances en cuanto a las bases de la expresividad motriz.

En la guia se emboza el primer nivel de expresividad denominado “movimiento” el cual
hace referencia a la sensacion interna del cuerpo como lo es: la rotacion, la caida, el equilibrio,
la conquista por la altura, saltar, andar y correr, empuijar, etc. Esto con el fin de poner por escrito
lo que se observa en los nifios de 0- a 12 afios que habitan las ludotecas. Pues como se sabe el
movimiento hace referencia a la postura y tono muscular que se emplea para ejecutar un

ejercicio u o postura puesto que el movimiento es un nucleo central del desarrollo psicomotor
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del nifio el cual es vital ya que de este depende la adaptacion al medio, consolidacion de las
capacidades y una parte importante de la comunicacion.

Es sustancial partir desde la importancia del movimiento, pues este es el que posibilita
la exploracién y comprensiéon del mundo de la persona que lo habita es asi que desde el
momento que se adquiere la marcha se desprende una autonomia e independencia para
reconocer el medio fisico y social, pero hay ciertos movimientos que generan sensacion de

placer y displacer.

Ambientes:

OBSERVACIONES

£Qué tipasy
cudles utiliza?

OBJETOS

iéComo los
apropia?

AMBIENTE

éQué tipos de
espacios
ESPACIO habita?

éComo esta
dispuesto el
espacio?

Este apartado busca registrar como el nifio se relaciona con el ambiente y los objetos,
que la ludoteca dispone para el juego pues como se sabe el espacio es “uno de los aspectos mas
significativos a considerar en el trabajo con nifios” (Duran y Martin, 2016. P,67) ya que el
espacio proporciona o se convierte en un dispositivo que permite que de manera libre el nifio
explore los objetos y espacios a través del movimiento y de manera autdnoma los transformar
y apropia.

En la guia se clasifico en dos secciones espacios Yy objetos:

Espacios:
pues cuando al nifio se le proporciona un ambiente el aprende la nocién de espacio y

determina‘“el conocimiento y la diferenciacion de su “yo” corporal respecto al mundo que lo



67

rodea” (Arndiz & Bolarin (2000) p, 11) esto siendo de gran importancia para que el nifio con
esta informacion la interprete y asuma el espacio vivido y cree las nociones propias de como

desenvolverse en él.

Se plantearon dos preguntas:

¢ Qué tipos de espacio habita?: en esta seccion se registra las preferencias internas de
cada uno de los nifios registrados en las guias.

¢como esta dispuesto el espacio?: en esta seccidn se registra como el ludotecario o
tallerista disponen el espacio 0 ambiente para provocar y suscitar el juego en las ludotecas.

Objetos:

El nifio busca conocer su mundo por medio de la exploracion y al “entrar en contacto
con los objetos del mundo exterior y con sus cualidades de color, tamafio” (Arnaiz & Bolarin,
2000, p.75) se puede observar como los utiliza y apropia dandonos una idea de en qué etapa

del desarrollo se encuentra.

Se plantearon dos preguntas:

¢ Qué tipos de objetos utiliza?: con este apartado nos permite ver las preferencias de
losnifios al momento de desenvolverse en la ludoteca como dicen Arnéiz & Bolarin (2000),
esto “nos informa acerca del conocimiento, control y dominio que el nifio tiene de los
objetos” (p76).

¢Como los utiliza?: en este apartado se puede registrar como lo utiliza, el control
del cuerpo sobre el objeto y el conocimiento que tiene acerca del objeto segln sus
conocimientos pues como dice Arnaiz & Bolarin (2000) esto nos indica su nivel madurativo y
el desarrollo neuroldgico.

Aspecto Ludico:
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ASPECTO LUDICO

TIPOS DE JUEGO

OBSERVACIONES

luego pre-simbélico

luego simbélico

Juego de
construccion

luegos de azar

Juegos de mesa

Juego libre

Juego corporal

Otros

ACTITUD ANTE EL
JUEGO

OBSERVACIONES

Propone juegos

Lidera el juego

Acepta el juego del
otro

Juega solo

El juego abarca las infancias como realidades diversas y esta estrechamente
vinculado con lo colectivo. Es en el juego donde se crean reglas propias y se desprende de

visiones que limitansu verdadero propoésito. Este propdésito no es simplemente perder el

tiempo, ser improductivo o carecer de una intencidn clara, como a veces se suele juzgar, de

hecho, la presente guia de observacion destaca la importancia de los distintos tipos de juegos
que pueden surgir en espacios comunes y cotidianos, como en este caso: la ludoteca. Cada

tipo de juego observadotiene una intencionalidad y relevancia en las diversas etapas de la

infancia. Estos juegos pueden reflejar avances psicomotores en los nifios y teniendo en cuenta

el rango de edad.

Teniendo en cuenta la idea de Eslava, Tejada y Hoyuelos (2005) una crisis dentro

del juego es cuando “los reducimos a una ley de oferta y demanda... cuando no conocemos el
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lugaren el que ese juego se ubicara... perdemos la posibilidad de descubrir a donde nos
Ilevaria un proceso mas creativo” (pag. 123), esto significa que, al reducir los juegos a meras
repeticionesde estereotipos reduciria a los juegos de su valor original y de la vitalidad que
aportan sus diversas formas y variaciones. Por ende, decidimos colocar una gran variedad de
tipologias dejuego que se podrian presentar en las ludotecas, estas se analizaron desde el
juego Pre- Simbolico hasta el juego Simbdlico, los juegos de construccidn, juegos de mesa,
juegos de azar, juego corporal, juego libre, entre otros. Ahora se precisard cada una de estas

tipologias.

4.3.Categorizacion inductiva y la codificacion

Para darle sentido a las guias de observacion realizadas se analizaran datos de tal
manera que se organizara codificando y luego por categoria inductiva con la intencion de
descomponer la situacion y tener diferentes puntos de vista de la misma con el fin de estudiarlo
y analizarlo.

En un primer momento se categorizan los datos y se les da un lugar a los resultados
obtenidos, lo cual lleva a descomponer la informacion definiendo la unidad, esta unidad
“permite no perder de vista el contenido original” (p, 134) este proceso se hara de manera
inductiva para que las categorias que emerjan se deriven de los datos que se presentan de
manera frecuenté u/o recurrentes en las guias de observacion.

Es asi como mediante un protocolo de analisis se extrajeron las recurrencias
obtenidasde las guias de observacion, al identifica los patrones u/o recurrencias se fracciono
en tres categorias principales:

1) Manifestaciones del juego.

2) Caracteristicas de los ambientes disefiados.
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3) Caracteristicas de las acciones motrices en las tres ludotecas.

Una vez se categoriza se empieza la lectura y relectura de los fragmentos
seleccionados,asi se hacen subcategorias seleccionando datos similares para darle respuesta a
la pregunta central de este trabajo, en medio de este ejercicio se empieza a arrojar las
siguientes categoriaspor medio de las interpretaciones de las maestras en formacién en
compafiia de la tutora.

En el siguiente gréfico se muestra de manera méas detallada como se realizé la

interpretacion que dio lugar al analisis:

PROCESO DE

NSTRUMENTO
NS IR UMENIG CATEGORIZACION

GUIAS DF PROTOCOLO " UNIDAD DI
BSERVACION: DE ANALISIS PROCEODE ANALISIS:
OB RV N: AN/ ANALISIS: ANAL e

LUDOTECAS OB

PROTOCOLOS

CONSOLIDACION
DE CATEGORIAS
EMERGENTES

llustracion 15. Pasos para realizar el analisis (Creacion propia)
Dichos pasos se ven contemplados en los anexos. Los anexos 1-6 son las
respectivas guias de observacidn organizadas y diligenciadas por las maestras en formacion,
los anexos 7-9 contienen los protocolos de analisis diligenciados segun lo encontrado en las

guias de observacion.

CAPITULO V: ANALISIS

Al momento de revisar las guias de observacion de las 3 ludotecas, se logro
encontrar que existian algunas recurrencias en lo observado en las ludotecas, por lo cual el
analisis que se encuentra a continuacién esta dividido en tres categorias, mostrando esas

recurrencias que se observaron en los espacios de juego.
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5.1. ¢ Coémo se manifiesta el juego en tres las ludotecas en Bogot4?

El juego en las ludotecas se presenta como el elemento central de estos espacios,
los cuales han sido disefiados especificamente para acoger a nifios y sus familias, creando un
entorno ludico mediante el uso de juegos, juguetes y otros elementos.

Este apartado recoge una clasificacion y categorizacion de los juegos observados,
con el objetivo de analizar su naturaleza, la forma en que se presentan y el papel que juegan

en la dinamica de estos espacios ludicos.

a. Juego pre- simbdlico:

b. Juego simbdlico:

c. Juegos con reglas convencionales:
d. Juegos de azar:

e. Juego libre o espontaneo

a. Juego pre-simbolico:

El juego pre-simbdlico se observa antes de que los nifios adquieran la capacidad
de dotar de un sentido simbolico a objetos o acciones. Aungue las acciones tienen un
sentido, noes de naturaleza simbdlica. Sin embargo, estas acciones estan impregnadas de
simbologia, la cual se expresa a través del cuerpo y de las interacciones del nifio con el
espacio y los objetos.Es muy comun entre los mas pequefios en las ludotecas y se
manifiesta en actividades donde manipulan objetos sin asignarles un significado simbdlico,
como cuando lanzan pelotas o utilizan aros y juguetes. Aunque no implica representacion
simbdlica, este tipo de juego es esencial para su desarrollo, ya que les permite experimentar
el entorno fisico de manera directa.Esto lo hemos podido observar claramente en la guia de

observacion G2-2.
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“placer de desordenar, tomar los objetos dispuestos. Durante el taller, el
nifio toma los objetos dispuestos en las telas como; las pelotas, los aros, el algodén,
los libros y los peluches. La dialéctica de ordenar-desordenar, agrupar-dispersar,
hacer-deshacer.”(G2—2 P4)

Como se vio en el parrafo anterior el nifio siente la satisfaccion a través del
"hacer- deshacer", reflejando una necesidad interna de probar los limites de su entorno y su
capacidad para influir en él. Este acto de orden y desorden es, en si mismo, un reflejo de la
dualidad queexperimentan los nifios en esta etapa temprana de su vida, donde aln no existe
una clara distincién entre la realidad y la fantasia. Al realizar estas acciones, 10s nifios
sienten un controlsobre el espacio que los rodea, lo que contribuye a su sentido de identidad
y subjetividad. comoplantea Winnicott (2006, citado por Abad y Ruiz de Velasco, 2011)
para que se produzca el juego, el nifio ha de adquirir experiencias de confiabilidad.

Con el juego pre-simbolico los nifios comienzan a construir una comprension
basica del mundo que los rodea, lo que les ayuda a estructurar su pensamiento de forma
progresiva. Aunque no hay representacion simbolica directa, estas interacciones con el
entorno facilitan eldesarrollo de habilidades motoras y cognitivas, como la coordinacion
mano-0jo Yy la experimentacion causa-efecto (por ejemplo, al lanzar una pelota y ver como
cae). Ademas, el juego pre-simbolico es una primera forma de comunicacion, donde el
nifio expresa su curiosidad, su capacidad de manipulacion y su experimentacion con el
entorno.

Como se ha observado tanto en este caso como en otros registrados en las guias
de observacién, el juego pre-simbdlico esta latente en las ludotecas. Este tipo de
juego esfundamental para la construccion de la identidad del nifio y su definicion como
sujeto. Se caracteriza por el constante transito entre la dualidad de presencia y ausencia, 0

de unién y separacién, lo que explica la gran satisfaccion que el nifio experimenta durante
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el juego pre- simbdlico. Un ejemplo de esto se puede notar en la guia de observacion G1-2.
manipulacion de materiales como las piezas de madera y las hojas de
texturas, dondeel nifio interactta con ellos sin asignarles un valor imaginario.
Ademaés, cuando imita las acciones de su cuidador, como abrir y cerrar las manos,
lo hace sin transformar esaaccion en una representacion simbdlica, sino replicando
lo que ve. (G1-2 P7)

En las distintas guias de observacion se hace presente los juegos pre-simbolicos que
seacercan a la vision de Abad y Ruiz de Velasco (2011) quienes plantean que este tipo de
juegos‘“‘demuestran que el nifio disfruta, se implica, piensa, elabora su juego, crea y comunica
sus ideas” (pag. 53), lo que pone de manifiesto la importancia de generar estos espacios en
dondese del juego. A traves del juego pre-simbdlico, el nifio no solo explora su entorno y lo
experimenta de manera directa, sino que también comienza a estructurar su mundo interno, lo
que sienta las bases para su posterior capacidad de dotar de significado simbolico a los objetos
y situaciones. Este tipo de juego, aunque aparentemente simple, constituye una fase crucial en
la maduracién del pensamiento, la creatividad y la comunicacién, permitiendo que el nifio se
relacione de manera mas profunda con el espacio, los objetos y las personas que lo rodean.

Este tipo de juegos cumple un papel fundamentan en el desarrollo infantil dentro de
lasludotecas, pues promueve la exploracion por medio de la manipulacion del espacio y los
objetos. Este juego permite que los mas pequefios experimenten el mundofisico sin las
limitaciones de asignarle un significado abstracto, lo que les da una libertad esencial para su
desarrollo.

Gracias a que las ludotecas posibilitan ambientes para el desarrollo de experiencias,
junto con los objetos y materiales como pelotas, aros, piezas de madera y libros blandos, los
cuales los nifios pueden tocar, lanzar, agrupar o dispersar sin la necesidad de otorgarles una

funcidon simbdlica especifica. Segun las observacionesmencionadas (G2-2 y G1-2), los nifios
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manipulan los objetos de manera intuitiva, generando interacciones basadas en acciones
simples, como desordenar, mover o imitar gestos sinintenciones simbdlicas. Esta actividad no
solo satisface su curiosidad, sino que también fortalece sus capacidades motoras y la
comprension espacial.

El juego pre-simbdlico facilita que los nifios se adentren en una relacion activa con
losespacios ludicos, contribuyendo a la creacién de dindmicas en las que el espacio es un
escenarioabierto a la exploracion y la experimentacion. En las ludotecas, este tipo de juego es
fundamental para generar una atmosfera de libre interaccion, donde el adulto no direccione
las acciones infantiles y, por el contrario, respete las caracteristicas propias del juego. Esto
fomenta un entorno donde se prioriza el descubrimiento y la autoexploracién, pues aqui
priorizan mas la interaccion con el objeto de manera exploratoria en vez de simbdlica.

En las observaciones realizadas, se menciona que los nifios interactan con objetos
sinatribuirles un valor imaginario, lo que subraya la importancia de los espacios ludicos en los
quelas experiencias sensoriales y fisicas son las protagonistas. Al proporcionar un entorno
seguroy estimulante, las ludotecas permiten que los nifios exploren libremente, experimenten
con losobjetos y, de manera natural, avancen hacia la capacidad de simbolizar sus

experiencias, lo quesera fundamental en su desarrollo posterior.

b. Juego simbdlico:

El juego simbdlico es uno de los tipos de juego mas predominantes en las ludotecas
observadas, y su presencia constante refleja su relevancia en la dindmica de estos espacios
ludicos. A través de este tipo de juego permite a los nifios representar y recrear situaciones de
la cotidianidad o sus imaginarios, lo que facilita la exploracion de sus propios pensamientos,
emociones Y relaciones con el mundo que los rodea. Los nifios se sumergen en juegos

dramaéticos y asumen diversos roles. Un ejemplo de este tipo de juego se puede encontrar en la
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guia G3-2 P6

En una ocasion propusieron jugar al barco, donde fueron piratas por unos
pocos minutos, haciendo juego de roles, lo mismo sucedi6 en un momento que
salieron del fuerte y, estando fuera, se dieron cuenta que este se estaba cayendo, el
hermano mayor se puso en el rol de héroe y empez0 a decir “Noo, hay que salvar los
jugueteees, losjugueteees” y corre, entra saltando al fuerte y lo arregla. (G3-2 P6)

Como se vio anterior mente los nifios por medio de sus imaginarios,
simulan ser piratas y héroes, transformando un fuerte en un elemento o estructura
que esta a punto de colapsar y puede lastimar a quienes se encuentran al interior
generando una narrativa de rescate en el que los nifios asumen un rol de protector
para con los objetos que han animado; el juego simbdlico aparece espontaneamente y
es catalizado por los materiales y objetos disponibles en las ludotecas. Por medio de
los materiales le permite asumir, representan rolesy situaciones de la vida cotidiana
y/o imaginarias, esta posibilidad de como el nifio apropia los objetos y lo transforma
en pro del juego se puede notar en otra oportunidad que se pudo registrar en la guia
G1-1P14.

El nifio simula ser un cocinero. Utiliza ollas, un sartén y otros
utensilios de cocinapara "preparar” comida imaginaria, respondiendo de forma
creativa a la interacciéndel cuidador, que le pide "pasta” y "jugo” (G1-1 P14.)

Estos ejemplos ilustran como el juego simbolico les permite a los nifios
apropiarse de los objetos y darles un significado acorde a las situaciones que desean recrear.
Los nifios utilizanestos elementos para dar vida a narrativas en las que asumen distintos
roles, como el de cocinero, héroe o pirata. Este tipo de juego se desarrolla de manera fluida,

sin la intervencidn directa de los adultos, permitiendo que los nifios gestionen sus propias
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reglas, situaciones y soluciones, lo que favorece el desarrollo de su autonomia y capacidad
para resolver problemas.

Es caracterizado por situaciones ficticias, permite a los nifios adoptar papeles de
otras personas, imitar sus acciones y establecer las relaciones asociadas con esos roles. A
través deljuego simbdlico, los nifios no solo expresan el conocimiento que tienen de esos
roles, sino quetambién exploran y comprenden tanto su mundo interno como el externo.
Las guias de observacion muestran que este tipo de juego es variado, con una notable
presencia y duracion en las sesiones de juego, lo que subraya su importancia en el
desarrollo de los nifios. El juego simbdlico es fundamental en las ludotecas porque les
permite a los nifios representar situaciones reales, explorar su entorno y desarrollar su
creatividad de manera espontanea y enriquecedora.

Para Abad y Ruiz de Velasco (2011) el juego es una manera de asimilar la
cultura y deconocer la realidad del mundo que nos rodea y en el nifio tiene que
aprender a vivir, Huizinga dice que la cultura surge en forma de juego y que, al
principio, la cultura se juega en su definicion sobre el juego, creemos recoger la idea
fundamental de lo que esjuego simbdlico y de lo que constituye su identidad. (p. 98)

En el marco de las ludotecas se ofrece a los nifios un espacio para
explorar suimaginacion y creatividad de manera libre y espontanea, al interpretar los
diferentes roles, donde los nifios también imitan acciones y comportamientos observados
en su vida diaria, desarrollando la capacidad de aprender y comprender las normas sociales
que rigen las interacciones. Este tipo de juego promueve el desarrollo del lenguaje y la
comunicacion, ya que los nifios deben verbalizar sus pensamientos y negociaciones dentro
del juego, lo que mejora su capacidad para expresarse y entender a los demas. Ademas, el
juego simbdlico fomenta la cooperacién y el trabajo en equipo, especialmente cuando los

nifios participan en juegos dramaticos o de roles conjuntos, como el ejemplo del rescate del
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fuerte que se observa en la guia G3-2 P6.

El juego simbdlico no es una forma de entretenimiento en las ludotecas, sino una
expresion fundamental del repertorio simbdlico de cada nifio desde el cual expresa sus
ideariosde mundo, y comunica al adulto el caréacter integral de sus vivencias. Su
importancia radica enque permite a los nifios comprender sobre el mundo que los
rodea, experimentar diversas emociones, asumir roles sociales y desarrollar habilidades

cognitivas y emocionales esencialespara su crecimiento.

c. Juegos con reglas convencionales:

Una caracteristica del juego con reglas convencionales es que suele aparecer de
formatardia en los nifios. Estos juegos, que en su mayoria son juegos de mesa, como el
domino o losjuegos de cartas, incluyen instrucciones claras que los jugadores deben seguir.
También abarcan juegos tradicionales como la rayuela, el chicle o el yermis, donde las
normas estan biendefinidas. Ademas, dentro de esta categoria se incluyen los juegos de
actividad fisica o de basedeportiva, que requieren coordinacién y respeto por las reglas,
favoreciendo el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. (Ministerio de Educacion
Argentina, 2011)

En las ludotecas se pueden observar diferentes tipos de juegos de mesa. Un juego
bien disefiado permite jugar "lo mismo" repetidamente, sin aburrir al jugador, ya que en
cada ocasion presenta un desafio nuevo y diferente. Este tipo dejuegos son muy utilizados
para jugar en compariia, en el marco de las ludotecas se tiene la oportunidad de disponer de
diferentes clases de juegos de mesa que permite que los nifios desarrollen habilidades
cognitivas como la estrategia, la planificacion, resolucion de conflictos,entre otras. En la
observacion realizada en las diferentes ludotecas se pudo notar como esta clase de juego

son utilizados mayoritariamente por los nifios de 7 afios en adelante, en las guiaspudimos
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ver algunos de estos juegos como en la guia G1-1 P15.

“el juego de mesa Jenga, donde junto a su cuidador disfrutan de una
actividad que requiere destreza y concentracion. El juego se convierte en una
dindmica de turnos queprovoca risas y emociones mientras intentan sacar las piezas
sin derribar la torre” (G1-1 P15.)

En este tipo de casos el juego puede variar Las reglas pueden sufrir ciertas
transformaciones o cambios para facilitar el juego. (Sarlé, 2001), ya que como se muestra
en este caso de manera auténoma el nifio decide segun sus habilidades cual es la ficha que
es masfacil de sacar, aunque este juego tiene sus variaciones al ponerle un dado para

complejizar. Enotro momento se pudo ver el uso de estos juegos (G1-1 P13)

[...] como el triqui y el juego de escalera. Este nifio muestra un interés
especial por los juegos que combinan estrategia y competencia. Tanto el triqui como
el juego de escalerale proporcionan un marco para comprender las reglas, pensar en

su proxima jugada y celebrar sus logros. (G1-1 P13)

La interaccion en este tipo de juegos es fundamental para el desarrollo social de los
nifios,ya que les permite aprender a colaborar, negociar y resolver conflictos. Al tener que
coordinarsus acciones con las de otros, como sefiala el documento Juego y Educacion
Inicial del Ministerio de Educacion Argentina (2011), losnifios desarrollan habilidades
esenciales para la convivencia, tales como la empatia, el respetopor los turnos y las
opiniones ajenas, y la capacidad de llegar a acuerdos. Ademas, esta interaccién promueve
la buena comunicacion, ya que los nifios deben expresar sus ideas y comprender las de los
demas para seguir las reglas del juego. En este proceso, los pequefios seven obligados a

pensar de manera logica y coherente, fortaleciendo no solo sus habilidades delenguaje, sino
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también su capacidad de resolucion de problemas en un entorno social.

Las ludotecas posibilitan el trabajo en equipo que surge de estos juegos les
ensefia a los nifios a depender unos de otros para alcanzar un objetivo comun, lo que
fomenta el sentidode pertenencia y colaboracion. Estas experiencias sociales tempranas son
cruciales para el desarrollo de competencias socioemocionales, como la gestion de
emociones, la paciencia y latolerancia a la frustracion, todas habilidades clave para una

interaccion social saludable en el futuro.

d. Juegos de azar:

Caillois (1986), se refiere a aquellos juegos en los que el resultado depende
completamente o en su mayoria del azar es asi como en la mayoria de esos juegos no
importarla habilidad o el esfuerzo de los jugadores. El jugador no tiene control absoluto
sobre el resultado, ya que esta determinado por la suerte o factores externos. Las ludotecas
contribuyendo a la formacién de un ambiente ladico en el que tanto la habilidad como la
suertese entrelazan para crear experiencias de juego diversas. Estos juegos ofrecen a los
nifios la oportunidad de explorar el papel del azar, emocion, sorpresa e incertidumbre en el
juego. Varios ejemplos de estos juegos incluyen la ruleta, los dados o la loteria y en el caso
de a las observaciones en las ludotecas se ve en la guia G1-1 P14.

En el caso de los nifios, al jugar bolos o el juego de la rana, el éxito
depende de la habilidad de los nifios al lanzar, pero también hay un componente de
azar, ya que los movimientos precisos 0 pequefios errores pueden alterar
significativamente los resultados. (G1-1 P14.)

El juego de azar se presenta en la interaccién ludica de los nifios, principalmente
a través de juegos como los bolos, el triqui y el juego de la rana. Donde el resultado puede

variar hasta eldltimo momento en la forma en cémo se ejecuta el movimiento al momento
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de jugar. El lanzamiento puede parecer perfecto, pero la fuerza, el angulo o incluso
pequefias variaciones en el entorno pueden influir significativamente en el éxito o victoria
de este. Este componentede azar permite que incluso los nifios con menos habilidad puedan
experimentar momentos devictoria, lo que refuerza la inclusion y la igualdad dentro de la
dindmica del juego.

Pero también hay un componente de habilidad, ya que los movimientos precisos
0 pequefios errores pueden alterar significativamente los resultados. Este aspecto de
"suerte" forma parte natural de su disfrute y la emocion de derribar los pinos o encestar un
aro en el tablero. Otrocaso que se vivio en la ludoteca fue en la guia G1-1 P14.

Durante el “Juego de Jenga, donde los nifios participan al sacar
cuidadosamente laspiezas con la expectativa de que la torre no colapse. Aqui,
hay una mezcla de habilidad y azar, ya que un pequefio movimiento puede
desestabilizar toda la estructura. La incertidumbre en cada turno afiade emocion
al juego.” (G1-1 P14.)

En este juego se combina la habilidad con el elemento azar, porque, aunque los
nifios pueden tener la habilidad de sacar cuidadosamente las piezas, algln rasgo de azar
puede interponerse y poner en duda cuando colapsara la torre, Esta mezcla de habilidad y
azar fomentala emocién del juego, ya que cada turno introduce un riesgo que afiade
intensidad y suspenso.

El azar también esta presente en juegos como el Juego de la Escalera. En este
tipo de juego, la suerte o el azar juega un papel fundamental, ya que el avance de los
jugadores por el tablero depende completamente del resultado del dado y de la casilla en
que la ficha caiga que hara que ascienda o descienda por el tablero. Aungue el juego sigue
reglas claras, el progreso esta determinado principalmente por el azar del lanzamiento, lo

que afiade un elemento de emocion e incertidumbre para los participantes y esto se puede
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notar en la guia G1-1 P7.
escalera El nifio#4: disfruta este juego y sigue las reglas con
entusiasmo, lanzando el dado y avanzando conforme a las instrucciones. Se le ve
muy feliz al tomar la delantera, y el juego continda hasta que finalmente gana,
celebrando con alegria su victoria sobre el cuidador (G1-1 P7)

Segun Caillois, en estos juegos el jugador se somete a las reglas del destino o la
fortuna,aceptando la incertidumbre de ganar o perder sin que el mérito personal determine el
desenlace.Este tipo de juego permite que los jugadores estén en gran medida en igualdad de
condiciones,permitiendo que cualquier jugador pueda ganar, lo que aumenta la diversion
donde lo mas importante es el compartir y no solo el ganar. El juego de azar simboliza la

aceptacion de lo impredecible y la renuncia a intentar manipular el resultado.

e. Juego libre o espontaneo
El juego libre segiin Javier Abad y Angeles Ruiz de Velasco (2012) es una
actividad fundamental en el desarrollo infantil, donde los nifios deciden el como, cuando y
con que jugar, sin alguna forma de intervencién directa estructurada por algin adulto, esto
promueve no solo la autonomia de los nifios, sino también su capacidad para tomar
decisiones y resolver problemas de manera independiente. en las guiasde observacion se

pudo notar diferentes formas de juego libre en la guia G3-2P6.

“Al finalizar el taller, por iniciativa de la nifia de 2 afios, el empezar a
correr por las colchonetas nuevamente se convirtio en un “juego del lobo” 0 “las
atrapadas” 0 el jugara “ser perseguido”, donde ella pasé de correr porque si a correr
para huir de ser atrapada.La nifia de 4 afios se involucro en el juego, huyendo junto a

su compafiera del momentode un ser que las persigue: el papa. Esto con el fin de
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que el papé no se llevara aun a lanifia de 2 afios, quien deseaba quedarse un rato
mas en el espacio.” (G3-2P6.)

En el ejemplo descrito, se muestra como este juego es iniciado principalmente
por la nifia de dos afios y seguido por la nifia de 4 afios sin la intervencion directa del adulto
en formade instruccidn o guia, este juego se convierte en un espacio donde los nifios
exploran sus propios intereses, experimentan con su entorno y objetos creando sus propias
reglas y dinamicas de interaccion. el padre participa como “perseguidor”, pero su
intervencion no dirigeel juego, sino que se integra de manera fluida y respetuosa dentro de la
dindmica creada por lasnifias; lo que permite a los nifios actuar de manera espontanea y
natural. En el caso especifico descrito se cred un lazo social y emocional en el proceso.

Como vimos anterior mente el juego posibilita de manera natural lasos
interrelacionales, “toda accion ludica, significa la fundacion de tramas interrelaciénales, y,
por lo mismo, constituye un ambito de relacion hacia el “otro” (Lopez Quintas, 1998 citado
por Abad.j (2008). Y esto se muestra directamente en este caso en particular ya que las
nifias se conocieron en este taller y generaron un lazo entorno a este juego apropiandose del
espacioy jugando de manera libre sin estructurar dandole sentido al juego por medio de su

cuerpo.

5.2. ¢ Cuales son las caracteristicas de los ambientes disefiados en las ludotecas?

A lo largo de las observaciones se puede ver que los espacios se encuentran
organizadosy dispuestos para los nifios y nifias que ingresan tanto a las ludotecas como a
las salas o espacios para los talleres, lo cual quiere decir que son espacios pensados o
disefiados para quelos nifios interacten desde diversas actividades, movimientos y juego.
Es por eso que, estos escenarios propuestos por las zonas o salas infantiles de las

bibliotecas publicas cuentan con diferentes elementos que permiten disfrutar e interactuar
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desde las actividades ludicas y el juego.

Caracteristicas del Ambiente de las Ludotecas
a. Transformables.

Teniendo en cuenta que las ludotecas son espacios disefiados en pro de la lGdica
y el juego y que por eso mismo ofrecen un entorno estructurado, pero flexible que permite
a los nifios interactuar con diferentes objetos y materiales, la presente categoria hace
referencia a que los elementos dispuestos en estos espacios van mas alla de estar
simplemente expuestos, pues las ludotecas son espacios que permiten una constante
interaccion con el espacio, con los elementos. En otras palabras, las ludotecas son entornos
transformables, son lugares donde los nifios pueden jugar, explorar e interactuar,
permitiendo en ocasiones que ellos modifiquen el entorno segun sus interés y necesidades
ludicas. A través de la manipulacion de los elementos, los nifios crean nuevos significados
y contextos, transformando el espacio en un mundo propio donde se experimentan diversos
roles y situaciones.

Con todo lo mencionado anteriormente podemos decir que el espacio, aungue es
organizado y dirigido por los adultos, es habitado por los nifios. Y estos espacios son
explorados y posteriormente usados para el juego, involucrando algo primordial: los
sentidos.

Habita un espacio cerrado pero definidos, es decir, elige un lugar
especifico para realizar su exploracidn, estos espacios se caracterizan por ser
visibles, lo estimulan y motivan a observar, tocar, oler, probar los objetos que alli se

disponen.



84

También los habit6 con su voz; gritaba cuando algo le emocionaba, con la
mirada, encontraba focos de interés, gestos, los cuales reflejaban gusto o disgusto al
tocar o probar un objeto con la boca. (G2_1, pag. 3)

Entonces el espacio habitado por los nifios se convierte no solo en un lugar, sino
también en un conocerse, descubrir quién es, qué cosas puede hacer (sus habilidades,
destrezas) y sobre todo conocer y comprender el mundo desde diferentes maneras, todo
esto desde algo que varios autores han caracterizado del juego: el placer.

Fue la pista donde correr en circulos se convirtié en el momento
placentero de las nifias, fue el espacio limitado donde ellas estuvieron jugando y
moviéndose. La nifia de 4 afios convirtid el espacio de las colchonetas en una pista
donde debia saltar una por una, sin repetir color. [...] Ademas, tenian claro que la
colchoneta era el limite, por lo que fuera lo que fuera que hicieran, lo hacian
siempre en los limites de la colchoneta. (G3_2, pag. 4)

El juego surge de manera placentera gracias a la disposicion del espacio, pero
algo importante para que se dé esto es permitiendo que sea el nifio el que se apropie del
espacio, tal como lo mencionan Abad y Ruiz de Velazco (2014) “Los educadores disefian y
organizan la intencionalidad del espacio de juego, conscientes de que su rol es proponer y
el de los nifos es disponer” (p. 12). Lo anterior permite resaltar que, aunque el espacio sea
organizado por los adultos, el verdadero potencial se da cuando son los nifios lo que
habitan, usan y en ocasiones transforman este.

Habitan la zona donde se encuentra el gimnasio infantil, transformando la
organizacion de los elementos en el mismo espacio: la esquina de la ludoteca. Pero
sin temor y sin restriccion, usan mas espacios, pues ellos al jugar con la pelota
grande a lanzarla y atraparla, ya no solo usan la esquina, también usan una parte del

centro de la ludoteca. (G3_1, pag. 4)
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Los elementos de gimnasia infantil se convierten en escaleras, las
colchonetas en paredes y todo junto en un fuerte, siendo un espacio que
constantemente es organizado por el hermano mayor, ademas es el espacio de
reglas, donde el hermano mayor pide que se cumplan unas normas establecidas para
mantener la paz, el orden y en pie el refugio. (G3_1, pag. 3)

Los espacios entonces ya no solo permiten interactuar con los objetos alli
presentes, sino con la imaginacion propia de los nifios, brindandoles elementos que se
pueden transformar como en el caso de las colchonetas y elementos del gimnasio infantil
que se convirtieron en un fuerte (G3_1), como en el caso de la guia G1_1.

En la zona especial para nifios de 2 a 5 afios, un nifio se encuentra solo en
la cocina, con las ollas sobre la estufa, moviendo una sartén como si estuviera
cocinando algo. (G1_1, pag. 4)

Aqui los elementos propios de una cocina se encuentran en version juguete,
permitiendo al nifio recrear algo que ha visto en su realidad y llevarlo al juego por medio de
los objetos que representan algo en su cotidianidad. Esta relacion de juego y realidad puede
verse en lo que Piaget (1974) menciona al destacar el que por medio del juego los nifios
representan situaciones observadas en su cotidiano, tal como se evidenci6 en la interaccion
con la cocina de juguete o en otro fragmento de la misma G1_1, pues un nifio interact(ia con
los bolos segun las reglas y segln su conocimiento frente a estos.

Toma los bolos y los manipula, luego los acomoda en forma de triangulo,
colocando una de las esquinas en direccién a donde esta su cuidador con la pelota
en mano. La nifia abre el espacio moviendo un poco las mesas que interrumpen el
paso de la pelota hacia los bolos. (G1_1, pag. 5).

Es esencial entender que los objetos, ya sean muchos o pocos, deben fomentar

tanto la exploracién como el juego en estos espacios. En este sentido, es fundamental que
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los nifios sean los protagonistas de su propio juego, mientras que los adultos presentes
desempefian un rol de apoyo, facilitando y observando el proceso sin imponer restricciones
innecesarias. De este modo, el espacio debe estar disefiado para que el nifio pueda actuar con
libertad, al mismo tiempo que se le ofrece la posibilidad de interactuar con su entorno y

desarrollar sus propias ideas y habilidades.

b. Intervenidos por el adulto
Una de las cosas que se lograron evidenciar en las ludotecas visitadas y
observadas, es que algunos de los espacios propios de alli fueron intervenidos o preparados
por los adultos, donde las instalaciones eran organizadas para las actividades dirigidas,
como es en el caso de las ludotecas itinerantes donde se realizaron los respectivos talleres.
Pero también se puede observar como estos espacios permiten no solo el rol del adulto como
el encargado de disponer el espacio, sino como lo que esté alli permite relacionarse entre
pares y entre nifios-adultos. Como se muestra en este apartado de la guia G3_2, son pocos
los elementos que se encuentran alli siendo parte de la experiencia, pero estos enriquecen la
actividad y permiten una exploracion de los movimientos, del cuerpo y el espacio. La
vivencia surge en el limite de las colchonetas. Las acciones, los juegos y momentos fueron
incluidas en el taller “Tu cuerpo en movimiento”, donde uno de los movimientos planteados
por una de las nifias abre paso a la imitacion del otro, por lo que los adultos hacen el mismo
movimiento. Pero los elementos que se encuentran alli sean muchos o pocos, permiten a los
nifios explorar el mundo que los rodea.
La mufieca de trapo fue una propuesta traida por la tallerista, con la cual
mostraria algunos de los movimientos que realizarian los adultos con los nifios, le
dio voz a la mufieca, al igual que un nombre, Rebeca dialogaba con los nifios que se

encontraban alli, les dio el espacio para saludarse y presentarse, pasando a hablar
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con cada uno de ellos. Esta mufieca llamo la atencién de los nifios, en especial de la
nifia de 2 afos quien, en un momento, decide acercarse a la tallerista y coge a
Rebeca, llevandola al lado de su papa. (G3_2, pag. 4)

Esto lleva a tocar ahora otro punto importante y es que los objetos llegan a ser
fundamentales en el juego y en la vida misma al momento de darle un significado, asi
como Sandra Duran (2019) menciona en el texto Los rostros y las huellas del juego que:

El papel de los objetos en el juego es una cuestién que ha tomado gran
fuerza en la investigacion, pues el objeto por si mismo no es lo fundamental, sino
todo lo que lo rodea, por ejemplo, quienes lo disefian y su intencionalidad, las
exploraciones y conquistas que se suscitan en el juego y las interacciones que
surgen a partir de los objetos. (p. 74)

Las personas a cargo de la sala infantil organizan un espacio en el cual realizan
diferentes actividades para los nifios dependiendo sus edades, en las cuales, aunque son
actividades diferentes, tienen un elemento en comdn: las colchonetas. Las colchonetas,
siendo objetos que podrian ser considerados como simples, juegan un papel importante
cuando se trata de experiencias de exploracién y juego. Con la disposicion que le han dado
los talleristas, estas se convierten en parte del espacio ya sea como un suelo blando o como
un cémodo lugar para sentarse, tal y como se puede observar en la guia G1_2 'y G3_2.

El espacio es una habitacion cuadrada, con varias colchonetas y en sus
paredes hay unos estantes con diferentes elementos como pc, material o cajones
cerrados para diferentes actividades o talleres en uno de esos estan dispuestos los
objetos que se estan pensados para esta actividad, ademas hay dos tipos de luces
gue se mueven por todo el espacio el cual es del agrado del nifio interactuando con

los tonos y la sombra que este proyecta. (G1_2, pag. 4)
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El espacio dispuesto fue la sala de talleres, alli se encontraban unas
colchonetas cuadradas que formaban un cuadrado mas grande. Las mesas estaban
acomodadas contra las paredes para darle el espacio al movimiento del cuerpo.
(G3_2, pag. 4)

Al ser colocadas en el suelo, las colchonetas permiten a los nifios desplazarse
dentro del limite que marcan estas. Alli, el espacio fue modificado, organizado y
acomodado para poder asi llevar a cabo las actividades pensadas para los nifios y nifias, tal
como se ve en el espacio dispuesto para el taller registrado en la guia de observacién G2_1.

Es asi como el material dispuesto por el adulto, en el caso de los talleres, tiene
una intension seguida de unas indicaciones dadas por la persona, tal como un maestro
organiza el espacio realizando una planeacién. Y es que estas planeaciones no son
especificamente lo que debe suceder en el espacio, sino la base, la guia para que se lleve a
cabo una intervencién, pues, asi como el adulto propone, los nifios también lo pueden
hacer, tal como lo dijeron Abad y Ruiz de Velazco (2014) la “coreografia espontanea”,
entendiendo esta como el generar una variedad de interpretaciones del espacio y los objetos
encontrados alli, situacion que sucede tanto en las ludotecas como en los talleres tal como
en la guia G3_2, en la cual el espacio dispuesto por el adulto en un cuadrado de
colchonetas para sentarse y realizar la actividad, la nifia de 4 afios convierte este espacio en
una pista donde el salto de colchoneta en colchoneta se convierte en una interpretacion del
espacio, ya que, como bien se menciona en la guia:

Las colchonetas fueron el elemento central del taller, desde el momento
de entrar hasta el momento de irse. (G3_2, pag. 4)

Pero los adultos, conscientes de que el espacio que organizaron no solo es para
ser transformado por los nifios, sino que hay una intencién y una dinamica atras de esto,

dan algunas pautas al iniciar las actividades y dialogan con unas indicaciones para utilizar
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el material alli dispuesto, proponiendo que, aparte de usarlo al gusto de uno, también tener
otras interacciones y asi mismo darles otro sentido a estos objetos.

Luego les pide que pinten sus manos y las pongan en los diferentes
papeles mientras el nifio y su cuidadora siguen la instruccion el interpreta una
cancion [canto alegre] el nifio al sentir la textura de la pintura empieza a llorar y ya
no quiere estar en la actividad saliéndose del espacio. (G1_2, pag. 4)

Los demaés espacios que habit6 ya fueron de manera involuntaria ya que
la cuidadora lo guiaba para que pudiera vivir otra experiencia, por ejemplo,
poniendo las telas sobre su cabeza al ritmo de la musica del violin. (G2_1, pag. 3)

Ahora bien, ¢qué la diferencia de otros espacios? Pues en los mismos
Lineamientos de Ludotecas en Colombia (2017) mencionan que el espacio no es solo lo
fisico, sino que también “esta constituido por una eleccion consiente de espacios, formas
relacionales, vacios, llenos, materiales, texturas, colores, luces, sombras, olores” (p. 40),
por lo que las ludotecas “crean un mundo diferente de emociones, acciones y sensaciones
que son vividas por parte de quien juega, en los cuales los objetos son acomodados por la

accion del jugador” (p.40).

c. Exploratorios
En este apartado se busca dar cuenta de como las diferentes propuestas del
espacio permiten que el nifio pueda interactuar con lo encontrado en la ludoteca, ya que
estos espacios vinculan la creatividad e imaginacion, el juego y el explorar por medio de
los objetos alli dispuestos y de sus capacidades, conociéndose asi a si mismo y al mundo
que lo rodea.
Algo clave a tener en cuenta es que la exploracién del espacio depende de la

seguridad y la comodidad que sienta el nifio, pues siempre debe haber un lugar al cual
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volver cuando no se sientan seguros, un espacio donde el abrazo, la palabra e incluso la
mirada le hagan sentir al nifio que puede explorar el espacio, que puede coger los objetos
alli presentes.

Habitan casi todo el espacio de las colchonetas, se sienten en un espacio
cémodo y seguro, por lo que corren por todo el lugar, sin la necesidad de que el
adulto le acomparie detras de ella. (G3_2, pag. 4)

En ocasiones lo hacen primero sentados en los brazos del adulto, o estando cerca
de ellos, observando con la mirada el lugar en el que se encuentra, poco a poco, ya sea por
iniciativa propia o por invitacion del adulto, el interés por los objetos alli presentes llama su
atencion, normalmente los que tiene mas cercanos son los primeros que decide explorar, tal
y como sucede en el taller “Lecturas y cantos para bebés” realizado en la Virgilio Barco
donde:

El nifio muestre preferencias al elegir los espacios que habita, en este
caso, su espacio de exploracién mas cercano, donde se encontraban objetos como el
algodon, las hojas y los aros y pelotas. (G2_1, pag. 3)

O en el juego realizado en la ludoteca de este mismo lugar:

Por otro lado, apropia objetos como la pelota por medio del tacto, la tiene
y la lanza lo que expresa una sensacion de movimientos que impliquen arrojar un
objeto al espacio. A los juegos de mesa nombrados anteriormente los apropia
dandoles su uso comun, usa los objetos como lo que son sin darles un uso diferente
al que fue creado originalmente. (G2_2, p. 3)

Al ir cogiendo confianza en el espacio, el interés por otros elementos empieza a
surgir, explorando mas ampliamente el lugar, algunos lo hacen solos, otros en compafiia
del adulto, en el taller “Lecturas y cantos para bebés” realizado en la Virgilio Barco,

permiten ver dicha afirmacion.



91

Los apropia de diferentes maneras; los tiene, por ejemplo, posee el libro
para sentir su pasta dura mas no para darle su uso comun que es leer, no juega con
este, solo lo explora; toca: ejercita el sentido del tacto, palpa los objetos naturales
(hojas reales) y objetos cotidianos (tela, algodon, fomi escarchado, papel celofan y
papel crepé); reconoce algunos objetos, gracias a sus saberes previos, por ejemplo el
uso de la pelota y los aros de pléastico, juega con ellos como se hace cominmente,
lanzéndolos y recogiéndolos o en el caso de los aros introduciendo y sacando su
cabeza por en medio de este., eta actividad esta dotada de cierta intencionalidad, a
diferencia de la simple actividad de tocar objetos. (G2_1, pag. 2)

Los nifios van explorando y reconociendo otros mas gque se encuentran en el
espacio, puede que al comienzo se interesen por unos y al final elijan otros, o que exploren
varios objetos y regresen a uno de los primeros que observaron, e incluso puede llegar a
Ilamarles la atencion un objeto que es usado por otros, como es el caso encontrado en la
guia de observacién G1_1, pues en la ludoteca EI Tunal, la rana convoca el interés de un
nifo:

El nifio observaba a la nifia #3 mientras jugaba a los bolos. Cuando ellas
se retiran, él camina hacia donde la nifia dejo los bolos, los saca y los coloca en el
mismo orden que vio anteriormente, imponiendo reglas como que, por ser mas
pequefio, debia jugar desde una posicion mas avanzada. (G1_1, pag. 6)

Y es interesante ponerse a pensar en los distintos usos que se le puede llegar a
dar a un objeto, como por ejemplo el uso cotidiano donde la cultura se ve inmersa en el
simbolo que se le da estos, asi como lo presentan Javier Abad y Angeles Ruiz de Velazco
(2014) al decir que el encuentro con los otros permite no solo interactuar con el espacio, los

objetos y las personas, sino trascender el ambito sensorial y fomentar la capacidad de
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entendimiento y de relacidn creativa con el mundo (p. 12). Es asi como la guia 3 _1 llegaa
mostrar una manera interesante como los objetos son usados de otra forma:
Durante su estadia en la ludoteca, los hermanos utilizaron los juegos de
ejercicio (colchonetas y elementos del gimnasio infantil) para construir el fuerte.
Dentro del fuerte colocaron dos casitas de juguete, el laberinto de
complejidad y los carritos de juguete.
Ademas, usaron dos pelotas grandes durante el juego, siendo una de ellas
motivo de disputas y desacuerdos que terminaron en la decision de terminar el

juego e irse. (G3_1, pag. 3)

d. Diversos

Las ludotecas Julio Mario Santo Domingo, Virgilio Barco y Gabriel Garcia
Marquez se encuentran divididas en sectores con el fin de atender las necesidades de los
usuarios segun edades, intereses y capacidades, los cuales estan ordenados y disefiados para
poder satisfacer estos, asi como puede verse en las guias de observacion.

Para iniciar, es importante resaltar que estos espacios se encuentran divididos por
sectores, la parte correspondiente a la primera infancia e infancia se denomina sala 0 zona
infantil, dentro de las salas infantiles se encuentran: la biblioteca infantil y la zona de
lectura, la bebeteca (si cuentan con esta) y la ludoteca, como se menciona en el apartado de
contextualizacion. Pero los espacios se encuentran separados, no solo entre la zona de
lectura y la zona de juego Yy actividades, sino que también esta dividido por rangos de
edades, tanto las actividades como los espacios dispuestos tal cbmo se pudo observar en el
fragmento anteriormente mencionado de la guia de observacién de la Julio Mario Santo

Domingo.
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La ludoteca se encuentra dentro de la zona infantil de la biblioteca Julio
Mario Santo Domingo, en este espacio se encuentra la bebeteca para nifios de 0 a 3
afios, la ludoteca para nifios de 4 a 0 8 afos y la sala de talleres, en la cual se hacen
actividades para la primera infancia e infancia. (G3_1, p. 4)

O como bien se menciona en la guia realizada en la ludoteca de El Tunal —
Gabriel Garcia Méarquez, donde dice que:

En el espacio para nifios de 0 a 12 afios se encuentran estantes contra las
paredes que contiene; juguetes sensoriales, juguetes educativos, juguetes de mesa,
libros entre otros. En la mitad del espacio hay cuatro colchonetas pegadas en el
suelo. contra una de las paredes estan dispuestos tableros y atril para pintar también
hay caballitos de palo. (G1_1, pag. 7)

Como se menciono anteriormente, los espacios se encuentran estructurados de
forma segmentada en funcion de las edades de los nifios, esto en concordancia con el
desarrollo cognitivo, comunicativo, social y fisico. Es asi que Piaget (1975) se vuelve
relevante en este apartado, pues con su teoria de las etapas del desarrollo: sensoriomotora
(0-2 anos), preoperacional (2-7 afios), operaciones simples (7-12 afos) y operaciones
concretas (a partir de los 12 afos), pues estas permiten ver los procesos en los cuales los
nifios se van desarrollando. Las primeras dos etapas son las mas necesarias a resaltar por el
rango de edad en el cual se realizaron las observaciones. La sensoriomotora es donde el
nifio descubre el mundo por medio de la interaccion fisica con su entorno, razon por la
cual, los objetos se vuelven esenciales a ser una forma de presentarle el mundo al nifio. En
la preoperacional es en la que el nifio va dando significado al mundo, permitiendo conocer
al otro, entendiendo que este existe asi no esté presente, por lo cual puede entrar a

representar roles, interpretar desde el juego y significar lo que sucede.
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Lo anterior muestra que es importante tener en cuenta que los nifios se
encuentran en diferentes procesos, por lo que hay que favorecer por medio de los espacios
su desarrollo, asi que los objetos que se presenten en las ludotecas deberian de cumplir con
algunas caracteristicas que permitan una amplia exploracion para potenciar el desarrollo,
tales como los objetos naturales (elementos como hojas, semillas, palos, frutos, entre
otros), los objetos desestructurados (elementos como telas, cajas, carton, frascos, entre
otros) y los juguetes industrializados (elementos creados por la industria para el juego de
los nifios). Los dos primeros se vieron mas que todo en los talleres realizados por las salas
infantiles y el Gltimo se ha visto méas en las ludotecas organizadas para el juego libre.

Es importante resaltar que la bebeteca Julio Mario Santo Domingo, al ser un
espacio para nifios de 0 a 3 afios, al momento de realizar la observacion en la ludoteca, se
observo que los elementos alli presentes eran los conocidos juguetes industrializados, por
lo cual la exploracion estaba un poco méas limitada ya que estos objetos traen un disefio
propio para ciertos juegos y en ocasiones es dificil poder usarlo de formas distintas a las ya
establecidas para ese artefacto.

Como bien se ha podido observar es que, tanto las ludotecas como las salas
organizadas para los talleres, cuentan con una serie de materiales segun la propuesta
organizada por las personas de la sala infantil. Es asi como salen a relucir lo que los
Lineamientos de Ludotecas en Colombia denominan Mobiliarios. Uno de los mobiliarios lo
denominan mobiliario para el descanso en los cuales catalogan los cojines, rellenos, Gtiles
para el descanso Yy las colchonetas (p. 58). Estas ultimas fueron parte del espacio de los
talleres, en especial en el taller “Tu cuerpo en Movimiento” en donde las colchonetas

fueron el objeto central, pues en estas se llevd a cabo la actividad.
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El espacio estaba dispuesto con unas colchonetas acomodadas en
el piso y unas mesas alrededor pegadas en las paredes, luces azules y
musica. (G3_2, pag. 1)

O en la guia de observacion G1_2 del taller “Cantos y cuentos”, en la que la
colchoneta no era el elemento central del espacio:

El espacio estaba dispuesto con unas colchonetas acomodadas en el piso y
unos Stan alrededor pegados en las paredes en uno de ellos estaban los implementos
de la actividad [lupas, cuentos, pintura, espejos y papel), luces azules y musica
relajante. (G1_2, pag. 1)

Es asi como van apareciendo otros objetos segun la actividad, pues en el taller
“Lecturas Yy cantos para bebés” las colchonetas fueron el verdadero espacio de descanso, ya
que el interés y el desarrollo de la actividad se centraba en las telas y los objetos dispuestos
por el espacio:

El nifio hace uso de objetos como: tela de colores, algodon, bolas de
hidrogel, copos de nieve hecho en material de fomi escarchado, libros, peluches en
forma de tiburdn, pelotas y aros de plastico, hojas naturales, papel celofan y papel
crepé. Hace uso de objetos naturales y cotidianos. (G2_1, pag. 2)

Ahora bien, estos espacios estan organizados segun la intencién de la experiencia
del taller, donde hay un objetivo claro, en las ludotecas no hay una intencion mas alla del
juego mismo, donde no hay una intervencion o planeacion de la persona a cargo del espacio,
sino que se disponen los elementos que hay dentro de esta. Alli los nifios, y en ocasiones los
adultos que lo acompafian son los que se apropian del espacio y establecen el juego segun
los elementos que encuentren alli.

Utiliza materiales no estructurados de procedencia industrial como: los

conos. Materiales de su vida cotidiana como: la tela y usa materiales estructurados
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como: juego de mesa, en este caso, especificamente, scrabble y monopoli. (G2_2,
pég. 2)

Cada ludoteca cuenta con materiales y juegos, algunos con mas elementos que
otros, pero algo a resaltar, como bien se menciona en la guia de observacion G3_1, es que
en la ludoteca casi no estan presentes unos objetos que, desde la formacién como maestras,
han demostrado la riqueza que tiene en el desarrollo integral de los nifios: los objetos
naturales y desestructurados, pues estos elementos son importantes al permitir una
adquisicién de conocimientos, permitiendo la imaginacién, la creatividad, la resolucion de
problemas, destreza motora, entre otras méas (Ruiz de Velasco y Abad, 2022, citado por
Rodrigo y Gomez, 2023).

En la ludoteca no se observan objetos naturales (objetos de la naturaleza
como hojas, semillas, palos y demas) o desestructurados (cajas, cartdn, telas), lo que
proponen son mas objetos disefiador por el ser humano para los nifios y nifias que se
encuentran en el comercio (juguetes, casitas, caballos de palo, aros, juegos de mesa,
entre otros). (G3_1, pag. 3)

Sin embargo, en los talleres se encuentran mas estos elementos, y los que se
encuentran las ludotecas permiten diferentes juegos y encuentros con otros, incluidos los
adultos.

Se entiende que el adulto, en este caso, las personas encargadas de la sala
infantil, de la ludoteca y la sala de talleres, organiza el espacio, dispone unos elementos o
materiales, ya sea para uso libre en la ludoteca o para desarrollar actividades en la sala de
talleres, como puede observarse en el siguiente fragmento.

Se disponen unos elementos con un sentido en especifico, en este caso,
realizar una exploracion de objetos por medio de la estimulacion visual de objetos

de diferentes tipos y texturas y musical: el violin. Como este era el instrumento
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central, la artista que guia la actividad presenta un lugar con tres telas largas puestas
en el suelo, cada tela representa una nota musical del violin, los nifios juntos con sus
padres y/o cuidadores se ubicaban en una de las telas. La primera tela tiene sobre
ella: algoddn, hojas naturales y libros, la segunda tela: bolas pequefias de hidrogel
aros y pelotas de plastico y papel seda, la Gltima tela: copos de nieve con fomi
escarchado, telas, peluches con forma de tiburén y papel crepé. Las colchonetas

estaban ubicadas alrededor, en circulo. (G2_1, pag. 3)

e. Ritualizados

Para terminar la categoria de analisis de ambientes, se considera importante
resaltar que los espacios cuentan con una reglamentacion y con unos rituales que permiten
situarse en el espacio y ser parte de las experiencias que suceden alli.

Se puede ver que en dos de las tres ludotecas visitadas hay varios elementos de
juego como los mencionados en la guia G3_1, pero en la guia G2_2 vemos que la ludoteca
no cuenta con los elementos mencionados en las otras ludotecas, donde los caballos, los
laberintos complejos, los rompecabezas y otros elementos mas hacen presencia.

A pesar de que el espacio es delimitado y pequefio cuenta con un zapatero en la
entrada donde el nifio dejo sus zapatos, cuenta con sillas de maderas largas que ocupan la
parte izquierda del lugar, al lado de dichas sillas hay una caja grande con un rompecabezas
de algoddn que se puede armar para acolchonar el suelo, en la parte superior se encuentran
los puff y los cojines. En la parte derecha hay unas escaleras que dirigen a la Bebeteca,
pero esta prohibido el paso por lo que una puerta pequefia la separa.

En el centro, que fue donde el nifio estuvo todo el tiempo se encuentra un piso de
madera liso, este tenia la tela estirada alrededor del espacio y los conos puestos de manera

desorganizada. (G2_2, pag. 3)
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Lo cual quiere decir que, aunque cuente con un espacio denominado ludoteca, no
cuenta con tantos elementos como las otras dos, pero cuenta con los juegos de mesa que, al
igual que en las otras dos ludotecas, se encuentran guardadas y por ende deben ser
solicitadas por los acudientes a las personas de la sala infantil.

Algo que si queda claro desde un comienzo es que estos espacios deben
garantizar que se dé un espacio seguro, tranquilo y comodo para la exploracion y el juego,
pues “los ambientes deben garantizar unas condiciones de seguridad fisica y emocional que
minimicen riesgos, eso quiere decir, contar con el mobiliario, los juguetes, los recursos y
los materiales adecuados para el desarrollo de los objetivos y las actividades” (p.40), pero
esta no puede ser garantizada si no se siguen las indicaciones del lugar, por lo cual cosas
tan importantes como las recomendaciones del uso del espacio entra aqui.

En el caso de las ludotecas observadas, se puede encontrar que estos espacios
cuentan con unas recomendaciones a seguir, y una de las que tienen en comun estas es que
las tres cuentan con algo a la entrada de los espacios: el zapatero.

Para ingresar a cualquiera de estos espacios hay que dejar maletas en unos
casilleros, afuera de la bebeteca y ludoteca hay un zapatero en el cual se deben dejar los
zapatos, pues hay que ingresar descalzos, en la entrada se encuentran las reglas para el uso
de la ludoteca. Al entrar a la ludoteca lo primero que uno encuentra es el escritorio de la
persona encargada del espacio, en este escritorio se encuentran también el listado de los
diferentes objetos con los que cuentan y algunas indicaciones. (G3_1, pag. 4)

Quitarse los zapatos es parte importante, pues esto no solo permite cuidar mejor los
elementos que alli se encuentran, sino asegurarse de no lastimarse o lastimar a otros cuando
se esta en los espacios ya que actividades como los saltos, rodar por el espacio y el uso de las

colchonetas pasando por ellas una y otra vez pueden surgir en estos lugares. Otra de las
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recomendaciones a seguir es siempre estar acompafado por un adulto, quien debe siempre

estar pendiente del bienestar del nifio.

5.3. Acciones motrices en situacion de juego en tres ludotecas de Bogota

El movimiento en el juego es fundamental no solo para el placer en el nifio sino también para
denotar un desarrollo fisico y social de quienes juegan. A traves del movimiento se observan
habilidades motoras como balanceos, giros, saltos, caidas, desplazamientos, posturas
corporales, entre otros. Ademas, el juego activo promueve la interaccion social, permitiendo
a los nifios a desenvolverse corporalmente por medio sus interacciones con pares u otras veces
con cuidadores o cuidadoras, aprenden a trabajar en equipo, resolver conflictos y construir
relaciones. En este sentido:

“Observar como el nifio utiliza su cuerpo, lo orienta, descubre su eficiencia
motriz y postura, como se relaciona con el mundo de los objetos, cdmo se relaciona
con el mundo de los demas, etc. es esencial para entender su expresividad motriz,
pudiéndose determinar su desarrollo evolutivo y madurativo” (Arndiz & Bolarin ,
1996, pag. 64).

Durante las observaciones realizadas en las ludotecas de El Tunal, la Virgilio Barco y la Julio
Mario Santo Domingo se observa especificamente las manifestaciones motrices o el aspecto
motor en las interacciones de los nifios durante su visita a las ludotecas. De dichas
observaciones se obtuvieron las siguientes interpretaciones, teniendo en cuenta que se analiza
la recurrencia de las tres ludotecas:

d) El placer de moverse: Balanceo, caidas y desplazamiento

Balacearse es una de las acciones vistas en las ludotecas El Tunal y la Virgilio

Barco,
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asi: Nifio #3: Estaba jugando a los bolos con su madre. Mientras esperaba su turno, sonreia y
se balanceaba de un lado a otro, como si estuviera bailando, mientras observaba como su

madre lanzaba la esfera

Se observa balanceos mientras estd sentado de adelante hacia atrds sobre su propio eje
mientras escucha las indicaciones del tallerista (G1-2, pag. 1).

El nifio realiza un movimiento de ir y de venir en el espacio en diferentes posiciones; cuando
esta caminando y por momentos se queda quieto para tratar de recuperar el equilibrio de nuevo
y también al estar sentado sin que haya desplazamiento para asi evitar que pierda el equilibrio
y se caiga hacia los lados o0 hacia atras. Los balanceos son provocados por el propio cuerpo,
es decir, realiza un movimiento coordinado y ritmico para mantenerse sentado con su espalda
erguida (G2-1, Pag.1).

En las tres situaciones se presenta el placer que produce la accion de balancearse sin
desplazamiento, si tenemos en cuenta lo que menciona Arnaiz & Bolarin, el primer nivel de
expresividad “son las sensaciones internas del cuerpo que se proyectan en la motricidad a
lo largo de toda la vida” (1996, pag. 66), uno de estos movimientos es el balanceo y de
acuerdo a las observaciones este movimiento estaba muy presente en acciones
desarrolladas por nifios menores de dos afios, de hecho en las tres situaciones los balanceos
son provocados por el mismo cuerpo, en los casos del nifio #1 y el nifio de la situacion #3,
ambos estan en el rango de edad de entre 1 a 2 afios, en estos casos el nifio empieza a
balancearse desde el momento en que esta sentado con su espalda erguida sin caerse a los
lados y sin ayuda de ningln adulto. En el caso de la nifia #2, el nifio #3 y el nifio de la
situacién #2, los cuales tienen entre 8 y 9 afios, dominan su balanceo y para mantener el

equilibrio de pie en su propio eje sin desplazarse es algo que realizan sin problemay de



forma natural, en todos los casos a espera de, espera de una instruccion, de su turno en el
juego o mientras piensa una respuesta a un ejercicio matematico.
Entre tanto en las Ludotecas: Virgilio Barco y Julio Mario Santo Domingo y se

presentaron las siguientes situaciones relacionadas con la accién de balancearse:
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Luego de un rato jugando con su hermano, el nifio de 5 afios coge la pelota grande,
la entra al fuerte y decide acostarse boca abajo sobre este, en un momento, se empuja
suavemente con sus pies, empezando a balancearse de adelante a atras, al gustarle la
sensacion, abraza el balén con sus brazos, acomoda bien las piernas sobre la pelota y
vuelve a repetir el balanceo varias veces, cada vez con mas impulso, con mas fuerza
mientras su hermano se encuentra diciéndole que no lo haga para no dafiar el fuerte, asi
que el hermano menor se detiene y se queda recargado en la pelota manteniendo la
posicion inicial (recostado boca abajo sobre la pelota, con la cabeza levantada, los brazos
cruzados debajo del pecho y pies apoyados en el suelo.

Luego de un momento vuelve a balancearse una y otra vez, por lo que el hermano
mayor lo detiene y le dice que si quiere jugar con la pelota, que lo haga fuera del fuerte,
pues tienen que ser cuidadosos con la estructura que forma el fuerte para no derrumbarse
y con las cosas dentro.

El hermano menor dice que esta bien, pero a los pocos minutos vuelve a
balancearse con bastante fuerza, por lo que el balanceo le permite desplazarse por el
espacio, lo cual lleva al hermano mayor recordarle una regla establecida por él “la pelota
se puede usar fuera del fuerte, adentro no”.

El hermano menor decide seguir balanceandose con la pelota, por lo que empieza

una disputa entre los hermanos (G3-1, pag.1).
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Asi como se hallaron balanceos sin desplazamiento, en estas situaciones se dieron
con desplazamiento, en las dos situaciones los nifios ya son mayores de 5 afios, de hecho, en
las situaciones hay un elemento que delimita el cbmo equilibrarse, aunque el objeto no sea

el mismo la accién es parecida, por ejemplos si tenemos en cuenta la idea de que:

“los balanceos pueden ser creados por el propio cuerpo (estereotipas,
autoestimulatorios), realizados con otra persona (balanceo-suefio), o con un objeto que
lo permite, siendo de amplitud limitada” (Arnaiz & Bolarin, 1996, pag. 70).

En este caso hubo un objeto que dispuso el balanceo: la tela en el suelo y la pelota
grande dentro del fuerte, en la situacion #2 hay un abanico méas grande de desenvolvimiento
corporal; usa piernas, torso, brazos manos y pies para mantener el equilibrio, mientras que
en la situacion #1 se enfatiza la postura; espalda recta y mirada al frente. Algo en comin que
también es importante resaltar es que las dos situaciones reflejan que un movimiento puede
ser el paso a lo que un autor destacado aborda como “reglas de juego”, Lev Vygotsky
menciona que el juego es una actividad que permite al nifio desarrollar habilidades sociales,
en este caso, el balancearse sobre la pelota dentro del fuerte puede tener como efecto que
este se derrumbe, lo que genera una discusion sobre qué reglas tener en cuenta durante el
juego, los nifios usan su habilidad comunicativa para llegar a acuerdos.

d) Caidas involuntarias que generan placer.

Se presentaron las siguientes situaciones: El nifio acomoda las colchonetas que hacen de
paredes del fuerte y arcos del gimnasio infantil que hacen de escaleras, al pasar por estas
“escaleras” se cae al piso, por lo que se rie, se levanta y sigue caminando y hundiéndose
entre los objetos del gimnasio infantil, al causarle placer el caer sobre las colchonetas y
cosas del gimnasio, invita al hermano menor a vivir la misma sensacién, por lo que le da

la mano para que salga del fuerte, acomoda los arcos del gimnasio infantil y se paran frente
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a las “escaleras”, se toman de la mano y empiezan a caminar pasando sobre estas y se

caen, causandoles placer y risa. Se levantan y siguen pasando hasta entrar al fuerte (G3-

1, pag. 2).

Se presentaron algunas caidas al estar saltando de colchoneta en colchoneta en
ambas nifias, pero se levantaban y volvian a saltar, cada vez que trataban de saltar muy
alto, al llegar a las colchonetas se caian.

En una parte del taller se propuso apoyarse en un solo pie y mantener el equilibrio
para mover el pie que se mantenia en el aire de forma circular, alli la nifia de 4 afios tratd
de hacer el movimiento, pero se desestabiliz6, cayéndose al suelo, volvio a levantarse,
pero le gusto la sensacidn de caerse, por lo que levantaba el pie y se movia para caerse
nuevamente, repitiendo la accion una y otra vez. Hasta que le indicaron que tratara de
hacerlo sosteniéndose de un adulto: su prima (G3-2, pag.2).

Segln Arnaiz y Bolarin (1996) existe un segundo nivel de expresividad motriz, el
cual definen citando a Aucouturier quien afirma que, “es en este nivel donde el nifio afiade
al placer/displacer de las sensaciones internas, el placer (o ausencia) de las sensaciones
visuales, de encontrarse en la mirada del otro”. Algo en comun que tienen las tres situaciones,
a pesar de la diferencia de edad, es que, después de la caida no habia un sentimiento de
tristeza, por el contrario, los nifios volvian a levantarse y repetian el movimiento, sentian una
sensacion placentera, reian. Esto sugiere que se sienten seguros y que ya han experimentado
la caida anteriores veces, en ese sentido, “el placer de hacer caer solo se podra vivir si se ha

superado el miedo a la caida” (Arnaiz & Bolarin , 1996, pag. 67).

En las tres situaciones las caidas representan una reactivacion de todas las
experiencias de placer o desagrado que el nifio ha vivido, esto aplica mas que todo a la

situacion #2 y #3 ya que aqui el juego o el taller provoca una reaccion involuntaria que el
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nifio encuentra tan agradable que la repite, estas rupturas tdnicas generan intensas
liberaciones emocionales que conducen a una reduccion de la tension. Como resultado, el
movimiento se vuelve mas fluido, libre y armonioso. De hecho, la situacion #1 y #4 muestra
como este tipo de caidas reactualiza las sensaciones vividas en su proceso vivido al adquirir

la habilidad de caminar, a pesar de que

las primeras veces llore o se asuste ante la pérdida del equilibrio el vivirlo varias veces lo
ayuda a aprender que no es peligroso y le permita experimentar de mas formas dicha
sensacion. Por ejemplo, hacer la caida como parte del juego que se esté llevando a cabo como
ocurrié en la situacion #2. Las tres situaciones resaltan como los nifios procesan sus
experiencias y desarrollan sus habilidades para regular sus emociones.

d) Desplazamientos.

El nifio camina dando pasos durante las actividades de mas calma. Reconocimiento del
espacio caminando sobre la tela, juego de pelotas y juego de roles (G2-2, pag. 1).

Las tres situaciones que se presentan tienen en comun que el nifio o la nifia se
desplaza, no solo desplazarse en lo que refiere al movimiento simultaneo de dos o0 mas partes
del cuerpo o para “que el nifio pueda descubrir y asimilar las diversas orientaciones y
relaciones espaciales” (Arnaiz & Bolarin , 1996, pag. 73). el nifio o la nifia se desplaza con
un objetivo: la exploracion. El nifio es curioso, el nifio se cuestiona y le da uso a su capacidad
corporal para movilizarse en un espacio, un espacio donde explora con todos sus sentidos,
por ejemplo, la situacion #1 y #3 despliega la exploracion de objetos, el nifio se mueve en el
espacio y observa, toca, interactla, etc. El nifio no solo crea una nocion del lugar también
“proporciona su propio cuerpo para poder percibir el espacio vivido. Asi, primero se inicia

la abstraccion del espacio exteroceptivo, y después se llega a la nocion de distancia y
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orientacion de los objetos respecto al "yo" y de un objeto respecto a otro” (Arndiz & Bolarin

, 1996, pag. 73).

Las tres situaciones evidencian que el nifio utiliza todo su cuerpo para jugar y, a través
de estos desplazamientos, interactta con los objetos del entorno y explora sus caracteristicas
perceptivas como color, tamafio, forma, peso, textura y volumen. Observar como el nifio

emplea los objetos y como se relaciona con otros, ya sean nifios o adultos.

“de esta manera, nos muestra si los objetos que utiliza estan de acuerdo o no a su
edad, si son adecuados al juego que realiza, cuéles son sus objetos preferidos, su forma de
utilizarlos y de compartir o no con los otros” (Arnéiz & Bolarin , 1996, pag. 75).

d) Lenguaje corporal y gestual.

Durante la observacion de las tres Ludotecas encontramos que el nifio se expresaba no solo
de manera oral sino también por medio del cuerpo y sus gestos, las situaciones se presentan a
continuacion: El nifio no usa el lenguaje verbal asi que se comunica corporalmente durante el
taller: expresa inquietud al quedarse sentado en la colchoneta al iniciar la actividad. Durante
el desarrollo de esta empieza a gatear por el espacio dispuesto, esto denota curiosidad. Refleja
alegria cuando juega con los objetos y lo hace de manera repetitiva, o cuando realiza las
actividades con musica (bailar con el acompafiante al ritmo del violin) suelta carcajadas y
sonrisas. Cuando expresa miedo es cuando pierde de vista a su abuelita y empieza a ver hacia
todos los lados, cuando la observa a lo lejos sigue explorando los objetos con total tranquilidad
(G2-1). Cuando el tallerista le pregunta sobre lo que ve en el espejo, el nifio responde con
curiosidad. Baja la parte inferior de su 0jo, se acerca al espejo, observa atentamente y repite
las palabras que escucha. Estos gestos reflejan un estado de atencién y compromiso con la
actividad. La manera en que encoge los hombros y abre las manos cuando no esta seguro,
muestra una mezcla de duda y ganas de comprender mejor lo que esta observando. Aqui su

lenguaje corporal es relajado y dispuesto a aprender. Con el avance de la actividad, cuando el
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tallerista introduce la lupa, el nifio muestra fascinacion y entusiasmo. Mueve sus manos de
manera activa y explora su cuerpo con interés. Al sefialar con su dedo y preguntar: “’Esto qué
es?”, revela su asombro y curiosidad. El hecho de cerrar y abrir las manos imitando a su
cuidador demuestra que esta comprometido en la actividad y disfrutando del descubrimiento.
Su lenguaje corporal en este momento indica un estado de diversion, exploracién y

aprendizaje.

Cuando el tallerista introduce la pintura y le pide al nifio que pinte sus manos, su
respuesta corporal cambia drasticamente. Al sentir la textura de la pintura, comienza a
llorar. Este llanto y el hecho de salir del espacio reflejan claramente que algo en esa
sensacion fisica le resulta incomodo o abrumador. En este punto, su lenguaje corporal
expresa incomodidad, rechazo y la necesidad de escapar de una experiencia sensorial que

no le agrada (G1-2, pag.7).

La relacion con los demas durante el juego se traduce también en la comunicacién y
en especial en la expresion verbal y fisica. La aparicion, desarrollo y utilizacion del lenguaje
(en todos sus ambitos) esta estrechamente relacionada con la pertinencia de promover y
disponer espacios de juego en las ludotecas asi se provocan las diversas conductas motrices
y la elaboracion de las relaciones con el mundo de los demas. El lenguaje corporal y verbal
contribuyen, pues, de manera fundamental en el desarrollo del nifio, al permitir numerosos
intercambios con el mundo del adulto y el de sus pares, como menciona Arnaiz (1996), “la
relaciéon con los demas es una muestra de la actitud y la expresion corporal. Las alteraciones
de larelacién tienen unas manifestaciones tonicas y posturales que pueden ser pasajeras, pero

que pueden convertirse en estados permanentes” (pag. 77).

Otra forma en que la ludoteca posibilita estos ambientes de exploracion es en el

disefio de espacios para que los nifios apropien los objetos y el espacio que se dispone para
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ellos, permitiendo que su creatividad se desarrolle y experimentando de forma autonoma,
pues al no ser algo dirigido fomenta que los nifios tomen decisiones y resuelvan problemas
por si mismos en la guia G2-2 P5 se puede ver un ejemplo de esto:

“en un primer momento observa los objetos dispuestos en la tela #1, se desplaza con

cautela y toma con sus manos el algodén, lo observa, siente su textura y después de

un rato lo bota, repite esta accion 3 veces hasta que observa unos libros, gatea hasta
ellos y toma uno que llama su atencién se llama “cosas verdes” de Idana Rodriguez,
el nifio lo palpa, lo abre, pasa las hojas y observa las iméagenes que alli aparecen:

Orugas, hojas.” (G2-2 P5)

Como se vio en la situacion anterior el nifio de manera natural y de forma libre explora
el espacio y se desenvuelve en él, escogiendo y apropiandose de los elementos que mas llama
la atencion adquiriendo autonomia y descubriendo el mundo que los rodea. Es asi como
concordamos con Abad (2008) cuando plantea que con el juego transformamos el mundo
exterior de acuerdo con nuestros deseos y en el momento que se juega el nifio tiene la vision
el mundo en su poder es asi como el decide como transformar y/o utilizar los espacios en que

habita los objetos.

Es importante resaltar que, mediante el movimiento, el nifio comienza a explorar su
propio cuerpo, reconociendo tanto sus capacidades como sus limitaciones como vemos en la
situacién #2. Si tenemos en cuenta la situacion #1, a pesar de que no se manifiesta un juego

podemos analizar que esta etapa (0 a 2 afios) es crucial para que el nifio forme su

identidad como persona e individuo; la motricidad le brinda experiencias con su entorno fisico
y social que contribuyen a su crecimiento independiente y también tiene un valor importante

pues sera el puente para futuras experiencias ludicas o de juego. Ahora bien, la ludoteca



108

privilegia este tipo de expresiones y acciones motrices en el sentido de fomentar que los nifios
y nifias puedan explorar el espacio de juego de manera autdbnoma, a diferencia de otros
espacios donde se realiza la misma accion, pero de manera guiada y limitada. Por otro lado,
el entorno de la ludoteca esta disefiado para permitirles moverse con comodidad, experimentar
con diversos materiales y jugar de forma libre y creativa ademéas de contar con espacios
amplios y seguros donde los nifios pueden moverse sin peligro. Esto les permite correr, saltar,
desplazarse y explorar diferentes zonas de juego de acuerdo con sus intereses ademas de
ofrecer juguetes y materiales accesibles, de forma que los nifios puedan acceder a ellos de
manera libre y auténoma, lo que fomenta el movimiento, la interaccién y la toma de

decisiones.
Cumpliendo con la idea de que la ludoteca debe ser concebido como:

“algo expansible, abierto, capaz de proyectarse en un vasto nimero de posibilidades,
es decir, flexible, en cuanto a su extension [...] un espacio pensado en clave de
cambios faciles, poco costosos, para que pueda adaptarse a la variedad de situaciones
espacio de la ludoteca que ha de permitir que se puedan llevar a cabo diversas
actividades para atender las necesidades de los nifios, las nifias y los adolescentes”.

(Corporacién Juego y Nifiez, 2017, p.40)

La libertad de movimiento también esté orientada al desarrollo de habilidades motoras a traves
de juegos que implican correr, trepar, lanzar, empujar o arrastrar, los nifios desarrollan tanto
su motricidad gruesa como fina. A diferencia de otros espacios como un parque o en algunos
casos, la escuela, en las ludotecas suelen ofrecer actividades que permiten una variedad de
movimientos, como juegos de construccion, actividades al aire libre, dindmicas que
involucren bailar, saltar o incluso actividades como la lectura o la pintura, donde el
movimiento puede ser mas sutil pero igualmente libre. La libertad de movimiento también

estad asociada al fomento de la autonomia, ya que permite a los nifios tomar decisiones sobre
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coémo y con qué jugar. Esto les da el control sobre su tiempo de juego y les ayuda a desarrollar
su confianza y habilidades sociales al interactuar con otros nifios. Dicha libertad no solo se
refiere a la capacidad de desplazarse, sino también a la posibilidad de interactuar con
diferentes texturas, sonidos, colores, y elementos que favorezcan el desarrollo sensorial del
nifio. Al moverse por diferentes ambientes, los nifios exploran el mundo de manera més rica

y profunda.

En resumen, en la ludoteca se busca un entorno que permita a los nifios explorar,
experimentar y jugar libremente, promoviendo tanto su desarrollo fisico como cognitivo y

social a través de la movilidad y la autonomia en un espacio seguro y estimulante.

6. CONCLUSIONES

Sobre el ambiente

Teniendo en cuenta que las ludotecas son espacios esenciales que promueven el
derechoal juego y contribuyen significativamente al desarrollo integral del nifio podemos
concluirque respecto a las tres ludotecas analizadas se da el préstamo de espacios en los
cuales se ve reflejado que, con la intervencion del adulto, se propician diversos espacios que
promueven el juego: la ludotecafisica permanente y las ludotecas itinerantes donde se
realizan actividades ludicas programadas.

Los ambientes disefiados en las tres ludotecas tienen un impacto directo en las
formas de interaccion y en la calidad del juego que los nifios experimentan, estos ofrecen y
disponen no solo un espacio fisico para el juego sino también unos objetos que propician el
mismo comoobjetos industrializados, estructurados y desestructurados, entre otros, con los
que los nifios experimentan permitiendo asi un vinculo entre espacio, objeto, juguete y

nifio.
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Considerando que las tres Ludotecas visitadas pertenecen a la Red de Bibliotecas
Publicas del pais y que la idea original de su creacidn es promover no solo el juego, sino
también la inclusion social, al ofrecer espacios accesibles para los nifios de diferentes
contextos, se puede decir que las tres ludotecas cumplen con lo establecido en los
Lineamientos de Ludotecas de Colombia: acercar a nifios de diferentes estratos sociales al
juego y la cultura y darles la oportunidad de visitar un espacio diferente a su contexto y
entornocotidiano.

El disefio del espacio ludico y la organizacion de actividades en ludotecas, como las
asociadas a la Sala Infantil de la Julio Mario Santo Domingo y a IDARTES en el caso del
Tunal y la Virgilio Barco, tienen un gran potencial para fomentar el desarrollo de
habilidades motoras y sociales en los nifios. Sin embargo, al ser estos espacios y actividades
predeterminados, a menudo limitan la espontaneidad del juego al enfocarse en el
cumplimiento de instrucciones especificas propuestas por el tallerista. Aunque en los talleres
se observaban momentos de juego libre, en ocasiones estos eran interrumpidos para redirigir

la atencion de los nifios hacia el logro de los objetivos establecidos.

Sobre el juego

En el marco de los Lineamientos de Ludotecas de Colombia, el juego es el eje ¢
es el nucleo en torno al cual giran las actividades de las ludotecas. Estos espacios estan
disefiados para acoger a nifios y familias, promoviendo un ambiente lidico que facilita el
desarrollo infantil a través de la interaccion con juegos y juguetes, permitiendo a los nifios
expresar su realidad, contribuyendo a su desarrollo emocional y social.

Este trabajo toma distancia de los juicios de valor que podrian afirmar que existe
0 no el juego en las ludotecas, efectivamente en la ludoteca hay algunos objeto dispuestos

para favorecer el juego, en algunas situaciones las relaciones con el espacio, los juguetes o
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los objetos de la ludoteca favorecen interacciones que terminan en situaciones de juego,
pero no en todos los casos se ve como la ludoteca acompaiia el mismo, ya que muchas
veces la interaccion fue iniciada por un adulto acompafante (cuidador) y seguida por el
nifio; en nuestraexperiencia en escenarios de practica también podemos relacionar esta
situacion, existen escenarios que proveen ambientes para el juego, sin embargo, la
observacioén como lugar de acompafiamiento es importante para identificar la pertinencia de
esos ambientes para jugar, conacompafiar el juego no pretendemos que se dirija, mas bien,
que la persona a cargo de la ludoteca pueda observare interactuar con las familias y nifios
para potenciar el juego y valorar la pertinencia de los objetos y la disposicion de los
mismos para asi cumplir con el rol del ludotecario.

En las ludotecas el juego se manifiesta desde diversos tipos, con mayor
recurrencia el Juego pre-simbolico: Comun entre los nifios mas pequefios, se caracterizd
por la manipulacién de objetos, la exploracion del entorno fisico y el reflejo de las
capacidades motoras de los nifios y nifias, respecto al Juego simbdlico: Los nifios recrea
situaciones de la vida cotidiana o imaginaria, asumiendo roles como cocineros, héroes o
piratas. Este tipo de juego es clave para el desarrollo de la creatividad, el lenguaje y las
habilidades sociales. Respecto a los Juegos con reglas convencionales & Juegos de azar:
Se involucraron juegosde mesa y actividades con reglas preestablecidas, como el dominé o
el Jenga, que fomentan laestrategia, la cooperacion y la resolucion de problemas, estos
también combinan habilidades ysuerte ya que el azar juega un papel importante en algunos,
como los bolos y la rana, lo que introduce un componente de incertidumbre y emocion
constante. Por ultimo, el Juego libre oespontaneo: Promovido por la autonomia, ya que
los nifios elegian cOmo y con qué jugar sin intervencion directa de los adultos. Este tipo de
juego facilito la exploracion del espacio y los objetos, desarrollando la creatividad y la

toma de decisiones.
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Esta experimentacion proporcionaba un espacio seguro para los nifios,
adquiriendo habilidades importantes para la vida como la resolucion de conflictos y el
trabajo en equipo. Esta ultima idea nos permite destacar la importancia del juego en las
ludotecas ya que estimulala capacidad de los nifios para resolver problemas de manera
colaborativa y autonoma. A travésdel juego, los nifios desarrollaron habilidades sociales
fundamentales como la negociacion y laempatia.

Las observaciones permitieron constatar que las ludotecas son espacios
fundamentales para hacer efectivo el derecho del nifio al juego, proporcionando un entorno
adecuado Yy disefiado especificamente para fomentar su desarrollo integral. A través de estas
instalaciones, los nifios tienen la oportunidad de jugar, explorar, aprender y socializar en un
ambiente seguro y estimulante. Este enfoque no solo cumple con las necesidades ludicas
esenciales de la infancia, sino que también refleja el compromiso de las ludotecas con los
objetivos iniciales de su creacion: ser un recurso clave para promover el bienestar y el

desarrollo pleno de los nifios mediante el juego.

Sobre el movimiento

Sobre la importancia del juego y el movimiento este se basa en que desempefian
un papel esencial en el desarrollo infantil, ya que a través de ellos los nifios no solo
disfrutan, sino que también expanden sus habilidades de manera significativa. Estas
actividades permiten vivencias motrices fundamentales, como el equilibrio, el
desplazamiento y la caida, que favorecen la conciencia y apropiacién de su cuerpo en
relacion con el espacio, los objetos y las personas.

El movimiento libre, espontaneo permite a los nifios explorar su capacidad de
equilibrioy desafio fisico, la superacion del miedo que representan estos movimientos en

los primeros afios de vida, contribuye a la adquisicion de confianza en sus habilidades
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motoras ya una mayorfluidez en sus movimientos ademas de aportar a su desarrollo fisico y
emocional. Basandonosen las guias de observacion también concluimos que a medida que
los nifios crecen, estos movimientos se vuelven més controlados y van formando parte de
su repertorio motor bésico,es decir, van adquiriendo mayor confianza en sus habilidades
motoras y a una mayor fluidez en sus movimientos.

Con relacion a las posturas de los nifios, ya sea en tension o relajacion
concluimos queestan directamente ligadas a sus emociones y a su interaccién con el
entorno. Un nifio en un ambiente seguro tiende a adoptar posturas mas relajadas, lo que
favorece su curiosidad y exploracién, mientras que el estrés o la inseguridad se reflejan en
tensiones corporales. EI movimiento es un lenguaje infantil que suele pasar desapercibido,
ubicarlo en este escenario que garantiza un derecho tan importante abre posibilidades de
existencia a su vivencia a la vezque potencia su importancia en la vida infantil y en los
escenarios que se abren para sus interacciones con la vida adulta y el ejercicio de su

ciudadania.

Sobre el papel del adulto

El rol del adulto en las ludotecas es fundamental, especialmente el del
funcionario o ludotecario, quien, idealmente, deberia ser una persona con formacion en
areas relacionadas con la infancia, la educacidn, la recreacion y/o el deporte. Su propdsito
principal es fomentar y promover el juego mediante la adecuada disposicion del espacio,
los juguetes y las actividades. Sin embargo, en nuestras observaciones, constatamos que
este perfil no siempre esta presente. En su lugar, encontramos funcionarios con formacion
en gestion bibliotecaria, quienes, aunque organizan el espacio para recibir a los nifios, no lo

hacen con un proposito claramente definido. Ademas, en las sesiones fuera del marco de
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los talleres, observamos que las personas a cargo se limitaban a facilitar el acceso a los
objetos y juguetes, sin involucrarse activamente con los nifios ni participar en sus
dinamicas de juego.

En cuanto a los talleres se ve como los talleristas en sus intervenciones tienen
una intencionalidad con el fin de promover u alcanzar un objetivo propuesto por la sala
infantil e IDARTES. Es asi que los talleristas que se encuentran en las ludotecas proponen
espacios de interaccion donde los nifios de diferentes estratos pueden hacer uso de estos,
ademas de posibilitar un espacio ludico.
resaltar que el papel del adulto es fundamental para que el juego tiene relevancia en tanto
disefia ambientes para el juego, organiza, estructura y transforma los espacios para
provocar vivencias sobre el juego, la literatura y en algunas situaciones el movimiento.

Observando las situaciones mencionadas, se puede destacar que, en su mayoria, 10s
familiares que acomparfian las experiencias se disponen corporalmente para facilitar la
vivencia del juego. Esto permite que se presenten diversas situaciones, entre las que se
pueden identificar dos roles principales de los cuidadores: 1. El cuidador como base segura,
pues al tener su presencia, el nifio se siente confiado para explorar el entorno, sabiendo que
puede regresar al cuidador cuando lo necesite. Esto les brinda seguridad para desenvolverse
en el espacio, sabiendo que estan protegidos. Y 2. El cuidador como parte del juego ya que
en algunas de las observaciones realizadas, el cuidador permite que el nifio lidere el juego,
siguiéndolo en sus dindmicas. El cuidador se adapta a las decisiones del nifio y facilita que
el juego continue de acuerdo con sus iniciativas, promoviendo la continuidad de este y el

disfrute.

Sobre el papel como maestras

Para culminar este trabajo de grado queremos decir que este nos permitié ver la
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importancia de los escenarios posibilitadores del juego en el desarrollo de los nifios, pues
como maestras en formacién y como personas parte de una sociedad, debemos velar por el
derecho al juego, la recreacion y la cultura de los nifios.

En la investigacion se pudo hacer un reconocimiento de los juegos que son mas
utilizados por los nifios que recurren a estas ludotecas, esto nos permite repensar la
importancia del espacio, los objetos, juguetes y el movimiento en unioén con el juego,
consideramos que para que este pueda desarrollarse de manera plena, es indispensable la
presencia de estos componentes, ya que contribuyen a enriquecer la experiencia ludica y

favorecen el desarrollo del mismo.

Este trabajo nos proyecta, en el marco de la licenciatura, hacia la exploracion de
nuevos campos alternativos para nuestro desarrollo profesional. Desde estos ambitos,
podemos aportar nuestro conocimiento para disefiar y ofrecer espacios que faciliten un
acceso mas amplio y enriquecedor al juego para los nifios. Asimismo, este estudio sienta las

bases para futuras investigaciones enfocadas

Este trabajo nos proyecta, en el marco de la licenciatura, hacia la exploracion de
nuevos campos alternativos que fortalezcan nuestro desarrollo profesional. Desde estos
escenarios, podemos contribuir con nuestro conocimiento al disefio y creacion de espacios
que amplien y enriquezcan el acceso de los nifios al juego, ademas de posibilitar la aplicacién
de metodologias similares en diversos contextos. Asimismo, este estudio establece una base
sOlida para futuras investigaciones centradas en las ludotecas y su impacto en el desarrollo
infantil.

Finalmente, este proyecto reafirma la importancia de formar docentes sensibles al

papel del juego en la infancia y capacitados para disefiar ambientes educativos que
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promuevan el desarrollo integral.
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BAGIN N FACULTAD DE EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
GUIA DE OBSERVACION
Nombre ludoteca: Gabriel Garcia Marquez
Direccién: Cl. 48b Sur #21-13, Bogota Fechay hora: 5/08/24 - 4:15 - 8:00 pm
Niio #1: 2 afos Observador: Karen Nicole Caballero Quiroga
Nifio #2: 9 afos
Rango edad: Nifio #3: 7 afos

Nifio #4: 8 afos

Contexto de la observacion:
Al momento de iniciar la observacién, eran aproximadamente las 4:15 p.m. Se observé primero la zona destinada a los nifios de 2 a 5 afios, en la cual solo se encontraba el Nifio #1, un
nifio de aproximadamente dos afios que no hablaba con palabras, pero si con su cuerpo. Se movia por el espacio con mucha armonia, disfrutando de su autonomia, ya que todo estaba
disefiado especialmente para él. En este espacio, jugaba con los objetos dispuestos bajo la atenta mirada de su padre.

El segundo espacio observado fue la zona destinada a los nifios de 0 a 12 afios, donde se encontraban los siguientes:

Niila #2: Una nina de alrededor de nueve afos que estaba en la ludoteca junto a su padre, sentados en una de las mesas cercanas a la entrada. Estaban usando un objeto o material
educativo de matemdticas para practicar suma, resta, multiplicacion y division. Esta interaccion propone mas una actividad educativa que juego o actividad libre.

Nifia #3: Una nifia de aproximadamente ocho afios que recorria el lugar en busca de algo que le llamara la atencidn, mientras su cuidador la seguia por el espacio con el propdsito de
acompafiarla u/o cuidarla, atento a sus movimientos.

Después de unos minutos en el espacio, llegaron mas nifios:

Nifio #4: Un nifio de 8 afios que llegd a la instalacion, la recorrié y pidié permiso para utilizar los objetos disponibles en el lugar.
Nifio #1: El mismo nifio observado anteriormente, llegé a este espacio, recorriéndolo mientras su cuidador lo seguia de cerca.

El ludotecario, al ingresar cada persona, ofrecia indicaciones en caso de que necesitaran algo y pedia la edad de los nifios que ingresaban. Aparte de esta interaccidn, no se presentaba
otra, ya que se limitaba a facilitar los objetos, organizarlos y registrar tanto los objetos que se tomaban como la cantidad de personas que entraban en el espacio.




ASPECTO
PSICOMOTOR

MOVIMIENTO

Tipos/Calidad

OBSERVACIONES

Balanceos

Nifio #1: Le pide a su padre que le alcance unos bolos que no puede alcanzar por si mismo. Mientras
su padre se los pasa, el nifio se balancea sobre su propio eje, moviendo la punta de los pies hacia
adelante y regresando a su postura original. Detiene este movimiento cuando su padre le entrega los
bolos y, a partir de ese momento, se concentra en manipular los objetos, interrumpiendo la actividad
gue estaba realizando previamente.

Nifia #2: cuando la observadora ingreso ya estaba en la ludoteca junto con su padre en una de las
mesas dispuestas en ese momento balanceaba sus pies de lado a lado mientras su padre hacia
preguntas de matematicas.

Nifio #3: Estaba jugando a los bolos con su madre. Mientras esperaba su turno, sonreia y se
balanceaba de un lado a otro, como si estuviera bailando, mientras observaba cémo su madre lanzaba
la bola. Después camind en direccién a la bola para recogerla y poder jugar, interrumpiendo asi los
movimientos que hacia con su cuerpo.

Giros

No se registran

Caida

Nifio #1: Mientras caminaba y exploraba el espacio con una pelota en las manos, el nifio dio un paso
en falso, lo que provocd que resbalara y cayera al suelo de manera involuntaria. Sin embargo, se
levanté rdpidamente, como si nada hubiera ocurrido, y continud con la actividad que estaba
realizando previamente.

Desplazamientos

Nifio #1: Se desplaza por el drea especial para nifios de 2 a 5 afios, interactuando con el espacio y los
objetos que se encuentran alli. Al entrar en la zona compartida con los nifios mayores, explora el lugar
observando los objetos, siempre de la mano de su padre.

Nifio #3: Se mueve por el espacio observando los objetos y elige aquellos que mas le interesan o
llaman su atencion. Entre estos objetos se encontraban algunos sensoriales, que le permitieron sentir
diferentes texturas y explorar. Posteriormente, tomo los bolos, con los cuales interactué mas tiempo,
jugando un rato con ellos. Finalmente, se dedicé a manipular un juego lidico de matematicas en
compaiiia de su madre.

Nifio #4: Se desplaza por el espacio observando los objetos, tocandolos y tomando aquellos que mas
le atraian o llamaba su atencidn. Entre estos estaban el Tetris y el cubo 3D y un juego de encajar piezas
para construir, todo bajo la supervisidon de su cuidador.

Saltar No se registran
Subir No se registran
Otros Con respecto al adulto:




Ludotecario: en todo momento se mantuvo en la silla del computador proporcionando los objetos de
los juegos que se encontraban guardados (fichas, dados, cartas, entre otro) sin ninguna participacion
que llevara o incitara al juego.

acudiente nifio #1: se mantenia en movimiento siguiendo al nifio y acercando los objetos que el le
indicaba.

Acudiente nifia #2: se mantuvo sentado y ocasionalmente se levantaba a cambiar de juego.
Acudiente nifia #3: al ingresar dejo que la nifia escogiera el juego (bolos), y luego se sentd junto con

ella
CUERPO: OBSERVACIONES
Relacidn del Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado
cuerpo con el
espacio
OBSERVACIONES
Nila #2: Durante toda la observacién, se mantuvo sentada con un tono muscular hipoténico, su mirada fija en su padre,
esperando indicaciones. Interactuaban con un material de mesa llamado "Caja de Matemadticas", que ofrecia cuatro
actividades: suma, resta, multiplicacion y division (anexo 3).
Nifio #1: Se encontraba en constante movimiento, con posturas que cambiaban a cada momento, mostrandose muy animado.
Caminaba, corria, saltaba y empujaba objetos para explorar su entorno. Ademds, interactuaba de manera continua con los
objetos [ ollas de plastico, cucharas, frutas de plastico, entre otros] : los tomaba, los observaba, los lanzaba y buscaba formas
de usarlos, mientras también miraba a su cuidador en busca de aprobacidn. Su cuidador seguia sus pasos de cerca, atento a
cualquier indicacién para continuar el recorrido. El nifio cambiaba de postura con facilidad, alternando entre estar de pie, en
AMBIENTE cuclillas, sentado y de rodillas, mostrando una gran capacidad para mantener distintas posiciones, con un tono muscular que

alternaba entre tension y relajacion.

Nifio #3: Se movia constantemente por el espacio, observando los objetos y materiales dispuestos. Al estar de pie, cambiaba
de postura para acercarse a los diferentes puntos que le permitian acceder a los materiales. Al jugar con los bolos, ajustaba su
postura para coordinar el movimiento de mano y ojo, derribando los bolos al otro extremo del espacio. Cuando se sentd, su
cuerpo se mostraba tenso, ya que su cuidador ahora estaba buscando el siguiente juego que iban a compartir.

Nifio #4: También estaba en constante movimiento, detallando los objetos, materiales y juguetes que encontraba en el espacio.
Se le veia calmado al escoger el material que mas le interesaba, en este caso, el Tetris 3D. Después de explorar y manipular el
material, intenté armarlo en varias ocasiones. Al no lograrlo, lo devolvid a su lugar. Su cuerpo cambiaba de postura en cortos
periodos de tiempo, pasando de estar de pie mientras observaba los objetos, a estar sentado cuando los exploraba en los
estantes o en la mesa, adoptando posiciones que le permitian acceder a los materiales. Ademas, disfrutaba de desafiarse
fisicamente al mantener el equilibrio sobre un balancin.




OBIJETOS
. Materiales
educativos que se
pueden encontrar:
. Triviador
. Cajade
matematicas

. Tetris 3d
. Pensamiento
matematico

. Juego de reglas

. Ajedrez

. Sudoku

. Smart Games 1Q Fit

. Rompecabezas

Entre otros

. El material
sensorial llos
cuales son
utilizados por los
mas pequefios.

. Libros sensoriales.

. Juguetes de
construccion

. Juguetes:

. Pelotas
] Carros

. Peluches
. caballos

. Juguetes
tradicionales:
. Rana

¢Qué tipos y
cuales utiliza?

Los juguetes que usan los nifios, en su mayoria son educativos son impulsados
mayormente por sus cuidadores que los acompafian para mejorar sus
conocimientos en dichos campos.

Nifio #1: juguetes simbdlicos [ollas, cucharas, canastas, comida de pldstico, entre
otros], xilé6fono, laberinto complejo, pelota [tirar, recoger, patear, entre otros] y
libros.

Nifia #2: utiliza caja de matematicas [suma, resta, multiplicacién, divisidn], tetris
3d, dbacos, y jenga.

Nifia #3: bolos, rana, dbaco y jenga.

Nifo #4: tetris 3d, bolos, rana [juego tradicional de tirar aros], escalerita, triquis.

é¢Cémo los
apropia?

Nifio #1: En la zona especial para nifios de 2 a 5 afios, un nifio se encuentra solo en
la cocina, con las ollas sobre la estufa, moviendo una sartén como si estuviera
cocinando algo. Desde una ventana cercana, donde puede verlo, el cuidador le dice:
“Una pasta, por favor”. El nifo sonrie, toma un plato en una mano vy, con la otra, la
sartén que habia estado moviendo. Finge verter el contenido imaginario en el plato,
luego camina hacia el cuidador y le entrega el plato. Extendiendo su mano, el
cuidador mete la suya en el bolsillo trasero de su pantaldn y le entrega un billete
imaginario, mientras dice: "¢Y el jugo?". El nifio se rie, corre hacia la licuadora, imita
el sonido de la maquina y luego sirve el jugo imaginario en un vaso, entregandoselo
al cuidador.

En la zona para los niflos mas grandes, un nifio recorre el espacio y agarra un
xil6fono. Se sienta en el suelo y lo deja caer desde unos centimetros de altura,
haciendo un sonido que llama su atencidn. Golpea el xil6fono con la mano, pero no
le gusta el sonido que produce, por lo que lo levanta y lo deja caer nuevamente.

Fascinado por el ruido, repite la accién, dejando caer el xil6fono desde diferentes

alturas. Esta actividad es interrumpida por su cuidador, quien le quita el xiléfono y
lo lleva a la mesa, donde ya hay varios juguetes dispuestos: un rompecabezas, un

juguete sensorial multifuncidn para encontrar figuras y meterlas en los huecos,

fichas para trasladar de un lado a otro, un libro sensorial y una pelota.

El nifio no pasa mucho tiempo manipulando el juguete sensorial, ya que no quiere

agarrar las fichas e insertarlas, aunque el cuidador insiste en que debe hacerlo. Tras
unos minutos, el cuidador le ofrece el libro de figuras y le indica cémo se llama cada

una. El nifio lo observa con atencién. Finalmente, el cuidador le da una pelota de
peluche. El nifo la palpay se recuesta sobre ella. Luego, baja de la mesa y empieza

a recorrer el lugar con la pelota en la mano. En un momento, se resbala y cae,

mirando fijamente a su cuidador, quien solo lo observa y le dice: "Levantate". El

nifio se pone de pie y empieza a lanzar la pelota hacia su cuidador, iniciando un

juego de atrapar la pelota mientras recorren una parte del espacio donde no habia

nadie.




El cuidador le dice: "Haz un gol", y el nifio coloca la pelota en el suelo y la patea.
Después, se dirige al drea donde hay cuatro colchonetas, se sienta y, con un gesto
de la mano, invita al cuidador a sentarse con él. El cuidador toma un libro sobre una
granja, se sienta junto al nifio y comienza a leerle.

Nifio #2: La nifia utiliza el tablero matematico y responde a las preguntas que su
cuidador le plantea, como "écuanto es 4x5?". De manera rapida, responde "20", a
lo que su padre le dice "muy bien", mientras ella sonrie al mirarlo. En caso de
equivocarse, el cuidador la observa de manera reprobatoria y repite la pregunta:
"écuanto es 7x5?". La nifla, con voz baja y contando con los dedos, responde con
una sonrisa insegura: "¢25?". El cuidador, en tono firme, dice: "35", y la nifa repite
la respuesta en voz baja. esta accidn se repite con diferentes operaciones como la
suma, la resta, la multiplicacion y division lo cual hace que este juego se prolongue
por alrededor de 2 horas

Después, el cuidador le entrega un cubo de Tetris desarmado. La nifia observa las
piezas, las toma y empieza a unirlas con la intencién de volver a armar el cubo. La
actividad le toma su tiempo, y en un momento comenta: "Esta pieza debe ir aqui”.
Su cuidador la corrige con un "si, esa va ahi". Mds tarde, el cuidador le ayuda a
completar el cubo y juntos logran volver a armarlo como estaba al principio.
Luego, el cuidador trae dos dbacos, uno para él y otro para la nifia, y le dice: "Vamos
a jugar a hacer nimeros". Le explica dénde van las unidades, decenas, centenas,
unidades de mil, decenas de mil y centenas de mil, mostrandole cémo
representarlos en el dbaco. Comienza a decir numeros para que ambos los
representen, dandole ventaja a la nifia. Al finalizar, le explica si lo tiene correcto o
no.

Antes de que la observadora se fuera, la nifia sugiere jugar Jenga, a lo que el
cuidador accede. Ambos arman la torre y la nifia, muy feliz y animada, empieza a
sacar las piezas con mucho cuidado de no derribarla. Cuando es el turno del
cuidador, se rie y sopla, esperando que la torre caiga. La nifia rie cada vez que la
torre tiembla y cuenta los rectangulos que va sacando. Asi continldan hasta que, en
el turno del cui cuidador, la torre finalmente cae, provocando que la nifia suelte una
carcajada abierta.

Nifio #3: Toma los bolos y los manipula, luego los acomoda en forma de tridngulo,
colocando una de las esquinas en direccidn a donde esta su cuidador con la pelota
en mano. La nifa abre el espacio moviendo un poco las mesas que interrumpen el
paso de la pelota hacia los bolos. Junto con el cuidador acuerdan desde dénde
lanzaran la pelota. Para iniciar, la nifia lanza la pelota y derriba cuatro pinos,

celebrando su éxito. Mientras espera que su cuidador lance, se balancea sobre su
propio eje, observando atentamente como la pelota se dirige hacia los bolos, y




festeja cada vez que su oponente derriba menos cantidad de pinos. Este juego se
repite en varias ocasiones.

Luego, se dirigen al juego de la rana, donde participan por turnos lanzando aros
para sumar mas puntos. La nifia celebra cada vez que encesta un aro y se frustra
cuando se sale del tablero. Este juego no dura mucho, ya que la nifia decide
retirarse, y su cuidador la acompafia a la mesa. Alli, le lleva un dbaco y le indica
numeros para que ella los represente en el dbaco. La nifia se muestra feliz cada vez
gue acierta en las posiciones y pide ayuda o explicaciones cuando no lo logra. Este
juego se extiende por al menos 45 minutos, tras los cuales la nifia le pregunta a su
cuidador si pueden jugar Jenga. Juntos lo arman rdpidamente y, entre risas,
empiezan a sacar las fichas por turnos. Se le ve muy feliz durante este juego, lo que
lleva a repetirlo varias veces antes de retirarse del lugar.

Nifio #4: Al ingresar al espacio, el nifo observa los juguetes a su alrededor y toma
el tetris de mesa. Este juego consiste en formar un cuadrado donde las piezas tienen
huecos que deben encajar con los palos del tablero. Pasa un buen rato armando y
desarmando las piezas, hasta que llega a un punto en el que quiere rendirse. Sin
embargo, su cuidador le indica que solo podra dejar el juego en el estante cuando
lo resuelva. El nifio, entonces, pide ayuda y juntos intentan armarlo, aunque les
toma bastante tiempo. Finalmente, el cuidador decide dejar el tetris en su lugar,
tras varios intentos fallidos.

Durante todo este tiempo, el nifio observaba a la nifia #3 mientras jugaba a los
bolos. Cuando ellas se retiran, él camina hacia donde la niia dejé los bolos, los saca
y los coloca en el mismo orden que vio anteriormente, imponiendo reglas como
que, por ser mas pequeio, debia jugar desde una posicidn mas avanzada. El
cuidador accede y comienzan el juego. En un gesto competitivo, el cuidador
empieza a registrar quién tumba mas bolos. En cada turno, el nifio cuenta cuantos
bolos tumbaron y pide que le confirmen si ha contado bien. Se muestra feliz,
moviéndose activamente de un lado a otro mientras recorre el espacio.

Tras varios turnos, el nifio propone jugar a "la rana". En este juego, el espacio es
mas limitado, por lo que ambos se ubican de tal manera que puedan lanzar sin
problema. Sin embargo, después de dos turnos, el nifio parece perder interés y
busca otro juego que le llame mas la atencidn. Encuentra un triqui (tres en raya), lo
toma y se sienta en la mesa mas cercana con su cuidador. Empiezan a jugar, y es
evidente que al nifio le gusta este juego; a pesar de estar sentado, se mueve en la
silla mientras observa el tablero con dedicacion, pensando en su siguiente jugada.
Después de varias rondas, deja el triqui en el estante y toma un juego de "escalera".




El nifio disfruta este juego y sigue las reglas con entusiasmo, lanzando el dado y
avanzando conforme a las instrucciones. Se le ve muy feliz al tomar la delantera, y
el juego continua hasta que finalmente gana, celebrando con alegria su victoria
sobre el cuidador. Al terminar la partida, el cuidador le dice que esta cansado y que
ya no jugara mas. El nifo, entonces, deja el tablero de escalera en su lugar y toma
un palanquin de equilibrio, sobre el que se sube para practicar su equilibrio.

Después, se dirige a las colchonetas con dos dbacos y le invita a su cuidador a
sentarse. Ya acomodados en las colchonetas, el nifio propone una competencia: “El
primero que coloque todas las fichas en su lugar gana”. Ambos se disponen a
competiry en la primera ronda gana el cuidador, mientras que en la siguiente ronda
ganan alternadamente. Ambos muestran disfrute y gozan del momento compartido
La observadora se retira del lugar.

ESPACIO

¢Qué tipos de
espacios
habita?

Nifio #1: habita el espacio especial para infantes de 2-5 afios haciendo uzo de los
objetos que alli se encuentran y disponiendo de ellos, también se desenvuelve en
el otro espacio al caminarlo y apropiarse de los diferentes lugares que se tiene
haciendo uso de ellos.

Nifio #2: habita la mesa y se mantienen en ella sin apartarse recorriendo con su
mirada el lugar.

Nifo #3: habita las mesas y recorre el espacio en busca de objetos para manipular,
trata de reestructurar el espacio para facilitar sus juegos moviendo las mesas que
puedan impedir su paso.

Nifio #4: habita diferentes mesas, recorre el lugar busca objetos utiliza los estantes
y se acomoda en las colchonetas.

é¢Como esta
dispuesto el
espacio?

La ludoteca se encuentra en un espacio dentro de la biblioteca tunal antes de llegar
a este lugar se puede ver como esta intervenido por y para nifios dando paso a la
imaginacidny la sensibilizacidn del arte pues en sus paredes se pueden ver muestras
de los nifos la ludoteca dragones de reciclaje al llegar a la ludoteca se puede ver la
sala de lectura infantil dando una ubicacion dedicada a los nifios en sus diferentes
formas.

Al llegar se pueden ver dos espacios uno enfrente del otro el primero es la Zona
exclusiva para nifios de 2-5 afios en el cual se puede ver un espacio ambientado
COMO una casa con cocina, sala y fachada dentro del espacio todos los mobiliarios
estan adaptados para proporcionar autonomia y sea facil y tenga accesibilidad a los
objetos dispuestos, entre los objetos podemos encontrar cocina, ollas, platos,
licuadora, sala, mesa, entre otras. (anexo 1) en el espacio para nifios de 0 a 12 afos
se encuentran estantes contra las paredes que contiene; juguetes sensoriales,

juguetes educativos, juguetes de mesa, libros entre otros. En la mitad del espacio




hay cuatro colchonetas pegadas en el suelo. contra una de las paredes estdn
dispuestos tableros y atril para pintar también hay caballitos de palo.

INTERACCIONES

RELACION CON
EL ADULTO

OBSERVACIONES

Como manifiesta su
aceptacion

Nifio #1: El nifio muestra que acepta la interaccién con el adulto de diversas maneras en ambas
situaciones. En la primera, donde el nifio estd en la zona de 2 a 5 afios, responde positivamente
cuando el cuidador le pide una "pasta". Sonrie y actua segun lo solicitado, preparando la comida
imaginaria y entregandola en un plato. Luego, cuando el cuidador le pide un jugo, el nifo imita el
sonido de la licuadora y sirve el jugo imaginario, mostrando su aceptacién activa de la interaccion y
su compromiso con el juego simbélico que propone el adulto.

En la segunda situacidn, en la zona para los niflos mds grandes, el nifio también acepta la interaccion
con el cuidador de varias formas. Cuando se le ofrece un libro de figuras, lo observa con atencién,
mostrando interés en lo que el adulto le ensefia. Ademas, aunque inicialmente no quiere manipular
el juguete sensorial, acepta las indicaciones del cuidador y luego sigue sus instrucciones con el dbaco.
El nifo participa activamente en el juego cuando el cuidador le da una pelota y lo invita a lanzarla. A
medida que el juego avanza, el nino patea la pelota siguiendo la sugerencia de "hacer un gol", lo que
refleja una clara disposicion a continuar la interaccién.

Finalmente, el nifo no solo acepta la interaccidn, sino que la inicia cuando invita al cuidador a sentarse
con él en las colchonetas. Esta accion muestra que disfruta de la compania del adulto y quiere
prolongar la actividad conjunta, en este caso, compartiendo un momento de lectura. En ambas
situaciones, el nifo muestra su receptividad a la interaccién con el cuidador al seguir indicaciones,
participar activamente en los juegos y, en ocasiones, tomar la iniciativa para continuar la interaccidn.

Nifio #2 La nifia demuestra que acepta la interaccidn con el adulto de diversas maneras a lo largo de
las actividades. Durante el uso del tablero matematico, responde rapidamente a las preguntas
planteadas por su cuidador, lo que indica que estd comprometida con la tarea y dispuesta a
interactuar. Incluso cuando se equivoca y el cuidador la corrige de manera firme, la nifia continua
participando, repitiendo la respuesta correcta en voz baja. Esto demuestra su aceptacién de la guia
del adulto y su deseo de seguir involucrada en la actividad, a pesar de las correcciones.

En la actividad con el cubo de Tetris, la nifia participa activamente, expresando en voz alta sus
pensamientos al decir: "Esta pieza debe ir aqui", lo que refleja su apertura a la colaboracién. Cuando
el cuidador la corrige, acepta la ayuda y sigue armando el cubo con él. Esta interaccion muestra su
disposicion a recibir retroalimentacion y a trabajar juntamente con el adulto.

Durante el uso del dbaco, la nifia sigue las instrucciones del cuidador sobre cémo colocar las unidades,
decenas y centenas. Esta interesada en hacerlo bien, ya que pide confirmacién sobre si lo ha hecho
correctamente, lo que demuestra que esta atenta a la explicacion y dispuesta a aprender a través de
la interaccién con el adulto.

Finalmente, en el juego de Jenga, la nifia toma la iniciativa al proponer la actividad, mostrando su
deseo de compartir un momento ludico con el cuidador. A lo largo del juego, se rie y participa con




entusiasmo, lo que refleja que esta disfrutando de la interaccidon. Ademas, su respuesta alegre cuando
la torre tiembla o cae indica que acepta el caracter competitivo y divertido del juego, fortaleciendo
su compromiso con la interaccién.

Nifo # 3: La nifia muestra que acepta la interaccidén con el adulto a través de su participacion activa
en las actividades, como en el juego de los bolos, donde colabora en organizar y lanzar la pelota,
celebrando los aciertos y prestando atencién al turno del cuidador. En el juego de la rana, aunque se
frustra cuando falla, continda participando y disfrutando del juego. Al usar el dbaco, se muestra
dispuesta a aprender, pidiendo ayuda cuando lo necesita y mostrando felicidad al acertar. Finalmente,
en el juego de Jenga, ella inicia la interaccion, demostrando su deseo de continuar compartiendo
actividades con el adulto y disfrutando del tiempo juntos.

Nifo #4: el nifio muestra su aceptacién En el juego del tetris, aunque en un momento el nifio desea
rendirse, acepta la indicacion del cuidador de continuar hasta resolver el desafio. Durante el juego de
los bolos, el nifio observa cémo jugaba la nifia #3 e imita su comportamiento, organizando los bolos
de la misma manera. Al contar los bolos derribados y pedir confirmacidn sobre si lo ha hecho bien, el
nifio demuestra que valora la participacién del adulto y busca su aprobacién, lo que refuerza su
aceptacion de la interaccion.

En el triqui, el nifio se sienta a jugar con el cuidador, mostrando entusiasmo y concentracién. Su
movimiento constante en la silla y su atencion en el tablero reflejan que estd plenamente
comprometido con el juego y disfrutando de la interaccidn compartida. Finalmente, al proponer la
actividad con los dbacos, el nifio invita al cuidador a sentarse con él, lo que indica que no solo acepta
la interaccién, sino que también la inicia y disfruta.

Lo invita a hacer parte
de sus acciones

Los nifios invitan al adulto a formar parte de sus acciones de diversas maneras, utilizando el juego, la
observacién y la interaccién como vehiculos para incluir al cuidador en sus actividades

Nifio #1: El nifio en la zona especial para nifos de 2 a 5 afos invita al adulto a participar en su juego
simbdlico, como cuando esta en la cocina simulando cocinar. Al escuchar la peticién del cuidador de
preparar una "pasta", responde con una sonrisa y sigue las instrucciones, entregando el plato
imaginarioy, luego, el jugo. Este intercambio ludico refleja una aceptacién mutua del juego, en el que
el nifio integra al adulto al seguir sus indicaciones y compartir el resultado de sus acciones.
Posteriormente, en el area de los nifios mas grandes, el nifio acepta la participacién del adulto cuando
el cuidador le quita el xiléfono y lo guia hacia otras actividades, como el uso de juguetes sensoriales y
el libro de figuras. Finalmente, invita de manera no verbal al cuidador a unirse al juego de la pelota,
extendiendo la mano para lanzarsela, iniciando un juego de atrapar. Mas tarde, con un gesto de la
mano, invita explicitamente al cuidador a sentarse con él en las colchonetas y compartir un momento
de lectura.

Nifio #2: La nifa, al usar el tablero matematico, invita al adulto a participar de su aprendizaje
respondiendo rapidamente a las preguntas y aceptando las correcciones. Su forma de incluir al




cuidador en la actividad es a través de la aceptacidn de su guia y la busqueda de validaciéon cuando
necesita ayuda con las respuestas. De manera similar, mientras arman el cubo de Tetris, la nifia pide
ayuda cuando no puede resolverlo, mostrando que confia en el adulto y lo involucra activamente en
el proceso de resolucién.

Mas adelante, con el dbaco, acepta las explicaciones del cuidador y se muestra feliz cuando acierta,
fortaleciendo la interaccién educativa. La nifia también invita al cuidador a participar en un juego mas
informal, proponiendo jugar Jenga, donde ambos se divierten juntos, lo que refleja su deseo de
continuar compartiendo actividades ludicas con el adulto.

Nifo #3:

El nifio que juega a los bolos involucra al adulto al establecer las reglas del juego e invitarlo a participar
bajo sus condiciones, como permitirle jugar desde una posicion mds avanzada por ser mas pequeiio.
Esta propuesta de reglas muestra su intencidn de interactuar de manera competitiva con el adulto,
quien accede a sus términos. Luego, durante el juego de la rana, sigue participando junto al cuidador
y comparte su alegria o frustracidon segun el resultado, invitando asi al adulto a ser parte de su
experiencia emocional.

En el uso del abaco, la nifa invita al cuidador a interactuar al pedir ayuda o explicaciones cuando no
acierta en las posiciones, mostrando que acepta y busca su apoyo.

Nifio #4:

El nifio invita al adulto a formar parte de sus actividades desde el comienzo, al aceptar la indicacion
del cuidador de continuar armando el tetris hasta completarlo. Al pedir ayuda, involucra activamente
al adulto en el proceso, creando un momento colaborativo. Posteriormente, al imitar el juego de los
bolos que habia observado previamente, establece reglas y verifica los resultados con el cuidador, lo
que refleja su iniciativa para interactuar de manera competitiva.

Mas adelante, en el juego de "la escalera", el nifio muestra entusiasmo en compartir el juego con el
cuidador, disfrutando del progreso y la victoria, y celebrando con el adulto. Finalmente, en las
colchonetas, invita directamente al adulto a unirse a una competencia con los dbacos, proponiendo
un desafio ludico que fortalece la conexidén a través del juego compartido.

Espera indicaciones,
toma la iniciativa,
dirige las acciones del
adulto

En los diferentes casos los nifios adoptan diferentes roles en relaciéon con las acciones del adulto,
alternando entre seguir indicaciones, tomar la iniciativa o dirigir las acciones del adulto.

Nifio #1: Espera indicaciones: En algunos momentos, el nifio responde a las solicitudes del adulto,
como cuando el cuidador le pide que le sirva "pasta" y "jugo", y el niflo obedece y sigue el juego. Toma
la iniciativa: En otros momentos, el nifio también toma la iniciativa, como cuando decide correr hacia
la licuadora e imitar el sonido para preparar el jugo imaginario. Ademas, inicia el juego de lanzar la
pelota y, posteriormente, se dirige hacia las colchonetas e invita al cuidador a sentarse con él. Dirige
las acciones del adulto: El nifio invita y guia al cuidador en varias ocasiones, como cuando lo involucra
en su juego simbdlico de la cocina o cuando lo llama a sentarse junto a él en las colchonetas.

Nifio #2: Espera indicaciones: La nifia espera las preguntas matematicas del cuidador y sigue las
correcciones que él le da. También sigue las instrucciones cuando el cuidador le da el cubo de Tetris




o le ensefia a usar el dbaco. Toma la iniciativa: A pesar de seguir las indicaciones del cuidador, la nifia
también toma la iniciativa en el juego de Jenga, sugiriendo jugarlo y mostrando entusiasmo en
continuar varias rondas. Dirige las acciones del adulto: Aunque en este caso la nifia sigue mas las
indicaciones, ella sugiere el juego de Jenga y lo dirige parcialmente al invitar al adulto a participar.
Nifo #3: Espera indicaciones: En ciertos momentos, el nifio sigue las indicaciones del cuidador, como
cuando acuerdan las reglas del juego de bolos o cuando el cuidador le da instrucciones sobre cémo
representar nimeros en el dbaco. Toma la iniciativa: El nifio es muy activo en tomar la iniciativa. Por
ejemplo, decide mover las mesas para facilitar el juego de bolos y cambia de actividad al proponer el
juego de "la rana". También sugiere el triqui y el juego de "escalera”. Dirige las acciones del adulto: El
nifio toma la delantera al ajustar las reglas de los juegos, como cuando decide jugar desde una
posicién mds avanzada en los bolos, o cuando establece la competencia en el dbaco.

Nifio #4: Espera indicaciones: En ciertos momentos, el nifo sigue las indicaciones del cuidador, como
cuando se le indica que solo podra dejar el juego de Tetris después de resolverlo. También sigue las
reglas impuestas en los juegos. Toma la iniciativa: El nifio toma la iniciativa cuando decide copiar el
juego de bolos que observé previamente y al cambiar de juego cuando pierde el interés en "la rana".
Dirige las acciones del adulto: Similar a otros nifios, este nino también dirige al adulto en varios
momentos, como al proponer la competencia con los dbacos en las colchonetas y guiando el
desarrollo del juego de bolos.

Otros

el ludotecario estaba atento en el computador y a las personas que entran también él es el que facilita
los juguetes que no se encuentran en acceso como las fichas de la escalera, los aros de la rana entre
otros.

RELACION CON
SUS PARES

OBSERVACIONES

De qué manera se
relaciona con los
otros

Aunque los nifios estan compartiendo el mismo espacio, parecen estar enfocados en actividades
individuales o en interaccidn con los adultos que los acompafian, mds que en establecer interacciones
entre ellos.

De qué manera se ve
reflejado el juego

No se registra

Que objetos median
en esa relacién

No se registra

COMUNICACION

GESTICULAR

OBSERVACIONES
¢Expresa Nifio #1: Mientras juega en la cocina, su lenguaje corporal refleja entusiasmo y
corporalmente | satisfaccion, ya que sonrie y participa activamente en el juego simbdlico de cocinar
como se y servir a su cuidador. Al correr hacia la licuadora e imitar sonidos, se evidencia su
siente? diversion y compromiso con la actividad. Su postura relajada y movimientos

espontdneos expresan un sentido de independencia y disfrute.
Nifio #2: La nifia muestra una mezcla de seguridad y duda a través de sus gestos
corporales, en especial cuando responde rdpidamente a las operaciones




matemadticas y sonrie al recibir aprobacién de su cuidador. Sin embargo, cuando se
equivoca y responde en voz baja mientras cuenta con los dedos, su lenguaje
corporal transmite inseguridad y nerviosismo. La repeticién prolongada de este
ejercicio podria causar cierto cansancio o aburrimiento, pero el alivio llega al jugar
con el cubo de Tetris y el Jenga, donde sus movimientos cuidadosos y sonrientes
demuestran disfrute, concentracidn y felicidad.

Nifio #3: Sus gestos enérgicos y constantes, como moverse sobre su propio eje
mientras espera que su cuidador tire la pelota, indican emocidn y alegria. Cuando
juega al triqui y la escalera, su cuerpo expresa concentracidon e interés; el
movimiento constante en la silla y su actitud competitiva demuestran que esta
comprometido con las actividades. La celebracidn corporal al ganar el juego de la
escalera resalta su alegria y sentido de logro.

Nifio #4: Al principio, cuando lucha con el tetris de mesa, su postura parece denotar
frustracion, queriendo rendirse. Sin embargo, al proponer reglas y dirigir el juego
de los bolos, su lenguaje corporal cambia, mostrando mas control y confianza. Su
competitividad y el dinamismo con los bolos y la rana demuestran entusiasmo y
deseo de participacion. Mds tarde, al jugar con el dbaco en las colchonetas, su
cuerpo refleja disfrute y relajacion mientras participa en la competencia con su
cuidador.

MANIFESTACIONES
DEL JUEGO

TIPOS DE
JUEGOS
OBSERVADOS

ORAL ¢Expresa de No se registra
manera verbal
sus
emociones?
OBSERVACIONES
Juego pre- Nifio #1: se presenta la exploracién de objetos y acciones sin que necesariamente representen algo
simbdlico distinto a lo que son, observamos este tipo de juego cuando manipula objetos como la sartén y el

plato en la cocina de juguete. Aunque esta realizando una actividad de simulacién ("cocinando" para
su cuidador), las acciones estan centradas en la manipulacién de objetos y la experimentacién de
acciones. permitiendo al nifio disfrutar de la repeticién y del placer de manipular objetos como ollas,
platos, y sartenes.

Nifio #3: acomoda los bolos en forma de triangulo, imponiendo reglas simples y celebrando cada
accion como un evento aislado, sin que haya un desarrollo narrativo que unifique las acciones bajo
una tematica o historia mas compleja.

Juego simbdlico

Nifio #1: En la zona especial para nifios de 2 a 5 afios, el juego simbdlico se manifiesta claramente
cuando el nifio simula ser un cocinero. Utiliza ollas, una sartén y otros utensilios de cocina para
"preparar" comida imaginaria, respondiendo de forma creativa a la interaccién del cuidador, que le




pide "pasta" y "jugo". Este tipo de juego implica una representacién simbdlica de la realidad, donde
los objetos (ollas, sartén, platos) son sustitutos de los alimentos que prepara. Ademads, el cuidador
refuerza este juego al participar en el intercambio de roles (cliente y cocinero), afiadiendo el elemento
de pago con billetes imaginarios.

Niiio #2: En este caso, el cuidador y la nifia participan en un juego estructurado, pero su interaccidon
alegre y el enfoque en el cuidado con el que ambos sacan las piezas imita el tipo de juego simbdlico
donde la nifia interpreta la dindmica como un reto y una forma de socializacion a través del humory
la colaboracidn.

Nifio #3: Este nifo se involucra en un juego simbdlico al recrear una actividad competitiva con los
bolos, imitando un juego deportivo real. También establece reglas propias, como jugar desde una
posicidén mds avanzada por ser mas pequefio, lo que demuestra su capacidad de simbolizar y adaptar
situaciones de la vida real a su propio contexto de juego. De manera similar, en el juego de "la rana",
utiliza el espacio limitado para crear un escenario donde lanza aros, otra forma de representacion
simbdlica de un juego estructurado.

Nifio #4: El nifio, al observar a la nifia #3 jugando a los bolos, recrea la misma actividad, lo que es otro
ejemplo de juego simbdlico. Imita las acciones que vio previamente, organizando los bolos en un
tridngulo y lanzando la pelota. Este tipo de juego le permite comprender reglas sociales, experimentar
roles y participar en actividades que reflejan el comportamiento de los adultos o de otros nifos.
También al practicar el equilibrio sobre el palanquin esta representando un reto fisico similar a los
gue se pueden encontrar en la patineta.

Juegos de azar

se muestra en el momento en que los nifios al jugar bolos o el juego de la rana, el éxito depende de
la habilidad de los nifios al lanzar, pero también hay un componente de azar, ya que los movimientos
precisos o pequefos errores pueden alterar significativamente los resultados.

Otro momento en que se muestra en el Juego de Jenga, donde los nifios participan al sacar
cuidadosamente las piezas con la expectativa de que la torre no colapse. Aqui, hay una mezcla de
habilidad y azar, ya que un pequefio movimiento puede desestabilizar toda la estructura. La
incertidumbre en cada turno aflade emocion al juego.

el Juego de Escalera, que el Niiio #4 juega con su cuidador. En este tipo de juego, la suerte estd en el
resultado del dado, que determina el avance por el tablero. Aunque sigue reglas claras, el resultado
depende principalmente del azar del lanzamiento del dado.

Juegos de mesa

Nifio #2, se presenta el juego de mesa Jenga, donde junto a su cuidador disfrutan de una actividad
que requiere destreza y concentracion. El juego se convierte en una dinamica de turnos que provoca
risas y emociones mientras intentan sacar las piezas sin derribar la torre. Esto refuerza habilidades
motoras finas y fomenta el trabajo en equipo.

Nifio #4 interactla con varios juegos de mesa, como el triqui (tres en raya) y el juego de escalera. Este

nifio muestra un interés especial por los juegos que combinan estrategia y competencia. Tanto el
triqui como el juego de escalera le proporcionan un marco para comprender el sentido de las reglas,




pensar en su proxima jugada y celebrar sus logros, lo que contribuye al desarrollo cognitivo y
emocional.

Otras manifestaciones
de la atmosfera
lddica.

No se registra.

Lidera el juego

Niiio #1: En la zona de la cocina, el nifo lidera el juego de simulacién, tomando la sartén, sirviendo la
comida imaginaria y luego preparando el jugo, todo a partir de la interaccidn y sugerencias del
cuidador. El cuidador sigue el flujo del juego que propone el nifio, respondiendo a las acciones que él
inicia, pero sin imponer cdmo debe desarrollarse el juego.

Nifio #2: En este caso, la nifa lidera la actividad a partir de su interés en las matematicas y los juguetes.
Aunque el cuidador plantea preguntas y la guia, es evidente que la nifia tiene un rol activo en el
proceso. Posteriormente, cuando sugiere jugar Jenga, la nifia toma la iniciativa, mostrando su
entusiasmo y dirigiendo el juego a través de sus movimientos cuidadosos para no tumbar la torre.
Niio #3: El nifio lidera el juego de los bolos al organizar el espacio, establecer reglas para el juego y
participar activamente en la competicidn con su cuidador. También muestra su autonomia al decidir
cuando cambiar de actividad, pasando de los bolos a la rana y luego al triqui, sin que el cuidador le
imponga una dinamica. Ademas, es él quien propone las competencias con el dbaco, marcando el
ritmo y el propdsito del juego.

Nifio #4: A pesar de que en un momento parece frustrarse con el tetris, el nifio marca el ritmo del
juego, tomando decisiones sobre los juguetes que desea utilizar. Aunque su cuidador lo anima a
continuar, el nifio gestiona el tiempo que dedica a cada actividad, pasando del tetris a los bolos y
luego al triqui. En todo momento, el nifio lidera la forma en que interactia con los objetos y decide
las actividades que realiza.

Propone juegos

Nifio #3: Se propone juegos de forma activa. Primero, organiza los bolos para empezar una partida
con su cuidador, mostrando iniciativa al ajustar el espacio moviendo mesas que obstruyen el paso
de la pelota. También propone cambiar de juego cuando decide pasar de los bolos al juego de "la
rana", y mas tarde introduce otra actividad, el triqui (tres en raya). Posteriormente, propone jugar al
juego de escaleras vy, finalmente, una competencia con los abacos en las colchonetas.

Nifio #4: Aunque inicialmente se frustra con el juego del Tetris, es evidente que observa lo que
ocurre a su alrededory, al ver cédmo la nifia #3 jugaba a los bolos, decide replicar ese juego por su
cuenta, proponiendo una versién adaptada en la que establece reglas nuevas, como jugar desde una
posicién mds avanzada.

OBSERVACIONES

Se puede observar como el juego se presenta de diferentes maneras y este genera un disfrute en
sus diferentes presentaciones.




ACTITUD ANTE
EL JUEGO

Acepta el juego del otro

Actitud Creativa e
Imaginativa:

Nifio #1: Demuestra una imaginacién activa al fingir cocinar, El cuidador, al participar en el juego
imaginario, refuerza esta creatividad al solicitarle comida y jugo, haciendo que el nifio se sienta
inmerso en su rol inventado. Esta interaccién evidencia su alta capacidad de simbolizacién.

Niiio #2: Su creatividad se manifiesta en la forma en que resuelve problemas y se enfrenta a desafios.
Su deseo de jugar Jenga muestra su interés en juegos que requieren destrezas motoras finas y
planificacién, evidenciando un equilibrio entre el aprendizaje y el juego.

Nifio #3 y Niflo #4 exhiben actitudes creativas tanto en la manipulacién de juguetes como en la
reorganizacion del espacio para facilitar su experiencia de juego. Mientras el Nifo #3 disfruta de los
juegos de bolos y rana, adaptando las reglas para su conveniencia, el Nifio #4 recurre a la observacién
y la imitacidn para recrear lo que ve. Ambos buscan constantemente nuevos retos, reorganizando
objetos y experimentando con las dindmicas de los juegos.

Propone juegos

No se presenta

Acepta el juego del
otro

Nifio #4: muestra una actitud colaborativa al resolver el cubo de Tetris con la ayuda del cuidador,
trabajando juntos para lograr el objetivo.

Propone juegos

El Niflo #4 demuestra una actitud exploratoria mientras manipula el tetris de mesa y observa a la
Nifia #3 jugando a los bolos, lo que lo lleva a imitar su juego.

Lidera el juego

Nifio #3 lidera el juego de bolos, imponiendo reglas y organizando el espacio para facilitar el juego.

Anotaciones:
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LICENCIATURA EN EDUCACION INFANTIL
GUIA DE OBSERVACION
Nombre ludoteca: Biblioteca Publica El Tunal Gabriel Garcia Marquez
Direccion: Cl. 48b Sur #21-13, Bogota Fechay hora: Jueves 03 de octubre de 2024 - 3:00 pm a 5:00 pm taller
0-5 afios actividad Observador: Karen Nicole Caballero Quiroga
Rango edad: Nifio 3 afios

Contexto de la observacion:
La observacion se realizé la sala de talleres.

Sala de talleres: “Taller lecturas y cantos para bebes” Informacion sobre el taller
Lectura para bebés es un espacio para la primera infancia que busca acercar a nifias y nifios menores de cinco afios a la oralidad, a los libros y a la interpretacién de palabras,
imagenes, sonidos, movimientos, colores, texturas y emociones desde los primeros meses de vida.

En el taller al momento de iniciar la sesidn se encontraban 3 nifios [un nifio de alrededor de 4 meses de edad, un nifio de 2 afios los dos hermanos y un nifio de 3 afos] la sesion
empezo dando apertura a lo que se iba hacer y acabd de unos minutos él bebe empezé a llorar y se retiraron dos de los nifios es asi que solo se hizo la observacion de el nifio de tres
afos

El espacio estaba dispuesto con unas colchonetas acomodadas en el piso y unos Stan alrededor pegados en las paredes en uno de ellos estaban los implementos de la actividad
[lupas, cuentos, pintura, espejos y papel ), luces azules y musica relajante.

Tipos/Calidad OBSERVACIONES
Balanceos
ASPECTO Se observa balanceos mientras esta sentado de adelante hacia atras sobre su propio eje mientras
PSICOMOTOR MOVIMIENTO escucha las indicaciones del tallerista disfrutando del movimiento, a lo largo de la sesion su cuerpo se

mueve de manera voluntaria e involuntaria estando de pie y observando los puntos que estaban
dispuestos en el espacio, mientras le pintan las manos de lado a lado,




Giros

No se registran

Caida

Se resbalo mientras buscaba los puntos en el espacio su reaccién fue de miedo y se puso a llorary
busco a su cuidador.

Desplazamientos

Taller: se desplaza recorriendo el lugar en busca de puntos, mientras cambia su posicidn: sentado,
arrodillado, saltando, gateando entre otros.

CUERPO:
Relacion del
cuerpo con el

espacio

Saltar mientras corria por el espacio saltaba, para alcanzar los puntos que estaban mas altos también como
forma de caballito de dos en dos alternando las piernas.

Subir Cuando la llora su cuidador lo toma en brazos y sube en su pecho calmandose.

Ademas, cuando veia un punto en la altura pedia subir en brazos de su cuidador para observarlo de
cerca.

Otros Con respecto al adulto:
tallerista: el tallerista se desplaza por el espacio dando las indicaciones mientras sigue el juego que
hace el Nifio saltando para avanzar, corriendo y respondiendo a las indicaciones del nifo.

posturas OBSERVACIONES

Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado

En el espacio su cuerpo cambiaba de posturas para alcanzar puntos que estaban dispuestos en
diferentes lugares y alturas lo que permitia que el cuerpo se desplazara y tomara diferentes posturas
como: arrodillarse, ponerse en puntas, acostarse entre otros.

AMBIENTE

OBSERVACIONES




OBIJETOS

Espejos
Pintura
Papel
lupas
Piezas de
madera
libros

¢Qué tipos y
cuales utiliza?

En el espacio habia en un estante libros, pintura, espejos, diferentes tipos de papel
con texturas, lupas
Utiliza todos los elementos dispuestos

é¢Coémo los
apropia?

El nifio atiende a las indicaciones del tallerista para empezar él les pide a los
familiares que tomen un espejo y lean un cuento corto que se encuentra en la
parte trasera del mismo en este momento el nifio escucha de manera atenta la
voz de su cuidador y hace pausas para preguntar y mirar el dibujo que se
encuentra en el respaldo del espejo, el cuento habla sobre la fdbula del conejoy
la tortuga.

Tallerista: ¢que ven dentro de sus ojos? - sefiala sus dos ojos

Nifio: se observa y con una de sus manos baja la parte inferior del ojo y se acerca
luego hace lo mismo con el otro ojo, abriendo sus manos y encogiéndose de
hombros dice- ¢ojos?

Tallerista: si, muy bien pero que forma vez-

Cuidador: ¢te acuerdas qué ya habiamos visto esta figura en el jardin?

Nifio: cuadrado?

Cuidador: no la otra la- hace la figura con sus manos

Nifo: circulo — se observa de nuevo en el espejo

Cuidador: muy bien — aplaude y abraza al nifio.

el tallerista sigue la dinamica pidiendo que revise diferentes partes de la cara
[nariz, boca, cejas, cachetes, cuello y pelo] asi prosigue. El nifio se mira a través
del espejo con atencidn siguiendo atentamente la parte que el tallerista propone.
Luego el tallerista pide que tomen una lupa y con esta revisen sus manos desde
mas cerca, el nifio encantado con el efecto de la lupa miraba para todos lados y
se concentraba en cada parte de su cuerpo y el de su cuidador e indicaba
sefialando con su otro dedo los detalles que va encontrando a lo que su cuidador
intenta darle un nombre que el repite

Nifio: ¢Esto qué es?

Cuidador: Son las coyunturas

Nifio: ¢ Coyunturas?

Cuidador: Si, para que puedas abrir y cerrar las manos

Nifio cierra y abre sus manos como lo hacia su cuidador.

Luego el tallerista inicia la actividad de busqueda de puntos, estos anteriores estan
ocultos y dispuestos en el espacio en diferentes lugares y alturas, el tallerista
indica que con ayuda de la lupa deben encontrar puntos, el nifio pone atenciény
sigue las indicaciones de esta manera emprende su busqueda de puntos con la




lupa en su mano y cerca de su ojo recorre el espacié en compaiiia de su cuidador
gue de vez en cuando intercede mostrando o haciendo alguna sefial para que el
nifio que estd cerca de un puntoy no lo nota se devuelva y lo encuentre durante
esta actividad el nifio se mantiene en movimiento por el espacio . La actividad se
prolonga por al menos 40 min. hasta que el nifio pierde el interés.

el tallerista les da espacio para explorar el material [ hojas de texturas, pintura, las
piezas de madera] luego les pide que pinten sus manos y las pongan en los
diferentes papeles mientras el nifio y su cuidadora siguen la instruccién el
interpreta una cancidn [canto alegre] el nifio al sentir la textura de la pintura
empieza a llorar y ya no quiere estar en la actividad saliéndose del espacio.

ESPACIO

¢Qué tipos de El nifio recorre el espacio dispuesto para la actividad apropiandose de las alturas
espacios habita? | y el area que estd en su alcance.

¢Como esta El espacio es una habitaciéon cuadrada, con varias colchonetas y en sus paredes
dispuesto el hay unos estantes con diferentes elementos como pc, material o cajones cerrados
espacio? para diferentes actividades o talleres en uno de esos Stan estan dispuestos los

objetos que se estdn pensados para esta actividad, ademas hay dos tipos de luces
gue se mueven por todo el espacio el cual es del agrado del nifio interactuando
con los tonos y la sombra que este proyecta.

INTERACCIONES

RELACION CON
EL ADULTO

OBSERVACIONES

Como manifiesta
su aceptacién

El nifio manifiesta que acepta la intervenciéon del adulto a lo largo de las actividades al mostrar atencion
y seguir las indicaciones. Escucha atentamente cuando su cuidador le lee el cuento de la fabula del
conejoy la tortuga, haciendo pausas para preguntar y observar el dibujo, lo que refleja su compromiso
con la actividad. Al responder preguntas del tallerista sobre los ojos y recordar la figura del "circulo"
con la ayuda del cuidador, demuestra su disposicién a aprender a través de la guia del adulto.

Durante la dinamica con el espejo, el nifio sigue las instrucciones del tallerista, observando las
diferentes partes de su cara, lo que evidencia su aceptacion de las indicaciones. Con la lupa, explora su
cuerpo y el de su cuidador, seifialando detalles y repitiendo lo que el cuidador le explica, lo que indica
su interés en aprender y su aceptacion de la guia verbal.

En la busqueda de puntos por el espacio, sigue las indicaciones del tallerista, participando activamente
en la actividad, lo que refuerza su compromiso con la intervencién. Sin embargo, cuando la actividad
de pintar las manos le resulta incbmoda, comienza a llorar y se retira, lo que refleja que, aunque




generalmente acepta la intervencion del adulto, también expresa sus limites cuando algo no le resulta
agradable.

Lo invita a hacer
parte de sus
acciones

El nifio invita al adulto a ser parte de la actividad de manera natural y a través de varias formas de
interaccion. Desde el inicio, cuando el cuidador le lee el cuento, el nifio escucha atentamente y hace
pausas para preguntar sobre lo que esta viendo en el espejo. Estas preguntas invitan al cuidador a
participar activamente, ya que el nifio busca confirmacion y apoyo para comprender mejor lo que esta
explorando, como cuando pregunta sobre la forma de los ojos y sigue las indicaciones del tallerista y
su cuidador.

Ademas, cuando el tallerista introduce la lupa para observar de cerca las manos, el nifio se emociona
con el efecto de la lupa y comienza a compartir sus descubrimientos sefialando los detalles que
encuentra en su cuerpo y en el del cuidador. Con cada hallazgo, pide la colaboracién del adulto,
preguntando "éesto qué es?", y el cuidador le proporciona la informacién que el nifio repite, lo que
crea una interaccion donde el nifio incluye al adulto en su proceso de aprendizaje.

Cuando el nifio comienza a imitar el movimiento de abrir y cerrar las manos como lo hace su cuidador,
esta nuevamente invitando al adulto a participar en la actividad, al replicar lo que observa y buscar la
validacién del adulto. Durante la exploracidon de los puntos de colores en el espacio, sigue las
indicaciones del tallerista, pero también depende de la guia y el apoyo del cuidador para completar la
tarea.

Finalmente, cuando el tallerista introduce las hojas de textura y la pintura, el nifio y el cuidador
contintan trabajando juntos, siguiendo las instrucciones del tallerista. Sin embargo, al sentir la textura
de la pintura, el nifo muestra su incomodidad emocional al llorar, lo que indica que busca consuelo y
apoyo del adulto para manejar su frustracion, invitando al cuidador a ayudarlo a salir de la actividad.

Espera
indicaciones,
tomala
iniciativa, dirige
las acciones del
adulto

El nifio espera indicaciones con atencion. Escucha la voz de su cuidador mientras este lee el cuento de
la fabula del conejo y la tortuga, haciendo pausas para observar el dibujo y hacer preguntas. Luego,
sigue las instrucciones del tallerista al mirarse en el espejo y observar cada parte de su rostro, como
los ojos, las cejas y la nariz. En todo momento, el nifio se asegura de seguir la dindmica que el tallerista
propone, mostrando su disposicion para escuchar y cumplir las indicaciones.

El nifio toma la iniciativa en varios momentos. Por ejemplo, al observar sus ojos en el espejo, se inclina
hacia adelante para verlos mas de cerca y hace preguntas sobre lo que ve, lo que refleja su curiosidad
y su deseo de aprender. Mas tarde, cuando le entregan una lupa, el nifio explora activamente cada
parte de su cuerpo y del cuerpo del cuidador, sefialando detalles y comentando lo que encuentra. Su




exploracién no depende Unicamente de las instrucciones, sino que nace de su propia curiosidad, lo que
lo lleva a participar de manera mas activa en el taller.

El nifio dirige las acciones del adulto a través de sus preguntas y su curiosidad. Al descubrir las
"coyunturas" de sus manos, repite la palabra ensefiada por su cuidador y comienza a cerrar y abrir sus
manos de la misma manera que él, guiando la interaccién entre ambos. Ademas, cuando busca puntos
de diferentes tamafios y colores por el espacio, invita al adulto a participar al sefialar con su dedo los
puntos que encuentra y pedirle que lo alce para alcanzar los puntos que estan mas altos, manteniendo
una interaccion constante con el cuidador mientras ambos exploran el entorno.

Otros

El cuidador cumple su funcién como base segura aportandole al nifio los elementos para que él pueda
explorar el espacio en el que se encuentra.

RELACION CON
SUS PARES

OBSERVACIONES

De qué manera
se relaciona con
los otros

No se registra

De qué manera
se ve reflejado el
juego

No se registra

Que objetos
median en esa
relacion

No se registra

COMUNICACION

OBSERVACIONES

GESTICULAR

¢Expresa
corporalmente
como se siente?

Cuando el tallerista le pregunta sobre lo que ve en el espejo, el nifio responde con
curiosidad. Baja la parte inferior de su ojo, se acerca al espejo, observa
atentamente y repite las palabras que escucha. Estos gestos reflejan un estado de
atencién y compromiso con la actividad. La manera en que encoge los hombros y
abre las manos cuando no estd seguro, muestra una mezcla de duda y ganas de
comprender mejor lo que esta observando. Aqui su lenguaje corporal es relajado
y dispuesto a aprender.

Con el avance de la actividad, cuando el tallerista introduce la lupa, el nifo
muestra fascinacién y entusiasmo. Mueve sus manos de manera activa y explora
su cuerpo con interés. Al sefialar con su dedo y preguntar "éesto qué es?", revela
su asombro y curiosidad. El hecho de cerrar y abrir las manos imitando a su
cuidador demuestra que estd comprometido en la actividad y disfrutando del




descubrimiento. Su lenguaje corporal en este momento indica un estado de
diversion, exploracién y aprendizaje.

Sin embargo, hacia el final, cuando el tallerista introduce la pintura y le pide al
nifio que pinte sus manos, su respuesta corporal cambia drasticamente. Al sentir
la textura de la pintura, comienza a llorar. Este llanto y el hecho de salir del espacio
reflejan claramente que algo en esa sensaciéon fisica le resulta incémodo o
abrumador. En este punto, su lenguaje corporal expresa incomodidad, rechazo y
la necesidad de escapar de una experiencia sensorial que no le agrada.

ORAL

¢Expresa de El niflo expresa verbalmente sus emociones de forma limitada pero significativa
manera verbal durante la actividad. Al principio, muestra curiosidad e interés preguntando
sus emociones? | "éojos?"y "éesto qué es?", evidenciando su deseo de entender lo que observa y
experimenta. En momentos de duda, como cuando confunde las formas al decir
“cuadrado" en lugar de "circulo", verbaliza su confusién de manera inocente,
mientras su lenguaje corporal refuerza esa incertidumbre. Sin embargo, cuando
la actividad se torna incdmoda, como al sentir la textura de la pintura en sus
manos, el nifo deja de hablar y manifiesta su frustracién y rechazo a través del
llanto y su decisién de abandonar el espacio. Este cambio refleja cémo, en
situaciones de mayor incomodidad, el nifio recurre mas a su expresién corporal
gue a la verbal.

MANIFESTACIONES
DEL JUEGO

TIPOS DE
JUEGOS
OBSERVADOS

OBSERVACIONES

Juego pre-
simbélico

Se presenta cuando el nifio utiliza objetos como el espejo y la lupa para explorar su cuerpo de manera
directa, sin atribuirles un significado. También se observa en la manipulacién de materiales como las
piezas de madera y las hojas de texturas, donde el nifio interactia con ellos sin asignarles un valor
imaginario. Ademas, cuando imita las acciones de su cuidador, como abrir y cerrar las manos, lo hace
sin transformar esa accién en una representacion simbdlica, sino replicando lo que ve. Este tipo de
juego es fundamental en el desarrollo infantil, ya que sienta las bases para el posterior surgimiento del
juego simbdlico.

Juego simbdlico

No se registra

Juegos de azar

No se registra

Juegos de mesa

No se registra




Juego corporal

El juego corporal es evidente en la forma en que los nifios exploran el espacio de la ludoteca. Los nifios
se desplazan por el lugar, corren, saltan, se arrodillan, se acuestan y alcanzan objetos en diferentes
alturas. Estas acciones reflejan el placer y la libertad del movimiento, permitiendo que los nifios
descubran su entorno a través de su cuerpo. Por ejemplo, un nifio fue observado saltando para
alcanzar puntos altos en el espacio y desplazdndose de manera exploratoria para buscar objetos
sensoriales.

Otras
manifestaciones
de la atmosfera
ludica.

Exploracidn: El nifio se muestra interesado y curioso durante la actividad, observando con atencidn su
cuerpo en el espejo y utilizando la lupa para explorar sus manos y las de su cuidador. La propuesta del
tallerista de explorar texturas y colores, junto con la manipulacién de pintura, fomenta una atmdsfera
Iudica centrada en el juego sensorial. Aunque la pintura genera una reaccidn negativa en el nifio
(Ilanto), hasta ese momento la actividad habia sido un espacio de disfrute sensorial Esta curiosidad
refleja una atmdsfera Iddica que estimula el descubrimiento y la experimentacion.

Juego libre

Se puede hablar de juego libre en el momento en que el tallerista deja a libre eleccién como buscar los
puntos que estdn dispuestos en el espacio y el nifio decide como buscarlos, también cuando deja que
el nino explore el material que trae [libros, piezass de madera, pintura, papel] y los apropie con el uso.

OBSERVACIONES

En el taller a pesar de ser de cuentos y cantos lo que mas se incentiva es el movimiento en el tiempo
y espacio ademads del reconocimiento y apropiacion de su cuerpo

ACTITUD ANTE
EL JUEGO

Acepta el juego de

| otro

Lidera el juego

El nifio no lidera el juego de forma plena, ya que sigue una estructura dirigida por los adultos, pero si
participa activamente y tiene momentos de autonomia dentro del juego.

Propone juegos

No se presenta

Acepta el juego
del otro

El nifio acepta y sigue el juego del adulto (en este caso, tanto del tallerista como del cuidador) durante
gran parte de la actividad. El nifio escucha con atencién las indicaciones del tallerista, mira las partes
de su cara en el espejo, usa la lupa para observar detalles de su cuerpo, y repite las palabras que le
ensefia a su cuidador. Esto indica que esta aceptando y participando en el juego propuesto por los
adultos.

Juega solo

No se presenta

Otros

El nifio muestra una actitud curiosa y atenta, especialmente durante las actividades, Sigue las
indicaciones del tallerista interactia con el cuidador y repite lo que se le enseiia, lo que indica un

interés genuino en participar y aprender




Anotaciones:

En esta observacién pudimos notar como en este dia en particular no llegaron casi nifios y la actividad tuvo que acabar antes de tiempo ya
gue el Unico nifio en la sala dejo la actividad o taller al salirse incomodo por la sensacidn de la pintura, ademds pudimos observar como el
tallerista repensaba su taller a medida que el nifio perdia el interés para que este pudiera hacer parte activa de cada momento.




Nombre ludoteca:

Ludoteca Biblioteca Virgilio Barco

Direccion:

Av. Cra. 60 #57 - 60,
Teusaquillo, Bogota

Fechay hora:

25 de Julio / 10-11:30 A.M

Rango edad de la
poblacion
observada

Nifo de 1 ailo y 5 meses

Observador: Mariana Rivera Osuna

ASPECTO
PSICOMOTOR

MOVIMIENTO

Tipos/Calidad

OBSERVACIONES

Balanceos

El nifio realiza un movimiento de ir y de venir en el espacio en diferentes posiciones; cuando
estd caminando y por momentos se queda quieto para tratar de recuperar el equilibrio de
nuevo y también al estar sentado sin que haya desplazamiento para asi evitar que pierda el
equilibrio y se caiga hacia los lados o hacia atras. Los balanceos son provocados por el propio
cuerpo, es decir, realiza un movimiento coordinado y ritmico para mantenerse sentado con
su espalda erguida.

Giros

No se evidencian giros durante todo el taller ya que el mismo no propone este movimiento.
Tampoco se da de manera voluntaria.

Caidas

El nifio al estar adquiriendo la habilidad de caminar manifiesta el placer de andar y de caminar
rapido hasta llegar desnivelar el cuerpo bajo el efecto de su peso. Al llevar poco tiempo de
empezar a caminar cuando pasaba por las colchonetas que se disponian en la ludoteca tenia
algunas caidas, sim embargo, después de estas no lloraba, de hecho, encontraba una emocion
gratificante al perder el equilibrio de manerainvoluntariay “dejarse caer”, al instante se pone
de pie y sigue explorando el espacio.

Desplazamientos

Al inicio del taller el nifio no se desplaza por el espacio, se limita a observar la ludoteca y lo
que alli se dispone mientras estda sentado sobre una colchoneta. después del ritual de
bienvenida, él se desplaza apoyando sus manos y rodillas en el suelo, con las piernas
flexionadas a la estacion mds cercana de exploracion. Al final recorre todo el espacio con mas
confianza dando pasos y desplazandose con mds velocidad y seguridad.

Saltar

No se evidencian saltos.

Subir

El movimiento de subir no se presenta de manera auténoma ya que es la cuidadora quien
pasa al niflo de un sitio o lugar a otro superior o mas alto con ayuda, debido a una actividad
de movimiento espejo dirigida por la artista que la dirige; esta se basaba en tocar una nota
del violin, entre mds aguda los padres debian levantar a sus hijos y entre mds grave la nota
debian bajarlos hasta quedar en una posicidn de cuclillas.




Otros

Posturas OBSERVACIONES
Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado

Al iniciar la actividad evidencia su capacidad de mantener diferentes posiciones en diferentes tonos de accién en
la que se logran observar una actividad motriz voluntaria; por ejemplo, al inicio del taller esta sentado, tiene un
tono tenso ya que no conoce el lugar, pero logra sentarse de manera auténoma y mantener su espalda recta sin
caerse a los lados asi su cuerpo esté en reposo. Sus células nerviosas estdn en actividad para mantener la postura
y expresar sus cargas emocionales por medio de gestos, como llorar frente a lo desconocido. A través de su tono
se expresan multitud de elementos afectivos, después de llorar la cuidadora comienza a disponerle objetos como
algodén vy telas para que sienta su textura, cuando Joshua se siente mas tranquilo cambia su posicion de estar

CUERPO . . . . . , .
sentado a ir en gatas en un tono relajado, curioso por seguir tocando los objetos que alli se disponen, pero esta
vez de manera auténoma. Su modo particular de habitar su cuerpo y de manifestarse en el mundo varia segin su
emocionalidad.
Las posturas que realiza durante todo el taller son; de pie, en la que el nifio alcanza la verticalidad y la posibilidad
de mantenerse de pie, asegurando los primeros intentos de marcha; sentado, poyado y descansando sobre las
nalgas, sin perder el equilibrio. Estas dos posiciones van variando en su tonalidad, entre tensionado y relajado, en
la que cual su distensidn voluntaria del tono muscular es acompafiada de una sensacién de reposo o por el
contrario de intranquilidad.
OBSERVACIONES
OBJETOS ¢Qué tiposy | El nifio hace uso de objetos como: tela de colores, algoddn, bolas de
cuales utiliza? | hidrogel, copos de nieve hecho en material de fomi escarchado, libros,
peluches en forma de tiburdn, pelotas y aros de plastico, hojas naturales,
papel celofan y papel crepé. Hace uso de objetos naturales y cotidianos.
¢Cémo los Los apropia de diferentes maneras; los tiene, por ejemplo, posee el libro
AMBIENTE apropia? para sentir su pasta dura mas no para darle su uso comun que es leer, no

juega con este, solo lo explora; toca: ejercita el sentido del tacto, palpa los
objetos naturales (hojas reales) y objetos cotidianos (tela, algoddn, fomi
escarchado, papel celofany papel crepé); reconoce algunos objetos, gracias
a sus saberes previos, por ejemplo el uso de la pelota y los aros de plastico,
juega con ellos como se hace comunmente, lanzandolos y recogiéndolos o

en el caso de los aros introduciendo y sacando su cabeza por en medio de
este., eta actividad esta dotada de cierta intencionalidad, a diferencia de la




simple actividad de tocar objetos; lanza: arroja un objeto al espacio con uno
0 ambos brazos, en este caso el algoddn y la pelota con esta Ultima presenté
un dificil abandono: se le dificultd cesar la actividad de arrojarla.

ESPACIO

¢Qué tipos de
espacios
habita?

Al ser una ludoteca el nifio habita un espacio cerrado pero definidos, es
decir, elige un lugar especifico para realizar su exploracién, estos espacios
se caracterizan por ser visibles, lo estimulan y motivan a observar, tocar,
oler, probar los objetos que alli se disponen.

El nifio muestre preferencias al elegir los espacios que habita, en este caso,
su espacio de exploracion mas cercano, donde se encontraban objetos
como el algoddn, las hojas y los aros y pelotas. Los demas espacios que
habitd ya fueron de manera involuntaria ya que la cuidadora lo guiaba para
que pudiera vivir otra experiencia, por ejemplo, poniendo las telas sobre su
cabeza al ritmo de la musica del violin.

él no solo ocupd los espacios de manera fisica como lo expliqué
anteriormente. También los habité con su voz; gritaba cuando algo le
emocionaba, con la mirada, encontraba focos de interés, gestos, los cuales
reflejaban gusto o disgusto al tocar o probar un objeto con la boca.

é¢Como esta
dispuesto el
espacio?

Como la ludoteca estd dispuesta para realizar un taller, se disponen unos
elementos con un sentido en especifico, en este caso, realizar una
exploracién de objetos por medio de la estimulacidn visual de objetos de
diferentes tipos y texturas y musical: el violin. Como este era el instrumento
central, la artista que guia la actividad presenta un lugar con tres telas largas
puestas en el suelo, cada tela representa una nota musical del violin, los
nifios juntos con sus padres y/o cuidadores se ubicaban en una de las telas.
La primera tela tiene sobre ella: algoddn, hojas naturales y libros, la segunda
tela: bolas pequefias de hidrogel aros y pelotas de plastico y papel seda, la
ultima tela: copos de nieve con fomi escarchado, telas, peluches con forma
de tiburdn y papel crepé. Las colchonetas estaban ubicadas alrededor, en
circulo.

INTERACCIONES

RELACION CON
EL ADULTO

OBSERVACIONES

Como manifiesta
su aceptacién

El nino muestra el conocimiento del otro, en este caso su cuidadora, las maestras en
formacion, los niflos y mas tarde los adultos.

el se vincula a personas concretas de manera que tiene la capacidad de formar relaciones,
con su cuidadora su relaciéon es mas directa ya que es su espacio seguro y con las maestras en
formacidn de aceptacién ya que ellas también y juegan y guian algunas veces su exploracion.




Lo invita a hacer
parte de sus

En el proceso de socializacion del nifio me da a saber el grado de su autonomia e
independencia con respecto al juego. En un primer momento juega e interactia con el adulto,

acciones sin relacionarse con los demas. El nifio recibe voluntariamente y bien la presencia del adulto.
Lo busca y lo mira cada vez que se le pierde de su campo de vision.
En un segundo momento juega solo, sin relacionarse con otro nifio, ni con el adulto, realiza
una exploracion libre del lugar, no se le dan indicaciones.

Espera El nifio demanda la atencién del adulto mediante acciones que no respetan las normas de la

indicaciones,
toma lainiciativa,

sesién, por ejemplo, en el saludo del inicio de la actividad no repetia los movimientos que
realiza la artista, en cambio, llamaba la atencién de su cuidadora para seguir jugando con los

dirige las objetos que disponia.
acciones del El nifio colabora con el adulto, en el sentido que acepta las invitaciones a explorar otros
adulto elementos y juega con él.
También se presentan relaciones independientes, el nifio se mueve por la ludoteca con total
autonomia, cautivado por los objetos que observa.
Otros

OBSERVACIONES

De qué manera
se relaciona con

No mantiene relacién con sus pares, solo con su cuidadora y la maestra en formacion.

los otros
De qué manera No registra.
RELACION CON | se ve reflejado el
SUS PARES juego
Que objetos No registra.
median en esa
relacion
OBSERVACIONES
Comunicacién: | GESTICULAR éExpresa El nifio no usa el lenguaje verbal asi que se comunica corporalmente durante
corporalmente | el taller: expresa inquietud al quedarse sentado en la colchoneta al iniciar la
como se actividad, durante el desarrollo de la misma empieza a gatear por el espacio
siente? dispuesto, esto denota curiosidad. Refleja alegria cuando juega con los
objetos y lo hace de manera repetitiva, o cuando realiza las actividades con
musica (bailar con el acompafiiante al ritmo del violin) suelta carcajadas y
sonrisas. Cuando expresa miedo es cuando pierde de vista a su abuelita y
empieza a ver hacia todos los lados, cuando la observa a lo lejos sigue
explorando los objetos con total tranquilidad.
ORAL éExpresa de No se expresa de manera verbal, pero si de manera gestual, por medio se

manera verbal | sonidos que hace con la boca expresa emocion o tristeza por medio del




sus llanto, este llanto se presentd al iniciar la actividad ya que era un lugar
emociones? desconocido para él, su emocionalidad cambiaba cuando se acercaba a su
lugar seguro (en este caso su abuela o la maestra en formacion).

MANIFESTACIONES
DEL JUEGO

PRESENCIA DEL
JUEGO

OBSERVACIONES

Juego pre-
simbdlico

El juego pre-simbdlico se presenta en el placer de desordenar, tomar los objetos dispuestos.
Durante el taller, el nifio toma los objetos dispuestos en las telas como; las pelotas, los aros,
el algododn, los libros y los peluches. La dialéctica de ordenar-desordenar, agrupar-dispersar,
hacer-deshacer, son actividades relacionadas con el placer de pensary se pueden interpretar
como las primeras actividades cognitivas. También se presenta el juego de lanzar y traer;
como es el caso de la pelota. Unas veces la lanzaba él solo, pero otras la acompafante jugaba
con él realizando la misma accién.

Juego simbdlico

No se registra.

Juego de
construccion

No se registra.

Juegos de azar

No se registra

Juegos de mesa

No se registra.

Juego
espontaneo

No se registra.

Juego corporal

El nifio juega con todo su cuerpo, mediante manipulaciones, construcciones,
desplazamientos, etc., entra en contacto con los objetos del mundo exterior y con sus
cualidades perceptivas de color tamafio, forma, peso, textura, volumen, etc.

A pesar de que el nifio no manifiesta verbalmente lo que realiza o las preguntas que se hace
él en un primer momento observa los objetos dispuestos en la tela #1, se desplaza con cautela
y toma con sus manos el algoddn, lo observa, siente su textura y después de un rato lo bota,
repite esta accion 3 veces hasta que observa unos libros, gatea hasta ellos y toma uno que
llama su atencidn se llama “cosas verdes” de Idana Rodriguez, el nifio lo palpa, lo abre, pasa
las hojas y observa las imagenes que alli aparecen: Orugas, hojas... pero el nifio se detiene
cierra el libro y se lo entrega a su cuidadora, porque observa unos aros de colores en la tela
#2, se dirige hacia alli, toma los aros, le llama la atencidn sus colores vibrantes: naranjas y
verdes, ademas de su forma y peso ligero, observa el espacio vacié en la mitad del circulo,
introduce uno de sus brazos y con el otro sostiene el aro, después de repetir esta accion
regresa gateando a la colchoneta donde estaba sentado en un principio junto con 2 aros, se
sienta y le muestra a su cuidadora cdmo introduce la cabeza por el aro y lo saca, cuando junta
sus dos manos para sacar el aro de su cabeza suelta una carcajada, lo hace en repetidas

ocasiones. La accién es interrumpida cuando su cuidadora y maestra en formacién lo llevan a




explorar la tela #3, el nifio deja de lado los aros y toma dos pelotas de plastico con colores
nedn: rosa y verde donde inicia el juego pre-simbdlico.

Otras
manifestaciones
de laatmosfera
ludica

ACTITUD ANTE
EL JUEGO

OBSERVACIONES

Propone juegos

Propone un juego por medio de sus gestos y acciones: jugar a la pelota, ya que la lanzaba a su
cuidadora y esperaba a que ella se la regresara, esta accion se repitid varias veces pues era
placentero para el nifio. La accion se interrumpia cuando algo mas cautivaba la atencién del
nifo y se quedaba explorando como las telas y un peluche.

Lidera el juego No registra.

Aceptaeljuego No registra.

del otro

Juega solo Durante gran parte del taller el niflo juega, juega con su cuidadora y con la maestra en
formacion.

otros

Anotaciones:




Nombre ludoteca:

Ludoteca Biblioteca Virgilio Barco

Direccion:

Av. Cra. 60 No. 57 - 60,
Teusaquillo, Bogota

Fechay hora:

11 de octubre/9am-12am

Rango edad de
lapoblacién
observada

Nino de 8 afios

Observador: Mariana Rivera Osuna

Contexto de la actividad:

Debido a la falta de un ludotecario o ludotecaria dentro de la ludoteca,
la maestra en formacién intervino en algunos momentos del espacio
para ofrecer un espacio de juego y movimiento con su primo de 8 afios
de edad.

ASPECTO
PSICOMOTOR

MOVIMIENTO

Tipos/Calidad

OBSERVACIONES

Balanceos

Durante el desarrollo de la actividad la maestra en formacidn puso una tela larga en el piso que
rodeaba la ludoteca, laidea era que él caminara sobre la mismay fuera reconociendo el espacio
e ir diciendo qué encontraba alli, por lo que el nifio realiza un movimiento de ir y de venir sobre
la tela, no solo en una posicién (quedando estatico) sino que para este caso habia un balanceo
con desplazamiento, provocados por el propio cuerpo y debido a la tela siendo de amplitud
limitada.

Giros

Al momento de cerrar la actividad la maestra en formacién colocé musica (canciones de
minecraft ) por lo que el nifio realizé movimientos verticales sobre el cuerpo en su mismo eje
con desplazamiento hacia los lados al ritmo de la musica.

Caidas

Durante la actividad no se presenta un desnivel del cuerpo o pérdida del equilibrio de manera
involuntaria ya que el nifio controla su balanceo.

Hay momentos donde se presentan caidas, de manera voluntaria, porque para el nifio es
placentero, esto ocurre durante la segunda parte del desarrollo de la actividad en la que el nifio
atrapa y tira una pelota sin dejarla caer, el nifio cae al piso, toma la pelota, se levanta y la lanza
de nuevo a la maestra en formacion.

Desplazamientos

El nifio camina dando pasos durante las actividades de mas calma; reconocimiento del espacio
caminando sobre la tela, juego de pelotas y juego de roles. El nifio se mueve o desplaza con
velocidad en la ultima parte del desarrollo de la actividad que es ir de un lado a otro esquivando
unos conos dispuestos por la maestra en formacién a lo largo de la ludoteca.

El placer de andar y el placer de correr, de correr lo mas rapido posible hasta llegar al vértigo y
la caida es una reactualizacién de sensaciones vividas en la adquisicidn de la marcha.




Saltar El niflo encuentra placer al saltar sobre lo duro, para saltar repercute en todo su cuerpo, en este
caso, durante el juego de roles en la que la maestra en formacién le pidié imitar los sonidos y el
movimiento que hacian diferentes animales como la rana y el gorila, para realizar este
movimiento en el que estd implicado un despegue del cuerpo del suelo, realizado por uno o
ambos pies, quedando éste suspendido en el aire y volviendo luego a tocar el suelo.

CUERPO

Subir Durante la observacidn no se presenta este movimiento.

Otros Presenta volteretas, en especifico, vueltas ligeras dadas en el suelo, cuando baila al ritmo de la
musica.

Posturas OBSERVACIONES

Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado

El nifio realiza movimientos bien coordinados, evita la interrupcién del movimiento antes de empezarlo. Combina
movimientos coordinados y armdnicos que denotan un control elevado sobre el cuerpo. Su cuerpo se mueve rapido
y es habil ejecutdndolos; al momento de correr y esquivar obstaculos. Durante el juego de los animales su tono
muscular muestra la capacidad de mantener una posicion de accidn, que puede observarse a través de su actividad
motriz voluntaria.

Las posturas que mas repite su cuerpo es estar de pie; durante la actividad corporal, sentado; durante los juegos de
mesas y de rodillas; en caso de cansarse sentado en los juegos de mesa. Estas posturas siempre son abiertas indicando
una apertura corporal en la cual sus extremidades son facilmente extendidas, permitiendo al nifio controlar sus gestos
y acciones. Otra parte de la actividad se mantuvo en equilibrio, tiene la capacidad de vencer la accién de la gravedad
y mantener el cuerpo en la postura que desea; al inicio de la actividad cuando reconocia el espacio. Finalmente,
durante el baile denotaba un tono muscular relajado y elastico, mostraba una distension voluntaria del tono muscular
acompafiada de una sensacion de reposo, ademas de demostrar su capacidad de movilizar una articulacién hasta la
maxima amplitud de sus movimientos durante la realizacidn de las actividades fisicas anteriormente nombradas.

OBSERVACIONES

AMBIENTE

OBJETOS ¢Qué tiposy | Utiliza materiales no estructurados de procedencia industrial como: los conos.
cuales utiliza? | Materiales de su vida cotidiana como: la tela y usa materiales estructurados
como: juego de mesa, en este caso, especificamente, scrabble y monopoli.




é¢Cémo los
apropia?

Durante el desarrollo de la actividad los hace por medio de la observacidn, fija
su mirada en los objetos mas no los explora, ya que para su edad sabe el
funcionamiento de cada uno de ellos, lo que ocurrid en el caso de la tela y los
conos. Por otro lado, apropia objetos como la pelota por medio del tacto, la
tiene y la lanza lo que expresa una sensacién de movimientos que impliquen
arrojar un objeto al espacio. A los juegos de mesa nombrados anteriormente
los apropia ddndoles su uso comun, usa los objetos como lo que son sin darles
un uso diferente al que fue creado originalmente.

El uso que le da a cada uno de los objetos es habil: tiene destreza y agilidad
para correr y al mismo tiempo esquivar los conos, ademas de tener equilibrio
para caminar la tela. Algunas veces les da un uso agresivo a los objetos como
en el juego de la pelota al lanzarla muy fuerte o en el juego de monopoli, lanza
los dados muy fuertes porque tiene un sentimiento de perder o fracasar.

ESPACIO

¢Quétipos de
espacios
habita?

El niflo habita espacios abiertos y definidos, especificamente el centro de la
ludoteca, donde solo hay piso plano, ya que alli fueron dispuestos los objetos,
por su parte no habitd otro espacio diferente, nunca se senté en las sillas de
madera ni los cojines o explord el rompecabezas de espuma guardado en una
caja, la excepcion fue cuando jugd los juegos de mesa, se sentd en un puff
porque visiblemente fue lo primero que le interesé. Ademas, al ser una
Ludoteca no tan grande habité un espacio muy delimitado.

Por momentos sale de la ludoteca, pero solo para elegir qué juego de mesa le
gustaria jugar ya que la ludoteca de la Virgilio Barco no tiene ningun juego a la
vista.

¢Como esta
dispuesto el
espacio?

A pesar de que el espacio es delimitado y pequefio cuenta con un zapatero en
la entrada donde el nifio dejo sus zapatos, cuenta con sillas de maderas largas
que ocupan la parte izquierda del lugar, al lado de dichas sillas hay una caja
grande con un rompecabezas de algoddn que se puede armar para acolchonar
el suelo, en la parte superior se encuentran los puff y los cojines. En la parte
derecha hay unas escaleras que dirigen a la Bebeteca, pero esta prohibido el
paso por lo que una puerta pequeiia la separa.

En el centro, que fue donde el nifio estuvo todo el tiempo se encuentra un
piso de madera liso, este tenia la tela estirada alrededor del espacio y los

conos puestos de manera desorganizada.

ASPECTO
AFECTIVO

RELACION CON
EL ADULTO

OBSERVACIONES

Como manifiesta
su aceptacioén

Ya que la maestra en formacién es la prima del nifio su aceptacion es completa, de hecho,
tiene un vinculo afectivo y un apego seguro con ella. Provoca simpatia e interés, a la vez que




los sentimientos de decepcidn frustracidn por lo que manifiesta su seguridad al expresarse de
las dos formas sin miedo a ser juzgado. Ademds, hay un respeto mutuo entre nifio y adulta.

Lo invita a hacer
parte de sus
acciones

Durante todo el taller el nifio muestra una relacidn de colaboracidn, demostrada por medio de
su actitud y expresion corporal. Siempre muestra aceptacidn y seguridad, nunca refleja
rechazo o ansiedad.

Espera
indicaciones, toma
la iniciativa, dirige
las acciones del
adulto

El nifio espera indicaciones, desde el principio, antes de llegar a la Ludoteca con la pregunta
constante —“équé vamos a hacer?”-. El nifio toma la iniciativa de realizar algo diferente pero
dentro del contexto de la informacién e instruccidon que le dio la maestra en formacion. Por
ejemplo, al momento de jugar a lanzar a la pelota y no dejarla caer el nifio propone que se
realice una competencia con puntos, lo mismo ocurre al momento de esquivar los conos, él
toma la iniciativa de decirle a la maestra en formacién que hagan una cera juntos y contabilizar
el tiempo de quien los esquiva mas rapido en ida y vuelta.

Al momento de jugar con los juegos de mesa dirigié por un momento el juego de scrabble ya
gue la maestra dijo —“solo se pueden formar palabras hacia la derecha porque de esa forma se
leen y asi son las reglas”- a lo que el nifio respondié —“pero también podemos leerlas, al
contrario, tU y yo sabremos qué se lee- “, de esa forma el nifio propuso nuevas reglas para hacer
del juego mas ameno y la maestra en formacion las acepto.

Otros

OBSERVACIONES

De qué manera se
relaciona con los
otros

Durante el tiempo que estuvimos en el lugar no se relaciond con ningln nifio de su rango de
edad, de hecho, era el Unico nifio que le estaba dando uso a la Ludoteca ya que otro par de
nifios con aproximadamente 4 o 5 afnos venian en compafiia de sus padres y habitaban la sala
de lectura y la biblioteca infantil.

RELACION CON | De qué manera se No registra.
SUS PARES ve reflejado el
juego
Que objetos No registra.
median en esa
relacién
OBSERVACIONES
Comunicacion: | GESTICULAR éExpresa Si, corporalmente el nifio se desenvuelve muy bien, maneja una motricidad
corporalmente | fina y aguda bien desarrollada. Puedo notar que lo que mas le gusta son las
como se actividades de correr, pasar obstaculos, que lo desafian fisicamente.
siente?




ASPECTO
LUDICO

ORAL éExpresade | No todo el tiempo, el nifio es muy callado, es extrovertido, no expresa de
manera verbal | manera oral si le estd gustando la actividad o no, pero por sus gestos intuyo
sus que le divierte moverse y salir de su rutina, suelta carcajadas cuando gana en
emociones? | las actividades de competencia. También es muy sereno al momento de
jugar los juegos de mesa, demuestra una gran habilidad de légica y paciencia
durante estos juegos. Pude notar que se sentia aburrido cuando empezaba a
bostezar o preguntar si ya nos ibamos a ir del lugar por lo que terminé mi
observacion alli.
PRESENCIA DEL OBSERVACIONES
JUEGO Juego pre-
simbélico
Juego simbdlico No registra.
Juego de No registra
construccién
Juegos de azar No registra.

Juegos de mesa

Después de hacer la actividad de movimiento nos dirigimos a informacidn, alli nos entregaron
una cartilla con todos los juegos de mesa que tenian disponibles, el nifio eligié scrabble por un
interés personal ya que lo habia visto por internet y eligié monopoli por un interés personal.

Al momento de jugar scrabble di cuenta de que el niflo es muy estratégico e inteligente, no le
tomaba mds de 3 0 5 minutos encontrar una palabra y formar una nueva con una ya existente.
Esto refleja su capacidad de resolucion de problemas y toma de decisiones. Ademas, demostro
sus habilidades matemadticas y linglisticas ya que al momento de sumar los puntos que daba
cada palabra el nifio lo hace completamente solo y no necesita la ayuda de la maestra en
formacidn y por otro lado tiene un amplio abanico de palabras y vocabulario que él mismo dijo
aprendid en su colegio. Al pasar al juego del monopoli noté que se le dificulta regular sus
emociones, sobre todo la frustracion o pérdida.

Juego espontaneo No registra.
Juego corporal
Otras No registra.

manifestaciones




de la atmosfera
[udica

ACTITUD ANTE
EL JUEGO

OBSERVACIONES

Propone juegos

No propone, sigue las indicaciones de la maestra en formacién.

Lidera el juego

No registra.

Acepta el juego del
otro

No registra.

Juega solo

En ninglin momento el nifio juega solo o se ve motivado a iniciar un juego de manera libre y
propia.

otros

Anotaciones:
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Nombre ludoteca:

BIBLIOTECA JULIO MARIO SANTO DOMINGO

Direccion:

Cl. 170 #67-51

Fechay hora: Jueves 08 de agosto de 2024 — 2:30 pm a 4:00 pm

Rango edad:

5-7 aios

Observador: Juliana Sofia Rozo Lépez

Contexto de la observacion:

Al momento de ingresar a la ludoteca se encontraban dos nifios jugando en la zona del gimnasio infantil, ya tenian instalada una estructura a la que denominaron
refugio y fuerte. Los niflos son hermanos, el mayor tiene 7 anos y el menor 5 afios. Acompafiados por su cuidador y por la persona a cargo de la ludoteca. No se
encuentran mas personas en el sitio, por lo cual la observacion se realiza solo con estos dos nifios.

ASPECTO
PSICOMOTOR

Tipos/Calidad

OBSERVACIONES

MOVIMIENTO
Balanceos

Luego de un rato jugando con su hermano, el nifio de 5 afios coge la pelota grande, la entra al
fuerte y decide acostarse boca abajo sobre este, en un momento, se empuja suavemente con sus
pies, empezando a balancearse de adelante a atras, al gustarle la sensacidn, abraza el balén con
sus brazos, acomoda bien las piernas sobre la pelota y vuelve a repetir el balanceo varias veces,
cada vez con mas impulso, con mas fuerza mientras su hermano se encuentra diciéndole que no
lo haga para no danar el fuerte, asi que el hermano menor se detiene y se queda recargado en la
pelota manteniendo la posicidn inicial (recostado boca abajo sobre la pelota, con la cabeza
levantada, los brazos cruzados debajo del pecho y pies apoyados en el suelo).

Luego de un momento vuelve a balancearse una y otra vez, por lo que el hermano mayor lo
detiene y le dice que si quiere jugar con la pelota, que lo haga fuera del fuerte, pues tienen que
ser cuidadosos con la estructura que forma el fuerte para no derrumbarse y con las cosas dentro.
El hermano menor dice que esta bien, pero a los pocos minutos vuelve a balancearse con bastante
fuerza, por lo que el balanceo le permite desplazarse por el espacio, lo cual lleva al hermano
mayor a recordarle una regla establecida por él “la pelota se puede usar fuera del fuerte, adentro
no”.

El hermano menor decide seguir balancedandose con la pelota, por lo que empieza una disputa
entre los hermanos.




Giros

No se evidencian giros durante el juego y las diferentes acciones que realizan.

Caidas

Una de las primeras acciones que se observaron fueron unas caidas que causaban satisfaccidn en
ambos nifios, pues el hermano mayor habia salido del fuerte cuando empezd la observacién, pues
quiere arreglar las colchonetas que mantienen en pie el refugio.

Acomoda las colchonetas que hacen de paredes del fuerte y arcos del gimnasio infantil que hacen
de escaleras, al pasar por estas “escaleras” se cae al piso, por lo que se rie, se levanta y sigue
caminando y hundiéndose entre los objetos del gimnasio infantil, al causarle placer el caer sobre
las colchonetas y cosas del gimnasio, invita al hermano menor a vivir la misma sensacién, por lo
que le da la mano para que salga del fuerte, acomoda los arcos del gimnasio infantil y se paran
frente a las “escaleras”, se toman de la mano y empiezan a caminar pasando sobre estas y se caen,
causandoles placer y risa. Se levantan y siguen pasando hasta entrar al fuerte.

Desplazamientos

A lo largo de la observacion se puede evidenciar que realizan diferentes desplazamientos segun
el espacio en el que se encuentren.

Dentro del fuerte: les gusta mantenerse al nivel del fuerte, por lo cual, los hermanos, si desean
desplazarse lo hacen mas que todo gateando, cuando desean salir de este, gatean hasta e tubo
gue tienen como entrada, se levantan, se suben a este y caminan o saltan para salir del fuerte.
Fuera del fuerte: caminan para poder desplazarse y traer las cosas que desean traer, mas que
todo el hermano menor, quien deseaba entrar mas cosas al fuerte. En un momento el hermano
mayor empieza a lanzar la pelota grande y el hermano menor corre detrds de esta para volver a
llevarla al fuerte, accidon que repitieron unas dos veces mas

“Santi, ve por ella...” dice el hermano mayor antes de lanzar la pelota grande hacia el centro de la
ludoteca.

Saltar

Como tenian un tubo que indicaba la entrada y salida del fuerte, los hermanos plantearon que, al
pararse en este para entrar al refugio, debian saltar hacia delante y entrar al fuerte, cosa que no
hicieron en todas las ocasiones.

El menor salta mucho de la emocidn cuando el hermano mayor le iba a lanzar la pelota, el
hermano menor saltaba emocionado en el mismo lugar, esperando con emocién que el hermano
le lanzara la pelota parair por ella.

Subir

Los hermanos suben los arcos del gimnasio infantil que plantearon como “escaleras” para poder
entrar al fuerte, al caerse, tratan de subir la estructura.

Al querer salir del fuerte, como se encuentran gateando para estar a la altura de las paredes de
este, se sostienen de un tubo del gimnasio infantil que colocaron como entraday salida del fuerte,
se arrodillan, acomodan los brazos sobre este y se impulsan con su cuerpo, subiendo piernas y
pies hasta quedar encima del tubo, se ponen de pie y salen del refugio.




Al llegar a la ludoteca, solo habia dos nifios en la ludoteca quienes se encontraban jugando ya,
por lo que la observacidon no comenzé al inicio del juego, ya se encontraba construido el fuerte al
momento de realizar la observacion, pero se puede deducir por la actitud de los hermanos frente

CUERPO

Otros . . . . .
al juego y las acciones de los adultos® que tanto la idea de construir el fuerte, como de los juegos
y movimientos realizados por los hermanos, fueron propuestos y organizados por los mismos
nifos, sin intervencidn del adulto.
Posturas OBSERVACIONES

Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado

Los hermanos se encuentran la mayor parte del tiempo dentro del fuerte construido por ellos, al estar en este espacio
permanecen sentados o acostados, si en algin momento deciden jugar con los juguetes que hay dentro se ponen de
rodillas. Al momento de salir de su refugio, se mantienen de pie, pues se desplazan caminando fuera del fuerte.

AMBIENTE

OBSERVACIONES

OBIJETOS

¢Qué tipos y
cudles utiliza?

En la ludoteca no se observan objetos naturales (objetos de la naturaleza como
hojas, semillas, palos y demds) o desestructurados (cajas, cartén, telas), lo que
proponen son mas objetos disefiador por el ser humano para los nifios y nifias
gue se encuentran en el comercio (juguetes, casitas, caballos de palo, aros,
juegos de mesa, entre otros).

Durante su estadia en la ludoteca, los hermanos utilizaron los juegos de
ejercicio? (colchonetas y elementos del gimnasio infantil) para construir el
fuerte.

Dentro del fuerte colocaron dos casitas de juguete, el laberinto de complejidad
y los carritos de juguete.

Ademas, usaron dos pelotas grandes durante el juego, siendo una de ellas
motivo de disputas y desacuerdos que terminaron en la decisién de terminar el
juego e irse.

¢Cémo los
apropia?

Los elementos de gimnasia infantil se convierten en escaleras, las colchonetas
en paredes y todo junto en un fuerte, siendo un espacio que constantemente
es organizado por el hermano mayor, ademas es el espacio de reglas, donde el
hermano mayor pide que se cumplan unas normas establecidas para mantener
la paz, el ordeny en pie el refugio.

1 En esta observacion se encuentra el acudiente de los nifios, el cual estaba en una de las mesas leyendo un cuento que al parecer habian sacado prestado de la biblioteca y también mirando el celular
mientras los hermanos estaban jugando al otro lado de la ludoteca. También se encontraba la persona encargada de la ludoteca, quien estaba sentada en su puesto, frente al computador llenando

los datos necesarios en un Excel para hacer el control de uso de la ludoteca.

2 En la ludoteca Julio Mario Santo Domingo, presentan un afiche denominado “Clasificacién de juegos ludoteca” en la cual clasifican los juguetes y objetos de juego en cuatro categorias: simbdlicos
(lo relacionado a la tienda, cocina, instrumentos, caballos de madera, herramientas), de reglas (juegos de mesa), ejercicio (gimnasio infantil, balones, ula ula) y ensamblaje (Abacos, cubos rubik,
concéntrese, laberintos, rompecabezas, arma todo, enhebrados).




El laberinto de complejidad, las casas de juguete y los carritos se convierten en
personajes importantes que deben ser protegidos por el fuerte, adicionalmente
hacen parte de los diferentes juegos que surgen dentro de este, por ejemplo,
cuando desean jugar solos, usan estos, mas que todo el laberinto y los carros,
este Ultimo también fue usado por el hermano menor como objeto para jugar a
lanzar y atrapar, con respecto a las casitas de juguete, estas se encuentran
dentro del fuerte pero no son usados en el juego.

La pelota se convierte en un elemento divertido, el cual es lanzado dentro y
fuera del refugio por el hermano mayor mientras el menor corre contento de un
lado al otro para alcanzar la pelota, después de un rato pasa a ser un objeto de
balanceo, el menor se acuesta encima de esta y se balancea de adelante a atras.

ESPACIO

¢Quétiposde
espacios
habita?

La ludoteca permite que los nifios y nifas jueguen y usen lo que encuentran en
este espacio para jugar y lo hacen de manera libre, por lo cual el nifio o nifia que
entre puede usar y estar en el espacio que desee con los objetos que desee. Los
hermanos, probablemente debido a su entusiasmo y energia, habitan la zona
dénde se encuentra el gimnasio infantil, transformando la organizacién de los
elementos en el mismo espacio: la esquina de la ludoteca.

Pero sin temor y sin restriccion, usan mds espacios, pues ellos al jugar con la
pelota grande a lanzarla y atraparla, ya no solo usan la esquina, también usan
una parte del centro de la ludoteca.

Normalmente se debe colocar todo de nuevo en su sitio y organizar el espacio
usado, pero debido a que el juego termind por decisidn del cuidador al ver tantas
disputas entre los hermanos, salieron de prisa sin haber organizado todo
nuevamente.

éComo esta
dispuesto el
espacio?

La ludoteca se encuentra dentro de la zona infantil de la biblioteca Julio Mario
Santo Domingo, en este espacio se encuentra la bebeteca para nifios de 0 a 3
afios, la ludoteca para niflos de 4 a o 8 afios y la sala de talleres, en la cual se
hacen actividades de lectura para bebés.

Para ingresar a cualquiera de estos espacios hay que dejar maletas en unos
casilleros, afuera de la bebeteca y ludoteca hay un zapatero en el cual se deben
dejar los zapatos, pues hay que ingresar descalzos, en la entrada se encuentran
las reglas para el uso de la ludoteca. Al entrar a la ludoteca lo primero que uno
encuentra es el escritorio de la persona encargada del espacio, en este escritorio
se encuentran también el listado de los diferentes objetos con los que cuentan
y algunas indicaciones.

Al lado de este se encuentran los muebles donde se guardan todos los juegos de
mesa, los cuales deben ser solicitados con un documento de identidad para
poder usarlos. Luego se encuentra la ventana donde estan ubicados los caballos

de palo, los aros, la zona de libros, las cocinitas y la zona de herramientas. En la
siguiente pared se encuentra el concéntrese de dinosaurios, en la esquina el




gimnasio infantil y pegadas en la pared tres de las reglas mds importantes de la
ludoteca.

En la siguiente pared estan los estantes que tienen todos los juguetes, los
laberintos complejos, los cubos Rubik, los rompecabezas, entre otros.

ASPECTO
AFECTIVO

RELACION CON
EL ADULTO

OBSERVACIONES

Como manifiesta su
aceptacion

Durante la observacién del juego se pudo ver que los hermanos se sienten cdmodos con la
presencia de otros, pues siguen con el juego sin importar que otros los estén mirando, sonrien a
otros, se enfocan en su juego y no en los adultos que estdn con ellos.

Lo invita a hacer
parte de sus

El adulto se encuentra acompaiando a los nifios desde la distancia, no interviene en el juego ni
en las acciones de los hermanos, los nifios no muestran la necesidad de que un adulto los
acompaiie, pues juegan entre ellos.

Los Unicos momentos en los que interviene el adulto, en este caso el cuidador, es cuando el
hermano mayor recibe un golpe por parte del hermano menor y el mayor solicita al menor que

acciones se disculpe, y como él no lo hace, el mayor mira a su acompanante y le pide que intervenga. Lo
mismo sucede al terminar el juego, pues por las disputas que surgen por no lograr llegar a
acuerdos para jugar en el fuerte, el adulto decide intervenir y terminar con la hora de juego,
diciéndoles que se van para su hogar.
Espera

indicaciones, toma
la iniciativa, dirige
las acciones del
adulto

Otros

La persona a cargo de la ludoteca no interactla, no juega y no propone juegos a los nifios que se
encuentran en el lugar, asi que las acciones son propias de los nifos, sin intervenciones del adulto.

RELACION CON
SUS PARES

OBSERVACIONES

De qué manera se
relaciona con los
otros

Se evidencia que los hermanos son sociables, juegan en conjunto y saben compartir con el otro.
El menor en ocasiones se emociona con su juego y lastima al mayor.
El mayor aclara las reglas para poder jugar en el fuerte.

De qué manera se
ve reflejado el
juego

El juego se ve reflejado en muchas ocasiones, pues el jugar a lanzar y atrapar, de construccién y
el hecho de formar un fuerte hacen parte del juego, el esconderse en el fuerte para que los demas
no lo vena y entrar en personajes, todo en conjunto.

Que objetos
median en esa
relacion

Pelotas grandes, el fuerte formado por el material del gimnasio infantil (colchonetas, tubos,
arcos).

OBSERVACIONES




COMUNICACION

GESTICULAR éExpresa El menor muestra mucha satisfaccion y placer al jugar.
corporalmente | EI mayor sonrie constantemente hasta que los juegos del menor se ponen
como se violentos y muestra su inconformismo poniéndose serio e incluso llorando.
siente?
ORAL Ellos rien constantemente, mantiene comunicacién.

¢Expresa de | El mayor le pide al menor mantenerse fuera del fuerte mientras acomoda todo
manera verbal | nuevamente.
sus El hermano mayor le dice claramente al menor que “asi no se juega” cuando
emociones? | sucede un altercado. También le dice que no le gusta que juegue con la pelota
tumbando todo lo del fuerte.

MANIFESTACIONES
DEL JUEGO

TIPOS DE JUEGO

OBSERVACIONES

Juego pre-simbdlico

Lanzar — atrapar:

El hermano mayor estando dentro del fuerte, coge la pelota grande y le dice al hermano menor
“cégela” y la lanza al centro de la ludoteca, el hermano menor muy emocionado corre detrds de
ella, la coge y vuelve corriendo al fuerte y se la entrega al hermano, quien vuelve y la lanza.
Luego de un par de veces mas, el hermano menor entra al fuerte y el hermano mayor sale para
acomodar unas colchonetas, en ese momento, el de 5 afios decide imitar lo que estaba haciendo
anteriormente el mayor [lanzar un objeto], cambiando los roles, pero con la diferencia de que
coge un objeto mas duro y pequefio que la pelota: un carrito de juguete. El nifio coge el carrito y
le dice a su hermano “cégelo” y le lanza el carrito al rostro de él ¢, generando llanto por el dolor
causado por el golpe.

El fuerte:

La construccion de un fuerte, un nicho, un refugio o una casita hace parte de lo pre-simbdlico,
pues esto representa seguridad, confianza y tranquilidad para explorar el mundo, pues este
espacio les brinda la seguridad de que pueden salir al mundo y tener a dénde volver cuando no
se sientan seguros. En este caso, el que los nifios hicieran el fuerte les permitid crear juegos fuera
y dentro de este

Juego simbdlico

Juego de roles:

En una ocasién propusieron jugar al barco, donde fueron piratas por unos pocos minutos,
haciendo juego de roles, lo mismo sucedié en un momento que salieron del fuerte y, estando
fuera, se dieron cuenta que este se estaba cayendo, el hermano mayor se puso en el rol de héroe
y empezé a decir “Noo, hay que salvar los jugueteees, los jugueteees” y corre, entra saltando al
fuertey lo arregla.

Juego de
construccion




Juegos de azar

Juegos de mesa

Juego libre

Juego corporal

ACTITUD ANTE EL
JUEGO

Otros
OBSERVACIONES
El hermano mayor propone la mayoria de los juegos, pues él es el que propuso el lanzar-atrapar
Propone juegos con la pelota, el fuerte, entre otros.

Lidera el juego

El hermano mayor desde un comienzo pone reglas para el uso del fuerte y los recuerda
constantemente, ademas de proponer los juegos y ser la voz en el juego.

Acepta el juego del

En ocasiones aceptan el juego del otro, pero por momentos cada uno preferia usar de diferente
manera los objetos.

otro
Al no gustar el juego del otro, cada uno juega solo, el menor con la pelota y el mayor con las casitas
Juega solo de juguete y el laberinto complejo.
Otros

Anotaciones:

Luego de observar el juego, se tuvo una conversacién con la persona a cargo de la ludoteca, quien comenta que estudié un tecndlogo en
gestidn bibliotecaria, cuyas funciones en la ludoteca de Julio Mario Santo Domingo son registrar el uso de juguetes, cantidad de nifios y de
adultos que ingresan al dia, mantener ordenada la ludoteca y asegurarse de que cumplan las reglas.

No hay actividades, talleres, ni juego dirigido en la ludoteca.

Hay bebeteca (0 a 3 afios) y ludoteca (4 a 8 afios).
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GUIA DE OBSERVACION
Nombre
JULIO MARIO SANTO DOMINGO
ludoteca:
Direccion: Avenida Calle 170 # 67-51 Fechay hora: Miércoles 02 de octubre de 2024 — 3:00 pm a 5:00 pm
Rango edad: 0-4 afos Observador: Juliana Sofia Rozo Lépez — Profesora Madnica Gil

Contexto de la observacion:

Sala de talleres: Alli se realizé un taller llamado “Tu cuerpo en movimiento” dirigido a la primera infancia [0-5 afios]. En este taller se encontraba una persona a
cargo de la actividad, cuatro nifios [una bebé de 2 meses, un nifio de aproximadamente 1 afio, una nifia de aproximadamente 2 afios y una nifia de 4 afios] y cuatro
acudientes [uno por nifio], la bebé de 2 meses y la nifia de 4 afios son hermanas, estuvieron con la mama y una prima que es mayor de edad, la cual realizé partes
de la experiencia con la nifia de 4 afios, la nifia de 2 afios estaba con su pap3, y el nifio de 1 afio venia con su mama. El espacio estaba dispuesto con unas colchonetas
acomodadas en el piso y unas mesas alrededor pegadas en las paredes, luces azules y musica. El dia era lluviosos, la cual pudo ser una razén por la que habia pocos
nifios en la actividad. La observacidn se realizé con la nifia de 2 afios y la nifia de 4 afios, pues el de 1 afio se fue muy pronto del taller porque no se sentia cémodo
en el espacio y se puso a llorar, saliendo con su mama vy dejando el taller.

ASPECTO
MOTOR

MOVIMIENTO

Tipos/Calidad

OBSERVACIONES

Balanceos

En uno de los momentos del taller, el adulto debia sentarse y, en sus piernas, se debian sentar las nifias
[aqui ya no se encontraba el nifio de 1 afio en el espacio], la idea era que el adulto guiara a la nifia para
gue juntos hicieran movimientos en U, iniciando del lado derecho, llevando el cuerpo hacia delante y
moviéndolo hacia el lado izquierdo, finalizando el movimiento enderezando la espalda y volviendo a
hacer el recorrido con el cuerpo hasta llegar al lado derecho.

La nifia de 4 afios estaba jugando con la nifia de dos afios, cuando la prima y la persona que dirigia el
taller le dijeron que se acercara para hacer el movimiento, ella se sentd al principio delante de su prima,
le indicaron que se subiera en las piernas de ella y que cruzara sus piernas, luego iniciaron el
movimiento, pero la nifia se movia muy euféricamente, entonces la tallerista le indicé al adulto que
para que la nifia hiciera el movimiento en U, la guiara con el dedo mientras, al mismo tiempo, hacian el
movimiento, asi que la prima la sostuvo con la mano izquierda y, con la mano derecha, le fue indicando
hacia donde mover el torso, asi iniciaron nuevamente el movimiento, esta vez de manera mas
controlada, logrando realizar los movimientos en U.




La nifia de aproximadamente 2 afos seguia corriendo por el espacio, la Ilamaron para que hiciera lo
mismo con su papa, pero ella no quiso hacerlo.

Giros

Uno de los movimientos propuestos por la persona encargada del taller fue que los adultos se sentaran
y los nifios se acostaran en sobre las colchonetas boca arriba, colocando los pies sobre su acompafiante,
luego de interactuar un rato y de que todos se presentaran, hicieron un ejercicio, el adulto debia coger
las piernas del nifio, juntarlas y hacer movimientos circulares lentamente, se hicieron
aproximadamente 10 movimientos y luego se repitié el movimiento cambiando de direccién [Asi lo
realizaron los cuatro adultos con los nifios y la bebé].

Otro de los movimientos realizados durante el taller fue propuesto por la nifia de 4 afios, quien,
manteniéndose de pie, se acomodd con las piernas abiertas, puso ambos brazos apuntando hacia la
misma direccidn y girando su torso hacia este mismo lado, esto para tomar impulso y poder girar sobre
sus pies, movimiento que repitié unas cuantas veces mas y que los demas imitaron.

Caidas

Se presentaron algunas caidas al estar saltando de colchoneta en colchoneta en ambas nifias, pero se
levantaban y volvian a saltar, cada vez que trataban de saltar muy alto, al llegar a las colchonetas se
caian.

En una parte del taller se propuso apoyarse en un solo pie y mantener el equilibrio para mover el pie
gue se mantenia en el aire de forma circular, alli la nifia de 4 afios tratd de hacer el movimiento, pero
se desestabilizd, cayéndose al suelo, volvio a levantarse, pero le gusté la sensacion de caerse, por lo
que levantaba el pie y se movia para caerse nuevamente, repitiendo la accidn unay otra vez. Hasta que
le indicaron que tratara de hacerlo sosteniéndose de un adulto: su prima.

Desplazamientos

La nifia de 4 afios se desplazaba por todo el espacio saltando de una colchoneta a otra, la nifia de 2
afios le seguia en los saltos, pero luego de un rato empezd a correr por el espacio de las colchonetas,
la nifia mas grande la sigue, juntas se desplazan por el espacio corriendo y saltando, alternando entre
ambos desplazamientos.

Durante el taller “Tu cuerpo en movimiento”, la nifia de 2 afios caminaba por el espacio, al igual que la
nifia de 4 afos, mientras los adultos y la bebé de dos meses se mantenian en el mismo lugar.

Saltar

Al ingresar al espacio de la sala de talleres, se encontraba un nifio de aproximadamente un afio con su
mama, cuando llegd la nifa de 4 afios con su hermana de 2 meses, su mama y su prima. Le dijeron a la
nifia que se quitara los zapatos y que podia ir y divertirse, en ese momento ingresé la nifia de
aproximadamente 2 afios, asi que las dos, solo con la mirada, se invitaron a la otra saltar en las
colchonetas. La nifa de 4 afios saltaba colchoneta por colchoneta, y corria para avisar a sus cuidadoras
lo que estaba haciendo, y volvia a las colchonetas corriendo para saltar nuevamente una por una,
juntaba los dos pies y saltaba tratando de no caer en la misma colchoneta sino en la siguiente, a veces
caia de pie y a veces caia sentada, se volvia a levantar y seguia saltando con sus dos pies juntos. La
empezd a seguir la nifia de 2 afios, quien saltaba detras de ella con algo mas de rapidez y emocion, con
los pies un poco mas separados y apoyando primero uno y luego el otro.




En un momento de la actividad, la encarga del taller pidié a los adultos acostarse boca arriba, los nifios
debian sentarse encima de la zona del estémago de su acudiente y este Ultimo debia levantarse
haciendo la posiciéon del puente, elevando la espalda manteniendo a la nifia sobre el estdmago por unos
10 segundos, luego bajar y nuevamente subir un par de veces mas. Las dos nifias estaban corriendo por
el espacio mientras se acostaban los adultos, en ese momento las Ilamaron, por la emocién de correr
no estaban prestando atencidn a la indicacion, entonces cuando la nifia de cuatro afos llegd a donde
su prima se acostd al lado imitandola, en ese momento le dijeron que se hiciera encima de su prima,
por lo cual se acosté formando una cruz con ambos cuerpos, ahi se le indico que subiera todo su cuerpo
sobre su familiar, se acostd, apoyando la espalda sobre las piernas de su prima y subid los pies
apoydandolos en el térax de ella. Iniciaron el levantamiento, la prima la sostuvo para asegurarse de que
no se cayera la nifia mientras elevaba la parte baja de su espalda del suelo, la nifia de 4 afios decidio,
en vez de mantenerse de manera vertical, recostarse sobre las piernas de su cuidadora mientras se
mantenia en el aire, quedando acostada mirando al techo. Mientras tanto la nifia de 2 afios estaba
corriendo y luego de un rato hizo lo propuesto por la tallerista.

Luego de repetir el ejercicio un par de veces mds, cambiaron la posicién, los adultos debian recoger sus
piernas contra el pecho y acomodar a las nifias sobre estas para poder elevarlas en el aire, alli la prima
y la mama de la nifia de cuatro afos cambiaron de lugar, la prima se quedaria con la bebé de 2 meses
y la mama haria el movimiento con ella.

Subir

Otros

CUERPO

Posturas OBSERVACIONES
Sentado, de rodillas, a pata coja, en equilibrio, acostado

Alo largo del taller se mantuvieron diferentes posturas, desde estar sentadas con las piernas cruzadas hasta de pie saltando
por el aire.

Ambas nifias estuvieron acostadas en los momentos de calma, cuando el ejercicio consistia en recostarse y levantar alguna
parte del cuerpo, o cuando se dedicaban a observar un pequefio ser que les habia compaiiia: la bebé de 2 meses. La nifia
de 2 afios estaba encanta con la bebé, y como al iniciar la bebé estaba acostada en la colchoneta, la nifia de 2 afios se acostd
boca abajo y, manteniendo la cabeza levantada, observaba a la pequefia compafera de la otra nifia, mientras tanto la nifa
de 4 afios, al ver la admiracién de la otra nifia por su hermanita, se acosté al lado y también contempld a la pequeiia.

Otra de las posturas que mantuvieron fue la de sentadas, la nifia mayor a veces se sentaba cruzando las piernas, sentandose
mas veces que la nifia de 2 afios, pues le gustaba mas recorrer el espacio. Ambas nifias en ocasiones se ponian de rodillas y
se sentaban sobre sus piernas, asi lo hicieron en las Ultimas interacciones con la bebé de 2 meses.

Se mantuvieron de pie la mayor parte del taller, ambas corrieron, caminaron, saltaron y se quedaron paradas con las piernas
separadas preparadas para salir corriendo. La nifia de 4 afios tratd de mantener el equilibrio apoyandose en un pie segun
la indicacion del ejercicio.

AMBIENTE

OBSERVACIONES




OBIJETOS

éQué tiposy
cuales utiliza?

Aunque en este espacio el foco es el cuerpo, objetos como el proyector de sonido,
la luz ultravioleta, las colchonetas y una amiga de trapo, hicieron parte importante
de la experiencia.

El proyector de sonido (parlante): Este fue utilizado por el nifio de
aproximadamente 1 afio.

La luz ultravioleta: Fue parte de la ambientacidon del lugar, pero se convirtidé en
algo llamativo para la bebé de 2 meses, quien se quedd mirando desde la distancia
los reflejos de la luz azul.

Las colchonetas: Estas fueron usadas por todas las personas presentes en el
espacio.

La muileca de trapo: Aparece un personaje, ella entra para ser la “hija” de la
tallerista.

é¢Cémo los
apropia?

El nifio 1 afo se ve atraido por el espacio, por lo que gatea por el lugar, en un
momento se sale del limite de las colchonetas y llega hasta el parlante, alli se
gueda mirandolo y empieza a tocarlo, incluso de agarra de este y lo usa como
soporte para mantenerse de pie, pero le gusta interactuar mas estando sentado
sobre las rodillas.

La bebé de 2 meses la mayor parte del tiempo estuvo acostada sobre las
colchonetas, en un momento del taller, estaba con su prima mientras la mama
hacia un ejercicio con la hermana mayor cuando observd, desde la distancia, la luz
de color azul que venia de la pared a su izquierda, se quedd contemplando la luz
sin mirar nada mas por un rato.

Las colchonetas fueron el elemento central del taller, desde el momento de entrar
hasta el momento de irse. Fue la pista donde correr en circulos se convirtio en el
momento placentero de las nifias, fue el espacio limitado donde ellas estuvieron
jugando y moviéndose. La nifia de 4 afios convirtié el espacio de las colchonetas
en una pista donde debia saltar una por una, sin repetir color. También fue el
espacio del cual no querian salir, convirtiendo el cierre también en un juego al
correr sobre las colchonetas para huir. Ademds, tenian claro que la colchoneta era
el limite, por lo que fuera lo que fuera que hicieran, lo hacian siempre en los limites
de la colchoneta.

La muieca de trapo fue una propuesta traida por la tallerista, con la cual mostraria
algunos de los movimientos que realizarian los adultos con los nifios, le dio voz a
la mufieca, al igual que un nombre, Rebeca dialogaba con los nifios que se
encontraban alli, les dio el espacio para saludarse y presentarse, pasando a hablar
con cada uno de ellos. Esta mufieca llamé la atencién de los nifios, en especial de
la nifia de 2 afios quien, en un momento, decide acercarse a la tallerista y coge a
Rebeca, llevandola al lado de su papa.




ESPACIO

Habitan casi todo el espacio de las colchonetas, se sienten en un espacio cdmodo
y seguro, por lo que corren por todo el lugar, sin la necesidad de que el adulto le
acompaiie detrds de ella.

¢Qué tipos de
espacios habita?

¢Como estd
dispuesto el
espacio?

El espacio dispuesto fue la sala de talleres, alli se encontraban unas colchonetas
cuadradas que formaban un cuadrado mas grande. Las mesas estaban
acomodadas contra las paredes para darle el espacio al movimiento del cuerpo.

ASPECTO
AFECTIVO

RELACION CON
EL ADULTO

OBSERVACIONES

Como manifiesta
su aceptacioén

Desde el momento que ingresaron la nifia de 2 afios y la nifia de 4, se notd que no les incomoda la
presencia de otros, se acercan a los adultos sin problema, saludan y hablan con ellos.

La nifia de 2 afios se acerca con facilidad y confianza a la persona que dirige el taller, camina, corre y
juega por todo el lugar, incluso se apoya en otros adultos para sus juegos.

Lo mismo sucede con la nifia de 4 afios, muestra que se siente cdmoda con las personas que se
encuentran a su alrededor en este espacio, responde a las preguntas que le hace el adulto, abraza a su
mama y a su prima, se acerca a los otros adultos y habla con ellos, e incluso ve que la nifia de 2 afios
estd jugando a ser atrapada con su papa y ella se integra en el juego, corriendo también de él.

Lo invita a hacer
parte de sus
acciones

La nifia de 4 afos

Espera
indicaciones,
toma lainiciativa,

Al ingresar al lugar la nifia de 4 afios estaba muy emocionada, ella ingresé al espacio y vio las
colchonetas, saludd a la sefiora que se encontraba en el lugar y esperd a que su mamad y su prima le
dijeran que hacer, ahi le indicaron que debia quitarse los zapatos, lo cual hizo, luego se quedd mirando
las colchonetas, y se volted a mirar a su prima con cara de éQué hago ahora?, ¢Puedo ir a las
colchonetas o debo quedarme aqui? La prima, sin que le dijera nada la nifia, le indicd que podia
divertirse, que fuera a las colchonetas, sin mas, la nifia se fue a jugar, habia entendido que el espacio

dirige las era para que lo usara a su gusto, asi que empezd a saltar de colchoneta en colchoneta mientras la mama
acciones del y la prima registraban a las cuatro, la bebé de 2 meses, la nifia y ellas dos.
adulto La nifia de 2 afios llegd muy emocionada, ella ya se habia quitado los zapatos antes, entonces llegd
directo a jugar en las colchonetas con la nifia de 4 afios.
Juntas disfrutaron del espacio, en ocasiones escuchaban la indicacién, y en ocasiones los adultos las
llamaban para hacer el ejercicio o movimiento.
Otros

OBSERVACIONES




RELACION CON
SUS PARES

De qué manera
se relaciona con
los otros

Las dos nifias son mucho de acercarse a las personas, se involucran en las cosas y proponen
movimientos y acciones.

A la nifia de 2 afios le llama la atencidn la bebé de 2 meses, por lo que se acerca y decide acariciarla
como muy seguramente hacen con ella en la casa, le consintié la cara y la observé con admiracién, se
acercaba a los adultos para esconderse de su padre y miraba a la nifia de 4 afios mientras jugaban a
saltar y moverse.

De qué manera
se ve reflejado el
juego

Que objetos
median en esa

En este caso el cuerpo fue el encargado de permitir las interacciones entre las nifias, imitando
movimientos, saltando por el espacio y corriendo sobre las colchonetas fue lo que les permitié jugar y

ASPECTO
LUDICO

relacion conectar.
OBSERVACIONES
COMUNICACION | GESTICULAR En un momento, se chocaron ambas nifias, la nifia de 4 afios intentd contenerse,
. pero volted a ver a sus familiares y corrio a los brazos de su madre y se puso a llorar
¢Expresa - , .
corporalmente indicando que le habia dolido el golpe.
4mo se siente? Se rien mientras corren, mientras saltan y mientras hacen los movimientos que
" | propone la encargada del taller, mostrando la satisfaccion que les produce estar
en ese espacio.
ORAL . Al terminar el taller, se le preguntd a la nifia si le habia gustado la sorpresa [pues
¢Expresa de , , . . s
la habian llevado de sorpresa al taller, ella solo sabia que iba a ir a la biblioteca, no
manera verbal , . .. , . P .
. sabia a qué iba] a lo cual dijo que si, que estaba muy feliz y que se habia divertido
sus emociones?
mucho.
OBSERVACIONES
Al finalizar el taller, por iniciativa de la nifia de 2 afios, el empezar a correr por las colchonetas
Jueeo bre nuevamente se convirtid en un “juego del lobo” o “las atrapadas” o el jugar a “ser perseguido”, dénde
simgbéri)ico ella paso de correr porque si a correr para huir de ser atrapada. La nifia de 4 afos se involucré en el

TIPOS DE JUEGO

juego, huyendo junto a su companera del momento de un ser que las persigue: el papa. Esto con el fin
de que el papa no se llevara aun a la nifia de 2 afios, quien deseaba quedarse un rato mas en el espacio.

Juego simbdlico

Durante el taller “Tu cuerpo en movimiento” se observd que realizaron mucho la imitaciéon de los
movimientos, al principio de la tallerista, luego de los mismos participantes, ddnde cada uno proponia
un movimiento.

La nifia de 2 afos inicio realizando algunos movimientos, entonces los adultos la imitaron, y asi mismo
lo hizo la nifia de 4 afios, luego ella propuso un movimiento, el girar sobre el cuerpo, después la mama
de la nifa de 4 afios propuso acostarse y elevar las piernas tratando de alcanzar el techo.

Juego de
construccion

No se ve presente este juego.




Juegos de azar

No se ve presente este juego.

Juegos de mesa

No se ve presente este juego.

Juego libre

Las nifias al finalizar el taller empiezan a correr por las colchonetas, es asi como de manera libre las
nifias convierten el juego de correr en el “juego del lobo” o “las atrapadas” o el jugar a “ser perseguido”,
ddnde ella pasé de correr porque si a correr para huir de ser atrapada

Las nifas estaban corriendo, el papa de la de 2 afios ya se iba a ir entonces la fue a coger y ella corrié,
se volted a mirarlo llamandolo para que la atrapara, él se acercaba vy ella volvia a correr, y la nifia de 4
afios se les unid al juego. iniciativa de la nifia de 2 afios,

Juego corporal

El cuerpo fue el eje central del taller, por lo que el saltar, girar, caerse, ponerse de rodillas y mover el
cuerpo de un lado al otro se hicieron presentes a lo largo del taller. Se realiza una serie de movimientos
espontaneos por parte de las nifias, desplazamientos, carreras cortas, persecuciones y caidas
espontaneas que reflejan no solo la libertad del espacio sino el goce y disfrute que provee la propuesta.
Las dos nifnas se involucraron ademas en una interaccién y didlogo corporal donde la comunicacién y
complicidad estda muy presente, anticipacién e imitacion de movimientos permitieron observar
secuencias corporales que disfrutaban las nifias.

Otros

ACTITUD ANTE
EL JUEGO

OBSERVACIONES

Propone juegos

Las dos nifias proponen movimientos, como lo es saltar de colchoneta en colchoneta propuesto por la
nifia de 4 afios, como el correr por el espacio propuesto por la nifia de 2 afios, y ambas se involucraron
en el juego de “ser perseguido”, propuesto por la nifia menor y apoyado por su padre. EL adulto ajusta
su actitud corporal para entrar en el momento de juego de perseguir, primero las nifias se persiguen
una a la otra y luego el cuerpo del adulto persigue lo que provoca una gran carga emocional al sentir el
miedo de ser atrapado, las nifias corren, gritan y rien sin perder el contacto visual con el adulto. Este
ultimo, acomoda su voz y “ruge” lo que invade a las niflas de emocidn y tension muscular, una de ellas
toma lainiciativa de enfrentar al perseguidor, “ruge” y tensiona el cuerpo para dominar al adulto, quien
sonrie y deja su papel de perseguidor. Esto desarma en cierta medida el rol del adulto y las nifias
expresan su placer con risas y carreras. Continudan la interaccion corriendo por el placer de explorar sus
posibilidades corporales.

Lidera el juego




Acepta el juego

Ambas se involucraban en el juego de la otra, pero la nifia de 4 afios seguia mas a la de 2 afios que la
de 2 ala mayor.

Se producen varias secuencias de ajustes corporales, cada una de ellas proponia un movimiento
espontdneo, saltar, caer, rodar y seguir corriendo, esto se repite varias veces y las nifias no terminan la

del otro accion hasta que el adulto asi lo menciona. La mayor interaccidn se produjo una vez se termina el taller.
Anteriormente los movimientos son orientados y tal vez artificiales, esta libertad experimentada al
finalizar el espacio fue el momento para la expresividad motriz, el juego y el placer de colonizar el
espacio a través del cuerpo.
Juega solo
Otros

Anotaciones:




PROTOCOLO DE ANALISIS DE INFORMACION

Nombre de quien elabora el protocolo: Karen Nicole Caballero Quiroga

Ludoteca Tunal: G1-1, G1-2

Ludoteca Virgilio Barco: G2-1, G2-2

Ludoteca Julio Mario S: G3-1, G3-2

Eje

ia bservacion
Guia de obse cio central

Recurrencia Categoria

G3p5: El hermano mayor estando dentro del fuerte, coge la pelota grande y le dice al
hermano menor “cégela” y la lanza al centro de la ludoteca, el hermano menor muy
emocionado corre detras de ella, la coge y vuelve corriendo al fuerte y se la entrega
al hermano, quien vuelve y la lanza.

Luego de un par de veces mas, el hermano menor entra al fuerte y el hermano mayor
sale para acomodar unas colchonetas, en ese momento, el de 5 afos decide imitar lo
gue estaba haciendo anteriormente el mayor [lanzar un objeto], cambiando los roles,
pero con la diferencia de que coge un objeto mas duro y pequeiio que la pelota: un
carrito de juguete. El nifio coge el carrito y le dice a su hermano “cégelo” y le lanza el
carrito al rostro de él ¢, generando llanto por el dolor causado por el golpe
G2-2 P2: esta actividad esta dotada de cierta intencionalidad, a diferencia de la simple
actividad de tocar objetos; lanza: arroja un objeto al espacio con uno o ambos brazos,
en este caso el algoddn y la pelota con esta Ultima presenté un dificil abandono: se le
dificulté cesar la actividad de arrojarla.

G2-2 P4: El juego pre-simbdlico se presenta en el placer de desordenar, tomar los
objetos dispuestos. Durante el taller, Joshua toma los objetos dispuestos en las telas
como; las pelotas, los aros, el algoddn, los libros y los peluches. La dialéctica de
ordenar-desordenar, agrupar-dispersar, hacer-deshacer, son actividades relacionadas
con el placer de pensar y se pueden interpretar como las primeras actividades
cognitivas. También se presenta el juego de lanzar y traer; como es el caso de la

Juego pre-

juego 4 simbdlico



pelota. Unas veces la lanzaba él solo, pero otras la acompafiante jugaba con él
realizando la misma accién.

G1-2 P7: Se presenta cuando el nifio utiliza objetos como el espejo y la lupa para
explorar su cuerpo de manera directa, sin atribuirles un significado. También se
observa en la manipulacion de materiales como las piezas de madera y las hojas de
texturas, donde el nifio interactia con ellos sin asignarles un valor imaginario.
Ademas, cuando imita las acciones de su cuidador, como abrir y cerrar las manos, lo
hace sin transformar esa accidn en una representacion simbdlica, sino replicando lo
gue ve. Este tipo de juego es fundamental en el desarrollo infantil, ya que sienta las
bases para el posterior surgimiento del juego simbdlico.

(G1-1 pag. 14) Niiio #1: En la zona especial para nifios de 2 a 5 aios, el juego simbdlico
se manifiesta claramente cuando el nifo simula ser un cocinero. Utiliza ollas, una
sartén y otros utensilios de cocina para "preparar" comida imaginaria, respondiendo
de forma creativa a la interaccién del cuidador, que le pide "pasta" y "jugo". Este tipo
de juego implica una representacién simbdlica de la realidad, donde los objetos (ollas,
sartén, platos) son sustitutos de los alimentos que prepara. Ademas, el cuidador
refuerza este juego al participar en el intercambio de roles (cliente y cocinero),
afiadiendo el elemento de pago con billetes imaginarios.

Nifio #2: Aunque el juego de la nifia esta mas enfocado en actividades educativas
(resolucion de operaciones matematicas y manipulaciéon de un cubo de Tetris), se
introduce una dindmica mas Iudica y simbdlica durante el juego de Jenga. En este
caso, el cuidador y la nifia participan en un juego estructurado, pero su interaccion
alegre y el enfoque en el cuidado con el que ambos sacan las piezas imita el tipo de
juego simbdlico donde la nifia interpreta la dindmica como un reto y una forma de
socializacién a través del humor y la colaboracion.

Nifio #3: Este nifio se involucra en un juego simbdlico al recrear una actividad
competitiva con los bolos, imitando un juego deportivo real. También establece reglas
propias, como jugar desde una posicion mas avanzada por ser mas pequefio, lo que
demuestra su capacidad de simbolizar y adaptar situaciones de la vida real a su propio
contexto de juego. De manera similar, en el juego de "la rana", utiliza el espacio
limitado para crear un escenario donde lanza aros, otra forma de representacion
simbdlica de un juego estructurado.

juego
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Niflo #4: El nifo, al observar a la nifia #3 jugando a los bolos, recrea la misma
actividad, lo que es otro ejemplo de juego simbdlico. Imita las acciones que vio
previamente, organizando los bolos en un tridngulo y lanzando la pelota. Este tipo de
juego le permite comprender reglas sociales, experimentar roles y participar en
actividades que reflejan el comportamiento de los adultos o de otros nifios. También
al practicar el equilibrio sobre el palanquin esta representando un reto fisico similar
a los que se pueden encontrar en la patineta.

(G3-2 P6) En una ocasion propusieron jugar al barco, donde fueron piratas por unos
pocos minutos, haciendo juego de roles, lo mismo sucedié en un momento que
salieron del fuerte y, estando fuera, se dieron cuenta que este se estaba cayendo, el
hermano mayor se puso en el rol de héroe y empezé a decir “Noo, hay que salvar los

jugueteees, los jugueteees” y corre, entra saltando al fuerte y lo arregla.

G1-1 P14: En el caso del Nifo #3 y el Nifio #4, al jugar bolos o el juego de la rana, el
éxito depende de la habilidad de los nifios al lanzar, pero también hay un componente
de azar, ya que los movimientos precisos o pequefios errores pueden alterar
significativamente los resultados.

Otro momento en que se muestra en el Juego de Jenga, donde los nifios participan al
sacar cuidadosamente las piezas con la expectativa de que la torre no colapse. Aqui,
hay una mezcla de habilidad y azar, ya que un pequefio movimiento puede
desestabilizar toda la estructura. La incertidumbre en cada turno afiade emocion al
juego.

G1-1 P7: escalera El nifio#4 disfruta este juego y sigue las reglas con entusiasmo,
tirando el dado y avanzando conforme a las instrucciones. Se le ve muy feliz al tomar
la delantera, y el juego continda hasta que finalmente gana, celebrando con alegria
su victoria sobre el cuidador

G1-1 P15: Niiio #2, se presenta el juego de mesa Jenga, donde junto a su cuidador
disfrutan de una actividad que requiere destreza y concentracion. El juego se
convierte en una dinamica de turnos que provoca risas y emociones mientras
intentan sacar las piezas sin derribar la torre. Esto refuerza habilidades motoras
finas y fomenta el trabajo en equipo.

Juegos

juegos

Juegos azar

Juegos con
reglas
convencionales



Niio #4 interactla con varios juegos de mesa, como el triqui y el juego de escalera.
Este nifio muestra un interés especial por los juegos que combinan estrategia y
competencia. Tanto el triqui como el juego de escalera le proporcionan un marco
para aplicar reglas, pensar en su préxima jugada y celebrar sus logros, lo que
contribuye al desarrollo cognitivo y emocional.

G2-2 P5: Al momento de jugar scrabble di cuenta de que el nifio es muy estratégico e
inteligente, no le tomaba mas de 3 0 5 minutos encontrar una palabra y formar una
nueva con una ya existente. Esto refleja su capacidad de resolucién de problemas y
toma de decisiones. Ademas, demostré sus habilidades matematicas y linglisticas ya
que al momento de sumar los puntos que daba cada palabra el nifio lo hace
completamente solo y no necesita la ayuda de la maestra en formacidén y por otro
lado tiene un amplio abanico de palabras y vocabulario que él mismo dijo aprendié
en su colegio. Al pasar al juego del monopoli noté que se le dificulta regular sus
emociones, sobre todo la frustracion o pérdida.

G3-2 P6: Al finalizar el taller, por iniciativa de la nina de 2 afios, el empezar a correr
por las colchonetas nuevamente se convirtié en un “juego del lobo” o “las atrapadas”
o el jugar a “ser perseguido”, dénde ella pasd de correr porque si a correr para huir
de ser atrapada. La nifia de 4 afios se involucré en el juego, huyendo junto a su
companfera del momento de un ser que las persigue: el papa. Esto con el fin de que
el papd no se llevara aun a la nifa de 2 afos, quien deseaba quedarse un rato mas en
el espacio.

G2-2 P5: A pesar de que el nifo no manifiesta verbalmente lo que realiza o las
preguntas que se hace él en un primer momento observa los objetos dispuestos en
la tela #1, se desplaza con cautela y toma con sus manos el algodén, lo observa, siente
su textura y después de un rato lo bota, repite esta accién 3 veces hasta que observa
unos libros, gatea hasta ellos y toma uno que llama su atencién se llama “cosas
verdes” de Idana Rodriguez, el nifio lo palpa, lo abre, pasa las hojas y observa las
imagenes que alli aparecen: Orugas, hojas... pero el nifio se detiene cierra el libro y
se lo entrega a su cuidadora, porque observa unos aros de colores en la tela #2, se
dirige hacia alli, toma los aros, le llama la atencion sus colores vibrantes: naranjas y
verdes, ademas de su forma y peso ligero, observa el espacio vacid en la mitad del

Juego libre



circulo, introduce uno de sus brazos y con el otro sostiene el aro, después de repetir
esta accidn regresa gateando a la colchoneta donde estaba sentado en un principio
junto con 2 aros, se sienta y le muestra a su cuidadora como introduce la cabeza por
el aroy lo saca, cuando junta sus dos manos para sacar el aro de su cabeza suelta una
carcajada, lo hace en repetidas ocasiones. La accién es interrumpida cuando su
cuidadora y maestra en formacion lo llevan a explorar la tela #3, el nifio deja de lado
los aros y toma dos pelotas de plastico con colores nedn



PROTOCOLO DE ANALISIS DE INFORMACION

Nombre de quien elabora el protocolo: Juliana Sofia Rozo Lépez

Ludoteca Tunal: G1 1y G1 2

Ludoteca Virgilio Barco: G2 1y G2_2
Ludoteca Julio Mario S: G3_1y G3 2

GUIA DE OBSERVACION EJE

Habita un espacio cerrado pero definidos, es decir, elige un
lugar especifico para realizar su exploracién, estos espacios
se caracterizan por ser visibles, lo estimulan y motivan a
observar, tocar, oler, probar los objetos que alli se
disponen.

También los habitd con su voz; gritaba cuando algo le
emocionaba, con la mirada, encontraba focos de interés,
gestos, los cuales reflejaban gusto o disgusto al tocar o
probar un objeto con la boca. (G2_1, pag. 3)

RECURRENCIA CATEGORIA

CENTRAL

Fue la pista donde correr en circulos se convirtié en el
momento placentero de las nifas, fue el espacio limitado
donde ellas estuvieron jugando y moviéndose. La nifia de 4
afnos convirtid el espacio de las colchonetas en una pista
donde debia saltar una por una, sin repetir color. [...]
Ademas, tenian claro que la colchoneta era el limite, por lo
qgue fuera lo que fuera que hicieran, lo hacian siempre en
los limites de la colchoneta. (G3_2, pag. 4)

El nifio recorre el espacio dispuesto para la actividad
apropiandose de las alturas y el area que esta en su
alcance. (G1_2, pag. 4)

El nifio habita espacios abiertos y definidos,

especificamente el centro de la ludoteca, donde solo hay
piso plano, ya que alli fueron dispuestos los objetos, por su Ambientes 11
parte no habité otro espacio diferente, nunca se sentéen | — -

las sillas de madera ni los cojines o exploro el
rompecabezas de espuma guardado en una caja, la
excepcion fue cuando jugod los juegos de mesa, se sentd en
un puff porque visiblemente fue lo primero que le intereso.
Ademas, al ser una Ludoteca no tan grande habit6 un
espacio muy delimitado.

Por momentos sale de la ludoteca, pero solo para elegir
gué juego de mesa le gustaria jugar ya que la ludoteca de

la Virgilio Barco no tiene ningun juego a la vista. (G2_2,

pag. 3)

Transformables

Los elementos de gimnasia infantil se convierten en
escaleras, las colchonetas en paredes y todo junto en un
fuerte, siendo un espacio que constantemente es
organizado por el hermano mayor, ademas es el espacio de
reglas, donde el hermano mayor pide que se cumplan unas
normas establecidas para mantener la paz, el orden y en
pie el refugio. (G3_1, pag. 3)

Los hermanos se encuentran la mayor parte del tiempo
dentro del fuerte construido por ellos. Al momento de salir
de su refugio, se mantienen de pie, pues se desplazan
caminando fuera del fuerte. (G3_1, pag. 3)



Habitan la zona donde se encuentra el gimnasio infantil,
transformando la organizacion de los elementos en el
mismo espacio: la esquina de la ludoteca.

Pero sin temor y sin restriccién, usan mas espacios, pues
ellos al jugar con la pelota grande a lanzarla y atraparla, ya
no solo usan la esquina, también usan una parte del centro
de la ludoteca. (G3_1, pag. 4)

En la zona especial para niflos de 2 a 5 afos, un nifo se

encuentra solo en la cocina, con las ollas sobre la estufa,

moviendo una sartén como si estuviera cocinando algo.
(G1_1, pag. 4)

Nifio #1: habita el espacio especial para infantes de 2-5
afnos haciendo uso de los objetos que alli se encuentran y
disponiendo de ellos, también se desenvuelve en el otro
espacio al caminarlo y apropiarse de los diferentes lugares
que se tiene haciendo uso de ellos.

Nifio #2: habita la mesa y se mantienen en ella sin
apartarse recorriendo con su mirada el lugar.

Nifio #3: habita las mesas y recorre el espacio en busca
de objetos para manipular, trata de reestructurar el espacio
para facilitar sus juegos moviendo las mesas que puedan
impedir su paso.

Nifio #4: habita diferentes mesas, recorre el lugar busca
objetos utiliza los estantes y se acomoda en las
colchonetas. (G1_1, pag. 7)

La ludoteca permite que los nifios y nifias jueguen y usen
lo que encuentran en este espacio para jugar y lo hacen de
manera libre, por lo cual el nifio o nifia que entre puede
usar y estar en el espacio que desee con los objetos que
desee. (G3_1, pag. 4)

Toma los bolos y los manipula, luego los acomoda en
forma de triangulo, colocando una de las esquinas en
direccion a donde esta su cuidador con la pelota en mano.
La nifla abre el espacio moviendo un poco las mesas que
interrumpen el paso de la pelota hacia los bolos. (G1_1,
pag. 5)

La muneca de trapo fue una propuesta traida por la
tallerista, con la cual mostraria algunos de los movimientos
gue realizarian los adultos con los nifios, le dio voz a la
mufeca, al igual que un nombre, Rebeca dialogaba con los
nifos que se encontraban alli, les dio el espacio para
saludarse y presentarse, pasando a hablar con cada uno de
ellos. Esta mufieca llamé la atencién de los nifios, en
especial de la nifia de 2 afios quien, en un momento,
decide acercarse a la tallerista y coge a Rebeca, llevandola
al lado de su papa. (G3_2, pag. 4)

Se dirige al area donde hay cuatro colchonetas, se sienta vy,

con un gesto de la mano, invita al cuidador a sentarse con

él. El cuidador toma un libro sobre una granja, se sienta
junto al nifio y comienza a leerle. (G1_1, pag. 5)

Ambientes

Se dirige a las colchonetas con dos abacos y le invita a su
cuidador a sentarse. Ya acomodados en las colchonetas, el
nifio propone una competencia: “El primero que coloque
todas las fichas en su lugar gana”. (G1_1, pag. 7)

El espacio es una habitacién cuadrada, con varias

colchonetas y en sus paredes hay unos estantes con
diferentes elementos como pc, material o cajones cerrados

[6)]

Intervenidos por
el adulto



para diferentes actividades o talleres en uno de esos Stan
estan dispuestos los objetos que se estan pensados para
esta actividad, ademas hay dos tipos de luces que se
mueven por todo el espacio el cual es del agrado del nifio
interactuando con los tonos y la sombra que este proyecta.
(G1_2, pag. 4)

El espacio dispuesto fue la sala de talleres, alli se
encontraban unas colchonetas cuadradas que formaban un
cuadrado mas grande. Las mesas estaban acomodadas
contra las paredes para darle el espacio al movimiento del
cuerpo. (G3_2, pag. 4)

Habitan casi todo el espacio de las colchonetas, se sienten
en un espacio comodo y seguro, por lo que corren por todo
el lugar, sin la necesidad de que el adulto le acompafie
detras de ella. (G3_2, pag. 4)

El nifio muestre preferencias al elegir los espacios que
habita, en este caso, su espacio de exploracion mas
cercano, donde se encontraban objetos como el algoddn,
las hojas y los aros y pelotas. (G2_1, pag. 3)

Por otro lado, apropia objetos como la pelota por medio del
tacto, la tiene y la lanza lo que expresa una sensacion de
movimientos que impliquen arrojar un objeto al espacio. A
los juegos de mesa nombrados anteriormente los apropia
dandoles su uso comun, usa los objetos como lo que son
sin darles un uso diferente al que fue creado
originalmente. (G2_2, p.3)

Los apropia de diferentes maneras; los tiene, por ejemplo,
posee el libro para sentir su pasta dura mas no para darle
su uso comun que es leer, no juega con este, solo lo
explora; toca: ejercita el sentido del tacto, palpa los
objetos naturales (hojas reales) y objetos cotidianos (tela,
algodon, fomi escarchado, papel celofan y papel crepé);
reconoce algunos objetos, gracias a sus saberes previos,
por ejemplo el uso de la pelota y los aros de plastico, juega
con ellos como se hace comunmente, lanzandolos y
recogiéndolos o en el caso de los aros introduciendo y
sacando su cabeza por en medio de este., eta actividad
esta dotada de cierta intencionalidad, a diferencia de la
simple actividad de tocar objetos. (G2_1, pag. 2)

Aunque en este espacio el foco es el cuerpo, objetos como
el proyector de sonido, la luz ultravioleta, las colchonetas y
una amiga de trapo, hicieron parte importante de la
experiencia.

El proyector de sonido (parlante): Este fue utilizado por el
nifio de aproximadamente 1 afio.

La luz ultravioleta: Fue parte de la ambientacion del lugar,
pero se convirtié en algo llamativo para la bebé de 2
meses, quien se quedé mirando desde la distancia los
reflejos de la luz azul.

Las colchonetas: Estas fueron usadas por todas las
personas presentes en el espacio.

La muieca de trapo: Aparece un personaje, ella entra para
ser la “hija” de la tallerista. (G3_2, pag. 3)

El nifo observaba a la nifia #3 mientras jugaba a los bolos.
Cuando ellas se retiran, él camina hacia donde la nifia dejo
los bolos, los saca y los coloca en el mismo orden que vio

Ambientes
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anteriormente, imponiendo reglas como que, por ser mas
pequefio, debia jugar desde una posicion mas avanzada.
(G1_1, pag. 6)

El uso que le da a cada uno de los objetos es habil: tiene
destreza y agilidad para correr y al mismo tiempo esquivar
los conos, ademas de tener equilibrio para caminar la tela.
Algunas veces les da un uso agresivo a los objetos como
en el juego de la pelota al lanzarla muy fuerte o en el
juego de monopoli, lanza los dados muy fuertes porque
tiene un sentimiento de perder o fracasar. (G2_2, pag. 3)

Durante su estadia en la ludoteca, los hermanos utilizaron
los juegos de ejercicio (colchonetas y elementos del
gimnasio infantil) para construir el fuerte.

Dentro del fuerte colocaron dos casitas de juguete, el
laberinto de complejidad y los carritos de juguete.
Ademas, usaron dos pelotas grandes durante el juego,
siendo una de ellas motivo de disputas y desacuerdos que
terminaron en la decision de terminar el juego e irse.
(G3_1, pag. 3)

La ludoteca se encuentra dentro de la zona infantil de la
biblioteca Julio Mario Santo Domingo, en este espacio se
encuentra la bebeteca para nifios de 0 a 3 afios, la
ludoteca para nifios de 4 a o 8 afos y la sala de talleres,
en la cual se hacen actividades para la primera infancia e
infancia.

Al llegar se pueden ver dos espacios uno enfrente del otro
el primero es la Zona exclusiva para nifos de 2-5 afios en
el cual se puede ver un espacio ambientado como una casa
con cocina, sala y fachada dentro del espacio todos los
mobiliarios estan adaptados para proporcionar autonomia y
sea facil y tenga accesibilidad a los objetos dispuestos,
entre los objetos podemos encontrar cocina, ollas, platos,
licuadora, sala, mesa, entre otras. En el espacio para nifios
de 0 a 12 afos se encuentran estantes contra las paredes
que contiene; juguetes sensoriales, juguetes educativos,
juguetes de mesa, libros entre otros. En la mitad del
espacio hay cuatro colchonetas pegadas en el suelo.
contra una de las paredes estan dispuestos tableros y atril
para pintar también hay caballitos de palo. (G1_1, pag. 7)

El espacio estaba dispuesto con unas colchonetas M 13
acomodadas en el piso y unas mesas alrededor pegadas en
las paredes, luces azules y musica. (G3_2, pag. 1)

El espacio estaba dispuesto con unas colchonetas
acomodadas en el piso y unos Stan alrededor pegados en
las paredes en uno de ellos estaban los implementos de la
actividad [lupas, cuentos, pintura, espejos y papel), luces

azules y musica relajante. (G1_2, pag. 1)

El nifio hace uso de objetos como: tela de colores,
algodoén, bolas de hidrogel, copos de nieve hecho en
material de fomi escarchado, libros, peluches en forma de
tiburdn, pelotas y aros de plastico, hojas naturales, papel
celofan y papel crepé. Hace uso de objetos naturales y
cotidianos. (G2_1, pag. 2)

En la ludoteca Julio Mario Santo Domingo, presentan un
afiche denominado “Clasificacidon de juegos ludoteca” en la
cual clasifican los juguetes y objetos de juego en cuatro
categorias: simbdlicos (lo relacionado a la tienda, cocina,
instrumentos, caballos de madera, herramientas), de

Diversos



reglas (juegos de mesa), ejercicio (gimnasio infantil,

balones, ula ula) y ensamblaje (Abacos, cubos rubik,

concéntrese, laberintos, rompecabezas, arma todo,
enhebrados). (G3_1, pag. 3)

Materiales educativos que se pueden encontrar:
Triviador, Caja de matematicas, Tetris 3d, Pensamiento
matematico
Juego de reglas: Ajedrez, Sudoku, Smart Games IQ Fit,
Rompecabezas, Entre otros
El material sensorial de ¢madera? los cuales son utilizados
por los mas pequenos.

Libros sensoriales.

Juguetes de construccion
Juguetes:

Pelotas, Carros, Peluches, caballos
Juguetes tradicionales:

Rana (G1_1, pag. 4)

Utiliza materiales no estructurados de procedencia
industrial como: los conos. Materiales de su vida cotidiana
como: la tela y usa materiales estructurados como: juego

de mesa, en este caso, especificamente, scrabble y

monopoli. (G2_2, pag. 2)

En la ludoteca no se observan objetos naturales (objetos
de la naturaleza como hojas, semillas, palos y demas) o
desestructurados (cajas, cartdn, telas), lo que proponen
son mas objetos disefiador por el ser humano para los
nifnos y niflas que se encuentran en el comercio (juguetes,
casitas, caballos de palo, aros, juegos de mesa, entre
otros). (G3_1, pag. 3)

Se disponen unos elementos con un sentido en especifico,
en este caso, realizar una exploracion de objetos por
medio de la estimulacidn visual de objetos de diferentes
tipos y texturas y musical: el violin. Como este era el

instrumento central, la artista que guia la actividad
presenta un lugar con tres telas largas puestas en el suelo,
cada tela representa una nota musical del violin, los nifios
y niflas juntos con sus padres y/o cuidadores se ubicaban
en una de las telas. La primera tela tiene sobre ella:
algodon, hojas naturales y libros, la segunda tela: bolas
pequefias de hidrogel aros y pelotas de plastico y papel
seda, la ultima tela: copos de nieve con fomi escarchado,
telas, peluches con forma de tiburdn y papel crepé. Las
colchonetas estaban ubicadas alrededor, en circulo. (G2_1,

pag. 3)

Las colchonetas fueron el elemento central del taller, desde
el momento de entrar hasta el momento de irse. (G3_2,

pag. 4)

Luego les pide que pinten sus manos y las pongan en los
diferentes papeles mientras el nifio y su cuidadora siguen
la instruccion el interpreta una cancion [canto alegre] el
nifio al sentir la textura de la pintura empieza a llorar y ya
no quiere estar en la actividad saliéndose del espacio.
(G1_2, pag. 4)

Los demas espacios que habité ya fueron de manera
involuntaria ya que la cuidadora lo guiaba para que pudiera
vivir otra experiencia, por ejemplo, poniendo las telas
sobre su cabeza al ritmo de la musica del violin.



Joshua no solo ocup6 los espacios de manera fisica como lo
expliqué anteriormente. (G2_1, pag. 3)

A pesar de que el espacio es delimitado y pequefio cuenta
con un zapatero en la entrada donde el nifio dejoé sus
zapatos, cuenta con sillas de maderas largas que ocupan la
parte izquierda del lugar, al lado de dichas sillas hay una
caja grande con un rompecabezas de algodén que se
puede armar para acolchonar el suelo, en la parte superior
se encuentran los puff y los cojines. En la parte derecha
hay unas escaleras que dirigen a la Bebeteca, pero esta
prohibido el paso por lo que una puerta pequefia la separa.
(G2_2, pag. 3)

En el centro, que fue donde el nifio estuvo todo el tiempo
se encuentra un piso de madera liso, este tenia la tela
estirada alrededor del espacio y los conos puestos de

manera desorganizada. (G2_2, pag. 3)

Para ingresar a cualquiera de estos espacios hay que dejar
maletas en unos casilleros, afuera de la bebeteca y
ludoteca hay un zapatero en el cual se deben dejar los
zapatos, pues hay que ingresar descalzos, en la entrada se
encuentran las reglas para el uso de la ludoteca. Al entrar
a la ludoteca lo primero que uno encuentra es el escritorio
de la persona encargada del espacio, en este escritorio se
encuentran también el listado de los diferentes objetos con
los que cuentan y algunas indicaciones. (G3_1, pag. 4)

Ambientes

[08]

Ritualizados



PROTOCOLO DE ANALISIS DE INFORMACION

Nombre de quien elabora el protocolo: Mariana Rivera Osuna

Ludoteca Tunal: G1-1, G1-2

Ludoteca Virgilio Barco: G2-1, G2-2

Ludoteca Julio Mario Santo Domingo: G3-1, G3-2

Ludoteca

El Tunal

Nifio #1: Le pide a su padre que le
alcance unos bolos que no puede
alcanzar por si mismo. Mientras su
padre se los pasa, el nifio se balancea
sobre su propio eje, moviendo la
punta de los pies hacia adelante y
regresando a su postura original.
Nifia #2: Cuando la observadora
ingreso ya estaba en la ludoteca junto
con su padre en una de las mesas
dispuestas en ese momento
balanceaba sus pies de lado a lado
mientras su padre hacia preguntas de
matematicas.

Nifio #3: Estaba jugando a los bolos
con su madre. Mientras esperaba su
turno, sonreia y se balanceaba de un
lado a otro, como si estuviera
bailando, mientras observaba cémo
su madre lanzaba la bola.

Nifio #1: Mientras caminaba vy
exploraba el espacio con una pelota
en las manos, el nifio dio un paso en
falso, lo que provocdé que resbalara y
cayera al suelo de manera
involuntaria. Sin embargo, se levanté
rapidamente, como si nada hubiera
ocurrido, y continué con la actividad
gue estaba realizando previamente.

Guia de
observacion

G1-1

G1-1

Recurrencia

Se observa balanceos mientras esta
sentado de adelante hacia atras sobre su
propio eje mientras escucha las
indicaciones del tallerista (G1-2, pag. 1).

El nifio realiza un movimiento de ir y de
venir en el espacio en diferentes
posiciones; cuando esta caminando y por
momentos se queda quieto para tratar de
recuperar el equilibrio de nuevo vy
también al estar sentado sin que haya
desplazamiento para asi evitar que
pierda el equilibrio y se caiga hacia los
lados o hacia atras. Los balanceos son
provocados por el propio cuerpo, es
decir, realiza un movimiento coordinado
y ritmico para mantenerse sentado con
su espalda erguida (G2-1, Pag.1).

Acomoda las colchonetas que hacen de
paredes del fuerte y arcos del gimnasio
infantil que hacen de escaleras, al pasar
por estas “escaleras” se cae al piso, por
lo que se rie, se levanta y sigue
caminando y hundiéndose entre los
objetos del gimnasio infantil, al causarle
placer el caer sobre las colchonetas y
cosas del gimnasio, invita al hermano
menor a vivir la misma sensacion, por lo
que le da la mano para que salga del
fuerte, acomoda los arcos del gimnasio
infantii y se paran frente a las
“escaleras”, se toman de la mano y
empiezan a caminar pasando sobre

Categoria

Balanceos en su
propio eje, sin
desplazamiento,
en espera.

Caidas
involuntarias y
repetitivas que
generan placer



Nifio #1: Se desplaza por el éarea
especial para niflos de 2 a 5 afios,
interactuando con el espacio y los
objetos que se encuentran alli. Al
entrar en la zona compartida con los
niios mayores, explora el lugar
observando los objetos, siempre de la
mano de su padre.

Nifio #3: Se mueve por el espacio
observando los objetos y elige
aquellos que mas le interesan o
llaman su atencion. Entre estos
objetos se encontraban algunos
sensoriales, que le permitieron sentir
diferentes texturas 'y explorar.
Posteriormente, tomé los bolos, con
los cuales interactu6 mas tiempo,

G1-1

estas y se caen, causandoles placer y
risa. Se levantan y siguen pasando hasta
entrar al fuerte (G3-1, pag. 2).

Se presentaron algunas caidas al estar
saltando de colchoneta en colchoneta en
ambas niflas, pero se levantaban y
volvian a saltar, cada vez que trataban de
saltar muy alto, al llegar a las
colchonetas se caian.

En una parte del taller se propuso
apoyarse en un solo pie y mantener el
equilibrio para mover el pie que se
mantenia en el aire de forma circular, alli
la nifa de 4 afos traté de hacer el
movimiento, pero se desestabilizo,
cayéndose al suelo, volvi6é a levantarse,
pero le gustod la sensacion de caerse, por
lo que levantaba el pie y se movia para
caerse nuevamente, repitiendo la accion
una y otra vez. Hasta que le indicaron
que tratara de hacerlo sosteniéndose de
un adulto: su prima (G3-2, pag.2).

El nifio al estar adquiriendo la habilidad
de caminar manifiesta el placer de andar
y de caminar rapido hasta llegar
desnivelar el cuerpo bajo el efecto de su
peso. Al llevar poco tiempo de empezar a
caminar cuando pasaba por las
colchonetas que se disponian en la
ludoteca tenia algunas caidas, si
embargo, después de estas no lloraba,
de hecho, encontraba una emocion
gratificante al perder el equilibrio de
manera involuntaria y “dejarse caer”, al
instante se pone de pie y sigue
explorando el espacio (G2-1, pag.l).

Durante el taller “Tu cuerpo en
movimiento”, la nifia de 2 afios caminaba
por el espacio, al igual que la nifia de 4
afios, mientras los adultos y la bebé de
dos meses se mantenian en el mismo
lugar (G3-2, pag. 2).

El nifilo camina dando pasos durante las
actividades de mas calma;
reconocimiento del espacio caminando
sobre la tela, juego de pelotas y juego de
roles (G2-2, pag. 1).

Desplazamientos

caminando con el

fin de explorar el
espacio



jugando un rato con ellos. Finalmente,
se dedicd a manipular un juego ladico
de matematicas en compafiia de su
madre.

Nifio #4: Se desplaza por el espacio
observando los objetos, tocandolos y
tomando aquellos que mas le atraian
o llamaba su atencion. Entre estos
estaban el Tetris y el cubo 3D y un
juego de encajar piezas para
construir, todo bajo la supervision de
su cuidador.

El nifo de tres afios corria por el
espacio saltaba, para alcanzar los
puntos que estaban mas altos
también como forma de caballito de
dos en dos alternando las piernas.

G1-2

Coémo tenian un tubo que indicaba la
entrada y salida del fuerte, los hermanos
plantearon que, al pararse en este para
entrar al refugio, debian saltar hacia
delante y entrar al fuerte, cosa que no
hicieron en todas las ocasiones. El
menor salta mucho de la emocion
cuando el hermano mayor le iba a lanzar
la pelota, el hermano menor saltaba
emocionado en el mismo lugar,
esperando con emocion que el hermano
le lanzara la pelota para ir por ella (G3-1,

pag. 2).

Al ingresar al espacio de la sala de
talleres, se encontraba un nifio de
aproximadamente un afio con su mama,
cuando llegé la nifia de 4 afios con su
hermana de 2 meses, su mama y su
prima. Le dijeron a la nifia que se quitara
los zapatos y que podia ir y divertirse, en
ese momento ingres6 la nifa de
aproximadamente 2 afos, asi que las
dos, solo con la mirada, se invitaron a la
otra saltar en las colchonetas. La nifia de
4 afios saltaba colchoneta por
colchoneta, y corria para avisar a sus
cuidadoras lo que estaba haciendo, y
volvia a las colchonetas corriendo para
saltar nuevamente una por una, juntaba
los dos pies y saltaba tratando de no caer
en la misma colchoneta sino en la
siguiente, a veces caia de pie y a veces
caia sentada, se volvia a levantar y
seguia saltando con sus dos pies juntos.
La empez6 a seguir la nifia de 2 afos,
guien saltaba detras de ella con algo méas
de rapidez y emocién, con los pies un
poco mas separados y apoyando primero
uno y luego el otro (G3-2, pag. 2).

El nifio encuentra placer al saltar sobre lo
duro, para saltar repercute en todo su

Saltos



Cuando el nifio llora su cuidador lo
toma en brazos y sube en su pecho
calméndose.

Ademas, cuando veia un punto en la
altura pedia subir en brazos de su
cuidador para observarlo de cerca.

VIRGILIO BARCO

El nifio no usa el lenguaje verbal asi
gue se comunica corporalmente
durante el taller: expresa inquietud al
guedarse sentado en la colchoneta al
iniciar la actividad. Durante el
desarrollo de esta empieza a gatear
por el espacio dispuesto, esto denota
curiosidad. Refleja alegria cuando
juega con los objetos y lo hace de
manera repetitiva, o cuando realiza
las actividades con musica (bailar con
el acompafante al ritmo del violin)
suelta carcajadas y sonrisas. Cuando
expresa miedo es cuando pierde de

G1-2

G2-1

cuerpo, en este caso, durante el juego de
roles en la que la maestra en formacion
le pidi6 imitar los sonidos y el movimiento
que hacian diferentes animales como la
rana y el gorila, para realizar este
movimiento en el que esta implicado un
despegue del cuerpo del suelo, realizado
por uno o ambos pies, quedando éste
suspendido en el aire y volviendo luego a
tocar el suelo (G2-2, pag. 2).

En un momento de la actividad, la
encargada del taller pidi6é a los adultos
acostarse boca arriba, los nifios debian
sentarse encima de la zona del
estébmago de su acudiente y este Ultimo
debia levantarse haciendo la posicién del
puente, elevando la espalda
manteniendo a la nifia sobre el estbmago
por unos 10 segundos, luego bajar y
nuevamente subir un par de veces mas.
Las dos nifias estaban corriendo por el
espacio mientras se acostaban los
adultos (G3-2, pag. 2).

El movimiento de subir no se presenta de
manera autbnoma ya que es la cuidadora
quien pasa al nifio de un sitio o lugar a
otro superior 0 mas alto con ayuda,
debido a una actividad de movimiento
espejo dirigida por la artista que la dirige;
esta se basaba en tocar una nota del
violin, entre mas aguda los padres
debian levantar a sus hijos y entre mas
grave la nota debian bajarlos hasta
quedar en una posicion de cuclillas (G2-
1, pag.1).

cuando el tallerista le pregunta sobre lo
que ve en el espejo, el nifio responde con
curiosidad. Baja la parte inferior de su
ojo, se acerca al espejo, observa
atentamente y repite las palabras que
escucha. Estos gestos reflejan un estado
de atencibn y compromiso con la
actividad. La manera en que encoge los
hombros y abre las manos cuando no
estd seguro, muestra una mezcla de
duda y ganas de comprender mejor lo
gue estd observando. Aqui su lenguaje

Subir con apoyo
de un adulto

Lenguaje
corporal y
gestual para
expresar
emocionalidad.



vista a su abuelita y empieza a ver
hacia todos los lados, cuando la
observa a lo lejos sigue explorando
los objetos con total tranquilidad.

corporal es relajado y dispuesto a
aprender. Con el avance de la actividad,
cuando el tallerista introduce la lupa, el
nifio muestra fascinacion y entusiasmo.
Mueve sus manos de manera activa y
explora su cuerpo con interés. Al sefialar
con su dedo y preguntar: “Esto qué es?”,
revela su asombro y curiosidad. El hecho
de cerrar y abrir las manos imitando a su
cuidador demuestra que esta
comprometido en la actividad vy
disfrutando del descubrimiento. Su
lenguaje corporal en este momento
indica un estado de diversion,
exploracion y aprendizaje.

cuando el tallerista introduce la pintura y
le pide al nifio que pinte sus manos, su
respuesta corporal cambia
drasticamente. Al sentir la textura de la
pintura, comienza a llorar. Este llanto y el
hecho de salir del espacio reflejan
claramente que algo en esa sensacion
fisica le resulta incbmodo o abrumador.
En este punto, su lenguaje corporal
expresa incomodidad, rechazo y la
necesidad de escapar de una
experiencia sensorial que no le agrada
(G1-2, pag.7).

El menor muestra mucha satisfaccion y
placer al jugar.

El mayor sonrie constantemente hasta
que los juegos del menor se ponen
violentos y muestra su inconformismo
poniéndose serio e incluso llorando (G3-
1, péag. 6).

En un momento, se chocaron ambas
nifas, la nifia de 4 afios intentd
contenerse, pero volte6 a ver a sus
familiares y corri6 a los brazos de su
madre y se puso a llorar indicando que le
habia dolido el golpe. Se rien mientras
corren, mientras saltan y mientras hacen
los movimientos que propone la
encargada del taller, mostrando la
satisfaccion que les produce estar en ese
espacio (G3-2, pag.6).



Durante el desarrollo de la actividad la
maestra en formacion puso una tela
larga en el piso que rodeaba la
ludoteca, la idea era que él caminara
sobre la misma y fuera reconociendo
el espacio e ir diciendo qué
encontraba alli, por lo que el nifio
realiza un movimiento de ir y de venir
sobre la tela, no solo en una posicion
(quedando estético) sino que para
este caso habia un balanceo con
desplazamiento, provocados por el
propio cuerpo y debido a la tela
siendo de amplitud limitada.

G2-2

Luego de un rato jugando con su
hermano, el nifo de 5 afios coge la
pelota grande, la entra al fuerte y decide
acostarse boca abajo sobre este, en un
momento, se empuja suavemente con
sus pies, empezando a balancearse de
adelante a atras, al gustarle la sensacion,
abraza el balon con sus brazos,
acomoda bien las piernas sobre la pelota
y vuelve a repetir el balanceo varias
veces, cada vez con mas impulso, con
mas fuerza mientras su hermano se
encuentra diciéndole que no lo haga para
no dafiar el fuerte, asi que el hermano
menor se detiene y se queda recargado
en la pelota manteniendo la posicion
inicial (recostado boca abajo sobre la
pelota, con la cabeza levantada, los
brazos cruzados debajo del pecho y pies
apoyados en el suelo).

Luego de un momento vuelve a
balancearse una y otra vez, por lo que el
hermano mayor lo detiene y le dice que
si quiere jugar con la pelota, que lo haga
fuera del fuerte, pues tienen que ser
cuidadosos con la estructura que forma
el fuerte para no derrumbarse y con las
cosas dentro.

El hermano menor dice que esta bien,
pero a los pocos minutos vuelve a
balancearse con bastante fuerza, por lo
que el balanceo le permite desplazarse
por el espacio, lo cual lleva al hermano
mayor recordarle una regla establecida
por él “la pelota se puede usar fuera del
fuerte, adentro no”.

El hermano menor decide seguir
balanceandose con la pelota, por lo que
empieza una disputa entre los hermanos
(G3-1, pag.1).

Balanceo con
desplazamiento



