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PRESENTACION

La eleccion y delimitacion del tema para realizar un trabajo recepcional, tiene que
ver con los intereses y preferencias del estudiante, asi como con una busqueda
extensa de referencias bibliograficas que le permitan esclarecer sus ideas. En un
principio, el tema que elegi fue Pedagogia Hospitalaria. Tuve la oportunidad de
conocer de éste a través del Hospital General Dr. Manuel Gea Gonzalez, aunque
al revisar algunos textos comprendi que no era el mas conveniente para un

proyecto de intervencion pedagdgica.

Hablar de Pedagogia Hospitalaria en México es referirse a los aprendizajes que
pueden vincularse tanto al curriculo escolar como al hospital de forma tradicional,
y uno de mis objetivos era indagar en espacios diferentes con métodos y
estrategias distintos, aunque de igual forma que el tema estuviera relacionado con

una poblacién vulnerable.

En mi blsqueda bibliografica determino las categorias de analisis con la que
planeo construir el proyecto de intervencion pedagdgica: juego educativo,
ludoteca, accidn-transformacién, Educacion Inclusiva, barreras de aprendizaje e
inteligencias multiples de Howard Gardner -teoria que sospechaba que podria
llevarse a la practica en contextos educativos diferentes dirigidos a sujetos con
deficiencias de aprendizaje—. De manera que la propuesta intenta construir un
espacio ladico educativo, organizado por cada inteligencia y, a través del juego
educativo, se transforme el proceso de ensefanza-aprendizaje y asi poder
contribuir a la mejora educativa, al abordar las diferentes formas de aprender y ser

inteligente de cada persona.

Para el desarrollo y comprensiéon del trabajo recepcional, se consultaron textos de
la biblioteca Gregorio Torres Quintero de la UPN Unidad Ajusco y del
Departamento de Investigaciones Educativas (DIE-Cinvestav); asi mismo, el
profesor Héctor Reyes Lara y su asesorado Héctor Saavedra, me facilitaron
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material bibliografico, entre el cual se encuentran revistas cientificas,

publicaciones periddicas, libros, articulos de divulgacion, filmes, entre otras.

De forma habitual, el proyecto fue elaborado con una periodicidad de dos a tres
sesiones por semana, con una duracion de ocho horas por sesion, lo que permitia
la deduccion e interpretacion de cada una de las categorias de analisis y la
construccion de los capitulos. Para los comentarios, observaciones por parte del
asesor y la entrega del capitulado, nos reuniamos en algunos cafés ubicados en el
centro de Tlalpan, asi el profesor y sus asesorados comenzabamos la lluvia de
ideas acerca del avance del trabajo, expresdbamos puntos de vista y haciamos

recomendaciones bibliogréficas para la ampliacién de una cultura general.

Como mencioné anteriormente, en aquellas reuniones tuve la oportunidad de
conocer a uno de los asesorados del profesor Héctor, asi como a la directora de
una escuela primaria —que realiza sus estudios de posgrado en la Universidad
Pedagogica Nacional Unidad Ajusco—-, y quien nos platic6 su experiencia como

docente y después como directora de la institucién.

Durante mi estancia en la Universidad, fui voluntaria en el Primer Congreso
Internacional de Juego, Educacién, Cultura y Ludotecas, dirigido por la Fundacion
México Juega, cuyo objetivo era conocer la importancia de los espacios ludicos en
el ser humano. Este congreso cont6 con la participacion de pedagogos, psicélogos
y ludotecarios que trabajaban en diversos proyectos educativos a través de la
ludica, esto permitié profundizar en el tema de la formacién por medio de la ludica

y los juegos educativos.

La investigacion que se realiza para elaborar un trabajo recepcional, es un
proceso continuo e inagotable que intenta comprender y dar respuesta a los
conflictos que enfrenta la sociedad. Para la construccion de dicha investigacion, es
necesario apropiarse de herramientas que permiten el trabajo intelectual, entre
ellas, organizacién, observacion, andlisis, una adecuada formulacion teorica,
percepcion, una apropiada estrategia metodolbgica, concentracion y objetividad,

esto convierte al investigador en una persona critica y reflexiva ante la realidad.



INTRODUCCION

Todas las personas son seres inteligentes capaces de sobrevivir en un mundo tan
complejo, definidas por su forma de pensar, actuar, comunicarse; distintas por la
manera en que visten, por sus caracteristicas fisicas, gustos, entre otras cosas.
De igual forma, los sujetos son unicos a la hora de aprender, es decir, cada uno
aprende a su tiempo, de distinta manera, con sus propios meétodos y dificultades,
asi la diversidad del aprendizaje consiste en respetar y conocer las diferentes

formas de ser inteligente en distintas areas.

La teoria de las inteligencias multiples demuestra la multiplicidad de habilidades
con las que cuenta el ser humano para enfrentar circunstancias educativas o
sociales. Pensamos y actuamos de forma Unica y diferente, lo que indica el grado
y forma de razonamiento de cada sujeto. Esta propuesta acepta las habilidades
previas de cada estudiante, identifica las necesidades educativas y estimula otras

capacidades, lo que permite el desarrollo de sujetos libres y autbnomos.

El presente texto estd compuesto por tres capitulos, en los cuales se determina
cada una de las categorias de andlisis, las cuales son investigadas y reflexionadas
para la construccion de la propuesta pedagdgica. A continuacion, una breve

resefia de los fundamentos de cada capitulo.

En el primero, se presenta un trayecto histérico del género biografico, la
transformacioén en la historia de la humanidad de cada categoria de andlisis, y se
reflexiona sobre la trascendencia que han tenido en el ambito educativo. Los
conceptos como el juego educativo, la ludoteca y la teoria de las inteligencias

multiples, se contextualizan en un ambiente de inclusién.

En el segundo capitulo, se describen las principales caracteristicas, funciones,
herramientas, dinamicas, que debe tener un espacio ludico explicito en un
ambiente educativo, accion que lleva a cabo la teoria de las inteligencias multiples.
Que los alumnos y alumnas adquieran aprendizajes con apoyo de sus habilidades,

requiere mejor atencién a sus necesidades e intereses educativos que la que se



brinda en el aula tradicional. Una ludoteca educativa con las herramientas
adecuadas y suficientes, intenta contribuir a la mejora de la ensefianza y a las

relaciones sociales de los nifios y nifias con barreras de aprendizaje.

En el tercer capitulo, se describe la presentacion de la propuesta de intervencion
educativa ludoteca inteligente, de manera puntual se muestra el objetivo y las
funciones recreativas para la construccion de dicho contexto, explorando la idea
de un espacio formativo, pero también divertido, y que es diferente a los espacios
educativos habituales. Ademas se agregan pruebas que evalGan las inteligencias
gue predominan en el nifio a partir de conocimientos y habilidades previas. Es
importante mencionar que la teoria de las inteligencias multiples est4 construida
por mas de 10 inteligencias, sin embargo, para esta propuesta se retoman solo
ocho, y se afiade la inteligencia de la sexualidad, innovacion que hago respecto a
la necesidad de que los nifios con dificultades para aprender, e incluso para
socializar, conozcan las funciones del cuerpo humano y la higiene que debe tener,
pero, sobre todo, alentar la desobediencia critica, aprender a cuestionar lo que los

demas quieren hacer con su cuerpo.

Una ludoteca sin dindmicas, juegos y juguetes no es una ludoteca, porque es el
juego en si mismo el que concibe la ladica, a través del juego y sus mdultiples
facetas se pueden imaginar nuevas realidades, creatividad que permite la
innovacion. Mediante el juego se puede identificar y resolver el conflicto educativo
no soélo de unos cuantos, sino del &mbito de la educacién en general. Como afirma
Kay Redfield Jamison: “Los nifios necesitan tiempo y espacio para jugar. Jugar no
es un lujo, es una necesidad”. Un ambiente lidico forma parte de la creacién de

espacios propicios para tomar conciencia sobre la mejora educativa.

“La educacién es para mejorar la vida de los demas. Para dejar el mundo mejor de como lo

encontraste”.

Marian Wright Edulman



CAPITULO I. ASPECTOS HISTORICO-TEORICOS

1.1. ANTECEDENTES: DE LA EDUCACION ESPECIAL A LA EDUCACION
INCLUSIVA

Hablar de Educacion Especial es referirse a una larga historia de discriminacion,
injusticia y exclusion. Desde la época en que Benito Juarez ocupaba la
presidencia de la Republica, no existian propuestas claras acerca de lo que se
deberia hacer con los nifios, nifias y adolescentes que presentaban alteraciones
motoras, auditivas, visuales o intelectuales, “asi encontramos las raices de la
educacion especial en el trato dado a la poblacion que se concebia como
diferente, a los considerados ‘mas débiles’ o ‘menos dotados’ que el resto de la

poblacion”.!

El llamado Modelo Asistencial representa el inicio de la Educacion Especial en
México. Dicho modelo brindaba atencibn a los sujetos que presentaban
discapacidades que les impedian realizar actividades fisicas, intelectuales y
productivas, asi surge la necesidad de crear instituciones especializadas que se

encarguen de satisfacer los requerimientos particulares de este tipo de poblacién.

En 1866, se inaugura la Escuela Municipal de Sordomudos; y para 1867, el
entonces presidente Benito Juarez decreta la Ley Organica de Educacién, que en
su capitulo Il refiere que en dicha escuela los alumnos recibirAn una atencion
especial de acuerdo con sus aptitudes. En 1870, abre sus puertas la Escuela
Nacional de Ciegos en la Ciudad de México. En 1908, el secretario de Instruccion
Publica y Bellas Artes, Justo Sierra, propone, a través del articulo 16 de la Ley de
Educacién Primaria del Distrito Federal y Territorios Federales, instaurar escuelas
0 ensefianzas especiales: “esta educacion se proporcionara el tiempo necesario
para ‘normalizar’ el desarrollo de los menores, debiendo incorporarlos a los cursos

correspondientes en las escuelas primarias en cuanto sea posible”.?

! Direccién General de Educacion Especial, Memorias y actualidad en la Educacion Especial de México: Una
vision histdrica de sus modelos de atencién (México: SEP, 2010), 22.
? Direccién General de Educacién Especial, Memorias..., 31.

10



Para enero de 1921, se realiza el Primer Congreso Mexicano del Nifio, que
establece la division entre educacion y Educacion Especial, “se consolida la
orientacion médico-pedagodgica de la atencion, la ensefianza para los escolares
anormales debia organizarse en colaboracion entre el médico y el educador”.® En
ese afio se crea la Secretaria de Educacion Publica (sep), asi como el servicio de
Higiene Escolar en el sector educativo.

En 1923, se lleva a cabo el Segundo Congreso Mexicano del Nifio, en el que se
aborda la importancia de formar escuelas especiales; sin embargo, este proyecto
no se desarrolla por falta de presupuesto. “La idea de estos congresos era la
conformacién de grupos homogéneos y los formados por anormales que deberian
recibir tratamientos médicos y pedagdgicos, aislados de los normales”.* En ambos
congresos se acordé crear, en el afio de 1925, el Departamento de
Psicopedagogia e Higiene Escolar, antes Servicio de Higiene Escolar, el cual, en
la practica, realmente solo se encargo de realizar la medicion del desarrollo de la

inteligencia de los nifios.

En 1935, se crea el Instituto Médico Pedagodgico (iMP), cuya funcion consistia en
atender a los nifios con retardo fisico y mental; su inauguracién constituye un
momento histérico que marca el inicio de la Educaciéon Especial en México. Con la
creacion del imP, el Departamento de Psicopedagogia e Higiene Escolar cambio su
nombre por el de Instituto Nacional de Pedagogia (1936). Con el apoyo de estas
instituciones se pretendia crear una “escuela a la medida”, que brindara “a los
maestros la posibilidad de que pudieran especializarse en la atenciéon de un
determinado tipo de nifio, al utilizar metodologias pedagogicas especificas

basadas en el conocimiento de las necesidades reales de sus alumnos”.’

Para 1937, se pone en marcha la Clinica de la Conducta cuya responsabilidad
consistia en estudiar, diagnosticar y tratar a los infantes que mostraban

irregularidades en su conducta dentro de la escuela. En ese mismo afo inicia

3 . .y . . .
Direccion General de Educacidn Especial, Memorias..., 33.

4 . .y . . .
Direccion General de Educacidn Especial, Memorias..., 34.

5A: . s .z . .
Direccion General de Educacion Especial, Memorias..., 36.
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actividades el Instituto Nacional de Psicopedagogia, encargado de realizar
investigaciones sobre trastornos del lenguaje y brindar tratamiento terapéutico en

las escuelas primarias del Distrito Federal.

Los especialistas que trabajaban en estas instituciones, observaron que la
mayoria de los profesores no contaba con las herramientas y los métodos
adecuados para identificar a los alumnos con problemas de aprendizaje dentro del
aula; por ello, en 1943, se hacen modificaciones a la Ley Organica de Educacién
Puablica que incluyen la creacién de la Escuela Normal de Especializacion (ENE),
asi como de escuelas de Educacion Especial para atender a los infantes con

discapacidades.

En el afio de 1945, se llevaron a cabo cambios en los planes de estudios de la
Escuela Nacional de Sordomudos, pues “se consideré que la educacion de los
sordos deberia aproximarse lo mas posible a la de los nifios normales”.® Dado que
cobra importancia la atencion a los problemas de lenguaje en nifios y nifias, se
funda en 1951 el Instituto Mexicano de Audio y Lenguaje (IMAL), con el propdsito
de brindar atencion a infantes sordos y con problemas de lenguaje y aprendizaje.
Ese mismo afio, se crea el Instituto Nacional de Audiologia y Foniatria en el
Hospital Infantil de México, al igual que la Clinica de Ortolalia, cuyo objetivo era
proporcionar apoyo pedagogico a nifios y nifias con trastornos de lenguaje y

audicion, asi como atencion a personas adultas con tartamudez o afasia.

En el aflo de 1953, se inaugura la Direccion General de Rehabilitacion para
personas con trastornos neuromotores, ciegos, sordos y débiles mentales; en esa
misma fecha se funda el Instituto Nacional para la Rehabilitacion de los Nifios
Ciegos (INNc1), con la finalidad de atender a la poblacion infantil con problemas de

vision.

En 1959, la sep crea la Oficina de Coordinacién de Educacién Especial, que se

encarga de dirigir y organizar a las instituciones que atienden a la poblacion infantil

6 ~: . s .z . .
Direccion General de Educacion Especial, Memorias..., 70.
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con discapacidades. A través de esta oficina, se logra abrir 10 escuelas de
Educacién Especial en el Distrito Federal, y 12 en el interior de la Republica.

Entre 1960 y 1961, se fundan las escuelas primarias de perfeccionamiento bajo la
premisa de que “la pedagogia especial era una educaciéon terapéutica somato-
psiquica que daba habilidad mental, mayor coordinacion en los movimientos,
mejora el lenguaje y las posibilidades de intercambio con el ambiente para una

efectiva rehabilitacion”.’

En 1962, la Escuela Mixta para Adolescentes inicia actividades con el propésito de
atender a jovenes con problemas de aprendizaje. En tanto que, en 1963, el Centro
de Perfeccionamiento por Cooperacion num. 1 proporciona apoyo a hombres y
mujeres adolescentes con discapacidad intelectual; asimismo se reforman los
planes y programas de la ENE, que “de 1943 a 1969 la Escuela Normal de
Especializacion fue la (nica institucion normalista que form6é maestros en

Educacion Especial en México”.?

Durante la presidencia de Gustavo Diaz Ordaz (1964-1970), la Educacion Especial
se fortalece con el Modelo de Atencion Médico-Rehabilitatorio, que brinda una
mejor y mas amplia atencion a las personas con signos de discapacidad, lo cual

aumenta la participacion de profesionistas especializados en este ambito.

En 1964 y 1965, inician operaciones los centros de perfeccionamiento por
cooperacién nim. 2 y nim. 5, que atienden a jévenes con discapacidad intelectual
para que puedan cursar la primaria. Un afio después, en 1966, se establece otra
escuela de perfeccionamiento para brindar apoyo a adolescentes de entre 12 y 15
aflos de edad que presentan lento aprendizaje; asi mismo, también se crean
escuelas de perfeccionamiento en varios estados de la Republica con el mismo

objetivo, pero esta vez para atender a nifios y niias de entre 5y 12 afios.

El 18 de diciembre de 1970, se crea la Direccion General de Educacion Especial

(DGEE), cuya finalidad es organizar, dirigir, desarrollar, administrar y vigilar tanto a

7 . .z . . .
Direccion General de Educacidn Especial, Memorias..., 39.

8 [: . s .z . .
Direccion General de Educacion Especial, Memorias..., 71.
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las instituciones de Educacién Especial como los procesos de formacion de

maestros especialistas en esta area.

Para los afios ochenta, la Educacion Especial contaba con otra perspectiva acerca
de la poblacion que padecia discapacidades y de los especialistas que

participaban en este campo:

La educacion especial tiene como sujeto a las personas con necesidades especiales,
cualquiera que sea su problematica. No difiere esencialmente de la educacion regular, sino
gue comparte sus fines generales y sus principios y, en algunos casos, requiere el
concurso de profesionistas de otras disciplinas. Segun la naturaleza y grado de sus
alumnos comprende objetivos especificos, programas adicionales o complementarios
individualizados, que puedan ser aplicados con caracter transitorio o mas o menos

permanente en el aula regular, en la escuela o en otros servicios.’

En el campo de la ensefianza, entonces, debian desarrollarse trabajos que

correspondieran con este tipo de educacion, asi surge la Pedagogia Especial,

[...] una rama de la pedagogia general que en vista de los mismos fines de la educacion
regular, sistematiza la teoria y la practica de la educacion de acuerdo con las
particularidades de los sujetos con requerimientos de educacion especial, a los que

estudian con la ayuda de las ciencias biolégicas y sociales.™

Debido a que la demanda para atender a nifios y nifias con trastornos o
capacidades diferentes iba en aumento, la DGEE, constituida por tres direcciones
(Direccion Técnica, Direccion de Operacion y Direccion Administrativa), planeo,
organizé, controlo y evalué los planes de estudio y el desarrollo de servicios de

atencion dirigidos a la Educacién Especial.

? Direccién General de Educacién Especial, Memorias ..., 145.
1% secretaria de Educacion Publica. Direccién de Educacion Especial (México: SEP, 1980), 16-17.
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Para el afio de 1980, ya existe una gran diversidad de servicios vinculados con la
atencion a la Educacion Especial. Se crean los Centros de Intervencion Temprana,
que trataban todas las discapacidades que pudieran padecer nifios y nifias; las
Escuelas de Educacion Especial para tratar impedimentos neuromotores, déficit
mental, trastornos visuales y auditivos; en los estados del pais, solamente, se
establecen los Centros de Rehabilitacion y Educacion Especial (CREE) para
atender discapacidades y problemas de lenguaje; también los Centros de
Capacitacion de Educacion Especial para déficit mental y problemas de audicion
(CECADEE); asi mismo existian los Grupos Integrados, que se ocupaban de
problemas de aprendizaje leves y problemas de aprendizaje ocasionados por
dificultades en el desarrollo intelectual; Grupos Integrados de Hipoacusicos,
dirigidos a alumnos con discapacidad auditiva media; el Centro Psicopedagdgico
para Problemas de Aprendizaje y Lenguaje; los Centros de Orientacion,
Evaluacion y Canalizacion (COecC), cuya funcion era la de realizar una evaluacion
diagnoéstica a los alumnos de primaria con el fin de canalizarlos a diferentes
servicios de Educacidén Especial, al igual que brindar apoyo y orientacion a los
padres de estos alumnos; y finalmente los Centros de Orientacién para la
Integracién Educativa (colg) que ayudaban a los alumnos con discapacidad para

integrarse a la escuela regular.

En la década de los ochenta, aumenta todavia mas la preocupacion y el interés
por brindar educacién a personas con discapacidades; en estos afios la Educacion
Especial se basada en un proceso de atencién “para la formacion de todos los
alumnos en diferentes aspectos de la realidad sociocultural”.** Para la década de
los noventa, en cambio, la Educacion Especial se dirigia a realizar procesos de
intervencidn para lograr la integracion educativa de las personas con estas

problematicas.

Dicha integracién educativa consistia en que la escuela “debia centrarse en el
aprendizaje, preocuparse por la formacion de un sujeto democratico y como un

espacio, donde los lenguajes son herramientas de expresion y comunicacion que

" Secretaria de Educacion Publica..., 168.
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intervienen predominantemente en las relaciones de los sujetos”.*? Tenfa como
fundamento situar los contenidos educativos en un contexto diferente para el

desarrollo y mejoramiento de alternativas de aprendizaje.

En esta década de los afios noventa, el pensamiento pedagdgico considero que la
educacion en general (incluida la Educacion Especial) tenia que situarse como
hecho social, “debia fundamentar la democracia, estimular el desarrollo de la
personalidad y difusion e incremento del conocimiento y de la cultura en
general”.’® Se trataba de asociar procesos educativos (escuela) y sociales (familia,
amigos, cultura, trabajo, entre otros) para conformar un aprendizaje mas

significativo.

La Educacién Especial deja de entenderse como una educacion diferente y se
define como “el conjunto de medios personales y materiales puestos a disposicidon
del sistema educativo, para que pueda responder satisfactoriamente a las
necesidades particulares de los alumnos”;** lo que alude a profesionales,
instrumentos que facilitan el proceso educativo y medios técnicos, que contribuyen
a la integraciobn educativa de los estudiantes con necesidades educativas

especiales (NEE).

Debido a la reorientacion operativa que se llevd a cabo en estos afos, se
transforman algunos servicios, por ejemplo, el COEC se convierte en la Unidad de
Orientacion al Publico; el coie y el Centro Psicopedagdgico se establecen como
Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacion Regular (USAER); vy, finalmente, el
CECADEE como Centro de Atencion Mdltiple (basico y laboral).

Para el nuevo milenio, el auge de la politica educativa internacional denominada
como Educacion para Todos, genero recursos humanos y financieros orientados a
la innovacién, sin dejar de lado los temas de equidad y justicia hacia las

poblaciones vulnerables, “educacién para aliviar la pobreza fue la consigna de la

2 Alain Touraine, ¢Podremos vivir juntos? Iguales y diferentes (Sao Paulo: Fondo de Cultura Econdmica,
1999), 75.

3 José Gimeno Sacristan, La escuela obligatoria: su sentido educativo y social (Madrid: Morata, 2001), 21-31.
' Secretaria de Educacién Publica..., 200.
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época que dio cimiento a la Educacién para Todos”.*® El desafio del afio 2000

consistia en mantener el equilibrio entre crecimiento econdmico e igualdad.

En el ambito educativo también se percibe un panorama global incluyente y
equitativo, que requiere establecer procesos educativos que contengan los
principios de la Educacion Inclusiva para la escolarizacion en zonas marginales.
La Educacion Inclusiva comenzaba a ser una responsabilidad de todos los niveles
educativos: “En 2001 se considero la filosofia de la Inclusibn como guia tedrica
pedagogica para garantizar una Escuela para Todos y una educacién con calidad

y equidad”.*®

La Direccion de Educacion Especial también plantea el proyecto de la inclusion
educativa de los estudiantes con NEE, con capacidades diferentes y aptitudes

sobresalientes, por lo que implementa las siguientes estrategias:

e Ofrecer una atencidbn de calidad para dar respuesta a las distintas
discapacidades y lograr una mayor calidad de los servicios educativos.

e Impulsar la atencion de las NEe por medio de la vinculacion entre niveles y
modalidades educativos de educacion basica.

e Consolidar el reordenamiento de los servicios educativos a partir de establecer
una plataforma operativa para la atencién de la poblacién con discapacidades.

Tanto la educacion regular como la Educacion Especial transitaron de la
integracion educativa a la Educacién Inclusiva, “con la premisa de dar respuesta a
la diversidad y coadyuvar en el proceso de lograr una mayor calidad de los
servicios educativos”.'’ La inclusién tiene que ver con que el sistema educativo
nacional asuma su compromiso sobre la diversidad sin infringir el derecho que

tienen los nifos y nifias de aprender juntos, independientemente de sus

> Rosa Maria Torres, Una década de Educacion para Todos: La tarea pendiente (Argentina: UNESCO-
Instituto Internacional de Planteamiento de la Educacion, 2000), 84.

'® Secretaria de Educacion Publica..., 237.

7 Secretaria de Educacion Publica..., 339.
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condiciones, “Educacion Inclusiva con una mirada de educar en y para la

diversidad”.*®

La Educacién Inclusiva juega un papel importante en el proceso educativo;
reconocer, atender y comprender las necesidades de los alumnos con
capacidades diferentes, conlleva una perspectiva distinta de Educacion Inclusiva
en las préacticas pedagdgicas que sean implementadas para atender a este tipo de
poblacion.

Asi, la Ley General de las Personas con Discapacidad define a la Educacion

Especial como el

[...] conjunto de servicios, programas, orientacion y recursos educativos especializados,
puestos a disposicién de las personas que padecen algun tipo de discapacidad, con la
intencién de favorecer su desarrollo integral y facilitarles la adquisicion de habilidades y

destrezas que los capaciten para lograr los fines de la educacion.™

La Educacion Inclusiva tiene como propdsito formar parte de los diferentes niveles
educativos, y que se desarrolle en ambientes que promuevan la inclusién
(escolares y extraescolares) para dar paso a una sociedad idénea que permita el

reconocimiento y el respeto de la diversidad.}

'8 Secretaria de Educacion Publica..., 247.

19 Ley General de las Personas con Discapacidad. Nueva ley publicada en el Diario Oficial de la Federacion el
10 de junio de 2005, recuperado de http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/ref/lgipd.htm (consultado el
1 de febrero de 2016).
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1. 2. BARRERAS DE APRENDIZAJE

Las instituciones educativas constituyen contextos formativos en los que el respeto
y la atencion por la diversidad deben prevalecer, asi deben contribuir a la creacion
de vinculos entre estudiantes, profesores, personal especializado y recursos, “hay
nifos que pueden necesitar ain mas ayuda, nifios con necesidades educativas
especiales que necesitan el apoyo de profesionales para superar sus dificultades,

trastornos o discapacidades”.?

Existe una gran variedad de términos que se utilizan para denominar los
problemas que dificultan el aprendizaje de ciertos nifios: “nifio con lesidén cerebral,
nifio hiperactivo, impedimento neuroldégico minimo, nifios con problemas
especificos de aprendizaje, nifio con defectos cognoscitivos, retraso maduracional,
sindrome cerebral crénico, nifio con dislexia, nifio organico, nifio con disfuncion,
nifio con trastornos de aprendizaje, etcétera”*® Esta enorme cantidad de
conceptos es consecuencia de lo confuso que es comprender el déficit de
aprendizaje; sin embargo, este déficit no es reversible y deben ser atendido en

diferentes contextos.

En este capitulo, utilizaremos el término barreras de aprendizaje para referirnos a
las dificultades que presentan los menores para adaptarse e integrarse al proceso
educativo. Se han encontrado pocos datos acerca de la causa de estos déficit, los
dafios pudieron haberse sufrido mientras el nifio estaba en la matriz (periodo
prenatal), durante el parto (periodo perinatal) o como consecuencia de accidentes
o enfermedades que ocurrieron en los primeros afios de vida del sujeto (periodo
posnatal); sin embargo, si sabemos que las posibilidades de que estos dafios
sean hereditarios son remotas. Aunque el origen es desconocido, es importante

atender este tipo de problematicas lo antes posible, con el apoyo de profesionales

%% Redaccién AZ, “La educacién especial: los cinco principales trastorno de aprendizaje”, AZ Revista de
Educacion y Cultura, junio 18, 2015, recuperado de http://www.educacionyculturaaz.com/educacion/la-
educacion-especial-los-cinco-principales-trastornos-del-aprendizaje (consultado el 3 de febrero de 2016).

>t William Cruickshank, El nifio con dafio cerebral en la escuela en el hogar y en la comunidad (México:
Trillas, 1971), 16-17.
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y la aceptacién de dichas problematicas por parte de los padres, con el objetivo de

apoyar al menor.

La poblacion infantii que padece barreras de aprendizaje, no cuenta con la
suficiente capacidad para aprender y adaptarse; en algunos casos, estos
individuos presentan problemas de locomocion o de comunicacion, asi los
menores son etiquetados como “anormales” y son excluidos de los grupos

sociales.

Lo que define a los nifios con trastornos de aprendizaje es el hecho de coexistir una
ausencia de problemas motores, una inteligencia promedio o alta, una audicién y visién
adecuada, un buen ajuste emocional junto con una capacidad de aprendizaje deficiente, lo

gue constituye la base para la homogeneidad de este grupo de nifios.?

Un nifio con barreras de aprendizaje no funcionara de manera adecuada en las
areas de estudio (lectura, mateméticas, vocabulario, entre otras), lo que evidencia
de manera constante ciertas caracteristicas de su conducta que son inaceptables,
o bien, aisladas, como son: hiperactividad, que tiene que ver con algun dafo en el
sistema nervioso; hipoactividad, la disminucion del funcionamiento de una
capacidad; falta de motivacion para aprender; falta de atencion, la incapacidad de
mantenerla por un periodo razonable; hiperatencién, atencion a algo sin
importancia; perseverancia, el nifio realiza la misma actividad una y otra vez sin
conseguir aprendizaje; trastornos perceptivos, las dificultades especificas
relacionadas con los sentidos para percibir la realidad; incoordinacién motora, falta
de coordinacion en habilidades motoras; todas estas caracteristicas obstaculizan

el aprendizaje del nifio.

Generalmente, este tipo de poblacion infantil tiene dificultades para aprender y

presenta alguna o varias de las caracteristicas mencionadas anteriormente,

2 Helge Myklebust y Doris Johnson, Trastornos de aprendizaje: principios y prdcticas educativas (Nueva
York: Grune & Stratton, 1967), 298.
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aunque no pueden considerarse como retrasados mentales, por ejemplo, “si un
nifio tiene importantes dificultades de aprendizaje en el area de lectura, pero es

normal en célculo, muy probablemente no es un retrasado mental”.*

Después de ser detectado, lo conducente es que el nifio o nifia sea enviado a un
equipo multidisciplinario que pueda identificar los problemas que padece, pero
también las capacidades para aprender que manifieste, y asi elaborar programas
educativos que tengan un fundamento de integracion escolar para ser aplicados
en una escuela ordinaria, de manera que nos sean canalizados a una institucion

especifica,

[...] lo menos conveniente es una educacién segregada, que envie a los nifios a los
llamados centros de educacién especial, aun cuando en estos centros existieran
programas especificos, el perjuicio del etiquetaje, el ambiente tan poco enriquecedor, el

sacar al nifio de su ambiente habitual sera mas perjudicial que beneficioso.*

Asi, lo ideal es integrar este tipo de atencién a las escuelas regulares, por ejemplo,
contar con un aula de apoyo dentro de la escuela ordinaria, muy bien equipada
con material suficiente y adecuado a las necesidades de estos nifios, donde se
dedique un tiempo de atencion de una o dos horas por dia de educacién
especializada; de igual manera, es importante la comunicacién entre el profesor de
esta aula especializada y el del aula ordinaria, para planificar la educacion del nifio
de manera regular, de este modo, los nifios y nifias con barreras de aprendizaje

no seran apartados de su ambiente habitual.

La estructuracion del aula suele partir de una valoracién de las areas afectadas en cada

nifio por medio de test especificos, para evaluar habilidades linglisticas, habilidades

2 Miguel Toledo, La escuela ordinaria ante el nifio con necesidades especiales (Madrid: Santillana, 1981),
226.
2 Toledo, La escuela..., 221.
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psicolinglisticas, habilidades visomotoras, habilidades visoperceptivas, discriminacion

auditiva, etcétera.”

Lise Gellner clasifica a los nifios con problemas de aprendizaje de la siguiente

manera:

e Ceguera de los movimientos, son los nifios que no pueden aprender los
movimientos a través de la vision (incompetentes en el area motriz).

e Ceguera del significado, dificultad para aprender los significados de las
graficas en dos dimensiones: dibujos y letras (explican el mundo a través de
los movimientos).

e Sordera de los fonemas, déficit en la percepcion de los sonidos en la
palabra hablada (lenguaje escaso).

e Sordera del significado de las palabras, las personas pueden reproducir
patrones verbales con facilidad, aunque aunque escuchan el sonido no

comprenden el significado

Por otra parte, AZ Revista de Educacion y Cultura clasifica los principales

trastornos de aprendizaje de la siguiente manera:

e Trastornos Especificos del Aprendizaje (TEA), que se definen como: ‘[...]
conjunto de problemas cognitivos que interfieren con el rendimiento en la
escuela, dificultando el adecuado progreso del nifio pero que no afectan otros
aspectos de la vida o el desarrollo bioldgico del nifio”.?® Dichos trastornos

obstaculizan las habilidades de lectura, escritura o de habla. Estos son:

- Dislexia: deterioro de la capacidad para reconocer palabras, lectura lenta e

insegura y escasa comprension.

25
Toledo, La escuela..., 222.

26 .z . .
Redaccion AZ, “La educacién especial...”.

22



- Disgrafia: puede presentarse en dos tipos, la motriz, en la que aparece
dificultad para escribir debido a un desarrollo deficiente en la motricidad del
nifo; la especifica, que se refiere a la dificultad de reproducir letras, hay una
desorientacion espacial y temporal.

- Trastorno de lenguaje: dificultad para expresar sus pensamientos y
sentimientos a través del habla. Existen dos tipos: el expresivo, problema
para comunicar un mensaje; y el receptivo, dificultad para comprender el

mensaje que viene de otros.

Discapacidad auditiva, “déficit total (cofosis o sordera) o parcial (hipoacusia) de
la percepcion auditiva que puede generar problemas de aprendizaje y de
comunicacién”.?’

Discapacidad visual, “deficiencia del sistema de la vision que afecta la agudeza
visual, campo visual, motilidad ocular, visién de los colores o profundidad,
afectando la capacidad de una persona para ver”.?®

Trastorno por Déficit de Atencidbn con o sin Hiperactividad (TDA y TDAH),
“trastorno en el que intervienen tanto factores genéticos como ambientales,
cuyas consecuencias se pueden apreciar en distintos ambientes de la vida del
nifio, no solo el escolar, las cuales afectan en gran medida sus relaciones
interpersonales”.?

Autismo, “el trastorno de espectro autista (TEA) es una afectacién neurolégica
gue dafa el desarrollo cerebral normal, principalmente, las habilidades sociales
y de comunicacion, implica dificultad en las capacidades de comprension e
imaginacion, asi como patrones repetitivos de actividad y tendencia a la

rutina”.*°

No importa cual sea la dificultad para adquirir conocimiento, es primordial tener en

cuenta los elementos comunes para la construccion del “aula® que permiten

beneficiar el proceso de ensefianza-aprendizaje, por ejemplo:

%’ Redaccién AZ, “La educacién especial...”.
*® Redaccién AZ, “La educacién especial...”.
%% Redaccién AZ, “La educacién especial...”.
%0 Redaccion AZ, “La educacién especial...”.

”
”
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[...] individualizar la ensefianza, trabajar con grupos reducidos de nifios, usar materiales
previamente programados o bien desarrollados por la creatividad, usar varios canales de
informacién simultdneos, intentar un maximo de motivaciones del nifio mediante un modo

atractivo de presentar las materias, recondicionar al nifio que pueda haber perdido interés por

la dificultad de comprender y aprender.31

Cualquier nifio o nifia que presente barreras de aprendizaje, manifiesta una serie
de comportamientos y caracteristicas notorias que no permiten un progreso 6ptimo
dentro y fuera de la escuela. La educacion (propuestas educativas) al igual que la
intervencién de especialistas, fungen un papel muy importante para el desarrollo
“‘normal” del nifio con déficit, de manera que se puedan establecer determinadas
formas de comunicacion, asi como para aprender, socializar y crecer en diferentes
contextos (familiar, escolar, amigos, empleo, entre otros), lo que configura un

sujeto capaz de mantenerse por si mismo.

1.3. ELJUEGO EDUCATIVO

El juego es una actividad basica que ha estado presente a lo largo de la historia
del hombre. No existe una sociedad en la que el juego no forme parte de la vida

de las personas.

[...] ha sido un factor de competicion lidica méas antigua que la propia cultura que impregna
toda la vida a la manera de un fermento cultural, por lo que podemos decir que el juego fue
parte integrante de la civilizacién de las primeras fases. La civilizacién surge con el juego y

como juego para no volverse a separar de é1.%

3t Toledo, La escuela..., 224.
*2 Johan Huizinga, Homo ludens (Madrid: Alba, 1990), 23.
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Las primeras actividades ludicas de la historia de la humanidad son muy simples:
juegos de pelota (sin reglas), juegos de luchas con lanzas, carreras a pie 0 con
renos —en Siberia—, saltos, levantamiento de rocas, entre otras. Estas actividades
se relacionaban mas con motivos de subsistencia, se practicaban con el fin de
mantenerse en buena forma fisica para cazar, “el hombre primitivo jugaba por
placer y por un sentimiento, pero mas que eso realizaba actividad fisica por

necesidad y sobrevivencia.*®

Aproximadamente en el afio 4000 a. C. surgen los primeros juegos de estrategia,
los juegos de pelota mas evolucionados, el lanzamiento de jabalina, la equitacion,
incluso un juego similar al box moderno, y hacia 2000 a. C., los juegos de canicas.
En la Grecia antigua, el juego (juegos olimpicos) tenia funciones trascendentes:
“contribuir al desarrollo fisico considerando la gran importancia para conseguir una
educacién completa, contribuir a la educacion estética y moral de los ciudadanos,

desarrollar el espiritu creador y fomentar el espiritu competitivo.*

Platén y Aristételes hablaban de la gran importancia de aprender jugando. Platén
reconoce el valor practico del juego y afirma que “el juego tiene una funcion
paidética, es el instrumento mas eficaz de educacion, la via mas efectiva y
placentera para formar al futuro ciudadano”.® Plantea que la educacion del sujeto
comienza en la infancia y en esta etapa es cuando los juegos tienen un papel
importante. En la Edad Media, los juegos no estaban reglamentados, eran
sencillos, se utilizaban pocos objetos para practicarlos y se llevaban a cabo al aire
libre. Durante el Renacimiento, los juegos individuales son sustituidos por juegos

colectivos (trabajo en equipo).

Cada época de la historia del ser humano se caracteriza por el surgimiento de
nuevos juegos, “la palabra juego no es un concepto cientifico en sentido estricto y

por ello, no hay una delimitacion satisfactoria de las actividades denominadas

* Antén Monroy y Gema Saez, Historia del deporte. De la prehistoria al renacimiento (Sevilla: Wanceule,
2007), 15.

** Monroy y Séez, Historia..., 66.

* Ruth Harf, El juego en la educacidn infantil (Buenos Aires: Centro de Publicaciones Educativas y Material
Didactico, 2008), 12.
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como tales, ni una explicacién de las diferentes formas de juego”;*® sin embargo,

se trata de actividades que ponen en practica habilidades que favorecen la

maduracion y el aprendizaje.

1.3.1. CONCEPCION PEDAGOGICA DEL JUEGO

¢, Qué es el juego?, ¢es un medio para interactuar?, ¢ se trata de una manera de
hacer divertidas las actividades?, ¢es un instrumento de entretenimiento?, ¢un

pasatiempo? Mas que una distraccion el juego es parte del aprendizaje,

[...] al jugar, el nifio aprende y desarrolla su pensamiento, su imaginacién, su creatividad, el
juego es un importante factor de equilibrio y dominio sobre él, el juego le permite

comunicarse y cooperar con otros y ampliar el conocimiento que tiene del mundo social.*’

El juego es parte fundamental del crecimiento de los infantes, quienes actian por

la necesidad de moverse, conocer e interactuar con el exterior,

[...] el juego, es un rasgo béasico del desarrollo de toda persona, que propone un
aprendizaje implicito (aprendizaje significativo) a través del cual se adquieren

conocimientos, capacidades y hébitos partiendo de su experiencia e intereses.*®

De este modo, el menor socializa con el entorno e indaga sobre el mundo a través

del juego. Para Vigotski,

*® Maria Isabel Jiménez, Jugar: la forma mds divertida de educar (Madrid: Ediciones Palabras, 2004), 12.
% patricia Sarlé y Rosario Garrido, Ensefiar en clave de juego (Argentina: Noveduc, 2008), 20.
38 Jiménez, Jugar:..., 13.
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[...] el juego es una actividad guiada internamente, a partir de la cual el nifio crea por si
mismo un escenario imaginativo en el que puede ensayar respuestas diversas y
situaciones complejas sin temor a fracasar, actuando por encima de sus posibilidades de
ese momento. Esta situacion imaginada le permite al nifio desprenderse del significado real
de los objetos, suspender la representacion del mundo real y establecer una realidad

alternativa posible en la construccion del como si.*®

Este autor define el juego como una actividad social, la cual requiere de hacer
contacto con los demas; asimismo, el juego contribuye a desarrollar la capacidad

simbdlica del nifio al estimular su imaginacién y transformar objetos y ambientes.

Por su parte, Carlos Buhler define al juego como “toda actividad que esta dotada
de placer funcional, y que se mantiene en pie en virtud de ese mismo placer y
gracias a él, cualesquiera que sean su ulterior rendimiento y sus relaciones de
utilidad”.*® Buhler afirma que la satisfaccion de jugar se encuentra en la
construccion del juego, lo que permite al nifio planificar mentalmente, decidir y

ejecutar su obra, con actitud tranquila, equilibrada y placentera.

El juego es el medio mas importante para educar, “el juego y la educacion deben
ser correlativos porque educacion proviene del latin educere; implica moverse,
fluir, salir de, desenvolver las potencialidades fisicas, psicoldgicas, sociales y
espirituales desde el interior de la persona que se educa”.** El juego ya no es sélo
un elemento comun de la vida de los nifios, sino que puede ser analizado y

reflexionado por la Pedagogia para usarlo en beneficio de su formacion.

Froebel es uno de los primeros autores que observo el juego desde el punto de

vista educativo, al respecto afirma:

[...] es importante para el éxito de la educacion del nifio, que esta vida que él siente en si

tan intimamente unida con la vida de la naturaleza, sea cuidada, cultivada y desarrollada

% Angel Riviere, La psicologia de Vigotsky (Madrid: Aprendizaje, 1985), 104.
% Mavilo Calero, Educar jugando (México: Alfaomega, 2003), 23.
41

Calero, Educar..., 24.
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por su familia. El juego le suministrara para ello medios precisos porque el nifio no
manifiesta entonces mas que la vida de naturaleza [...] el juego es el mayor grado de
desarrollo del nifio, por ser la manifestacién libre y espontanea del interior, la manifestacion

del interior exigida por el interior mismo, segun la significacién propia de la voz del juego.**

Froebel también considera el juego una actividad libre y espontanea que produce
satisfaccion mediante la cual el nifio se va sumergiendo en un mundo social y
creativo. “El juego es uno de los medios que tiene para aprender y demostrar que
esta aprendiendo, es probable que sea la forma de aprendizaje mas creadora que

tiene el nifo”.*

El juego es un mecanismo social y cultural que tienen los seres humanos (nifios,
jovenes y adultos) para que la vida mental y corporal esté siempre en movimiento.
El juego permite entrar al mundo de la libertad que conlleva satisfaccion, bienestar
y creatividad; de igual modo, el juego permite desarrollar y potenciar la légica y la
racionalidad. Contribuye a formar sujetos de manera creativa y liberadora para

enfrentar el mundo.

1.3.2. CARACTERISTICAS GENERALES DEL JUEGO INFANTIL

Elemento de expresion y descubrimiento de si mismo y del mundo.

e Se establece un dialogo entre el nifio y el juego para comprender su entorno.

e Implica accion y participacion; jugar es hacer (praxis, un arte).

e Es fuente de placer, el juego permite conocer, experimentar, ante todo, es
divertido.

e Proporciona libertad y arbitrariedad, libre eleccién.

e Afirma su personalidad, proclama su autonomia y poder.

*? José Forgione, Antologia pedagdgica universal (México: E| Ateneo, 1986), 14.
i Calero, Educar..., 22.
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e Es un espacio de experiencia peculiar, en el que el nifio reproduce la realidad
que lo rodea, y la observa e imita.

e Eljuego representa un caracter de instantaneidad, se vive en el momento.

e La ficcion es su elemento constituido, es el “como si” de la realidad, cualquier
cosa puede ser convertida en un juego.

e Puede implicar un gran esfuerzo, la actividad se ejecuta con entusiasmo y

requiere al mismo tiempo de energia.

Los nifios no saben distinguir entre jugar y aprender, asi que cualquier actividad
ludica que presenta nuevas dificultades debe pensarse como una nueva forma de
aprendizaje. Jugar es crear, es descubrir nuevas habilidades y conocimientos,

ademas de que sirve

[...] como factor terapéutico al favorecer el equilibrio emocional ([el nifio] expresa
libremente su afectividad, encauza sus energias de manera positiva y placentera, descarga
tensiones y libera ansiedades) y el equilibrio psicolégico (ayuda a resolver situaciones
trauméticas, actia como agente preventivo de la depresion, y ahuyenta miedos e

inseguridades). *

El juego prepara al nifio para afrontar desafios y expresar sin temor sus

sentimientos.

1.3.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO QUE INTERESAN A LA ENSENANZA

Desde una perspectiva psicologica para el desarrollo infantil:

e El juego es una actividad guiada a partir de la cual el niflo crea un escenario

imaginativo en el que puede ensayar sin temor a fracasar (automotivacion).

4 Jiménez, Jugar:..., 20.
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e Eljuego requiere que los jugadores comprendan que aquello que se manifiesta

no es lo que aparenta ser, es decir, imaginar y entender ficciones (caracter

simbdlico).

e La resolucion de problemas de una manera mas creativa sin tener que

concentrarse en la obtencion de un producto final (relacion entre medios y

fines).

En la tabla 1, se hace una descripcién detallada de los ambitos en los que el juego

interviene para un optimo desarrollo de los infantes.

Tabla 1. Espacios de intervencidon del juego

Psicomotricidad

Coordinacion motriz y visomotora.

Equilibrio, agilidad, rapidez de reflejos,
flexibilidad, fuerza fisica.

Manipulacion de objetos (precision prensora).
Discriminacion y dominio sensorial.

Capacidad de imitacion.

Mejora del sistema inmunolégico.

Inteligencia

Estimula la atencién, la concentracion, la
memoria, la imaginacién, la creatividad y el
pensamiento cientifico y matematico.

Permite emitir juicios y operaciones de analisis,
sintesis, deduccion, razonamiento, inferencia.
Desarrolla el rendimiento, el pensamiento

abstracto, la comunicacion y el lenguaje.

Voluntad

Educa el espiritu critico, la capacidad de
decision y el sentido de la responsabilidad

personal.
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Afectividad

Desarrolla la subjetividad del nifio: conciencia de
la identidad singular.

Produce satisfaccion emocional.

Reduce la ansiedad (aumenta la seguridad,
confianza y autoestima).

Controla la expresidbn simbdlica de la
agresividad.

Facilita la resolucion de conflictos: tolerancia y
comprension.

Proporciona patrones de identificacion sexual.
Descarga tensiones, favorece el equilibrio

psicoldgico y la madurez evolutiva integral.

Sociabilidad
(conciencia de
pertenencia a un

grupo o familia)

Juegos simbdlicos

Comunicacion y cooperacién con los demas.
Conocimiento del mundo del adulto.
Preparacion para la vida laboral y social.
Estimulacién del desarrollo moral.

Desarrollo de la propia iniciativa.

Juegos cooperativos

Favorece la generosidad, la solidaridad, el
espiritu de servicio, la comunicacion, la union y
la confianza en si mismo.

Potencia el desarrollo de las conductas
prosociales (lealtad, amistad, respeto,
objetividad y justicia).
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e Eleva el nivel de conformidad social y el
sometimiento a una autoridad.
e Disminuye las conductas agresivas y pasivas.

e Facilita la aceptacion interracial.

Tomado de Ambitos de la personalidad que mejora el juego, p. 22.

1.3.4. FACTORES REHABILITANTES DEL JUEGO

En la siguiente tabla se observa una serie de elementos terapéuticos del juego

propuestos por el autor Charles E. Schaefer en su libro Fundamentos de terapia

de juego.

Tabla 2. Poderes terapéuticos del juego

Autoexpresion

En el juego el nifio puede expresar sus
pensamientos y sentimientos

conscientes por medio de la palabra.

Acceso al inconsciente

El nifio puede revelar conflictos
inconscientes mediante los
mecanismos de defensa: proyeccion,

desplazamiento y simbolizacion.

Ensefanza directa e indirecta

El uso de juegos y diversion captura la
atencion de los nifios y aumenta su

motivacion para aprender.

Abreaccién

Por medio del juego el nifio recrea 'y
alivia experiencias estresantes y
traumaticas, logra gradualmente la
asimilacion mental y el dominio de
pensamientos y sentimientos

desagradables.

Al representar con juguetes, para
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Inoculacién del estrés

modelar habilidades de afrontamiento,
lo desconocido puede hacerse familiar

Y menos atemorizante.

Contra condicionamiento del afecto

negativo

Dos estados internos mutuamente
excluyentes. Jugar a las escondidas en
un cuarto oscuro puede ayudar al nifio

a vencer el miedo a la oscuridad.

Catarsis

La liberacion emocional. Llevar a cabo
y concluir una liberacién afectiva
previamente restringida por medio de la

expresion emocional.

Afecto positivo

Las actividades disfrutables contribuyen
a una mayor sensacion de bienestar y

menos angustia.

Sublimacién

Permite la canalizacién de impulsos
inaceptables en actividades que son

socialmente aceptables.

Apego y mejora de la relacion

Los beneficios se reflejan en mejoras
de empatia, percepcion de cambios
positivos, autoestima, problemas

conductuales.

Juicio moral

La creacion espontanea de reglas y su
cumplimiento por parte de los nifios en
las situaciones informales y no
supervisadas, son una experiencia
crucial para el desarrollo y crecimiento
de moralidad, cooperacion y

consentimiento entre iguales.

Empatia

Desarrollar la capacidad de ver las

cosas desde la perspectiva del otro.

El nifio tiene dominio sobre los
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Poder y control

materiales de juego y determina qué y
coémo jugar, esta respuesta ayuda a
superar los sentimientos de inseguridad

y vulnerabilidad del nifio.

Competencia

El juego le ofrece oportunidades
ilimitadas de crear, lo que le permite
obtener sentido de competencia y
autoeficacia que estimula su

autoestima.

Autocontrol

En los juegos de construccion, el nifio
aprende por medio de la detencién del
pensamiento y conducta, lo que permite
ayudarle a detenerse, pensar y planear

por adelantado.

Sentido de si mismo

El juego le permite percatarse del poder
de ser un individuo por derecho propio,
de pensar por si mismo, de tomar sus

propias decisiones y de descubrirse.

Solucién creativa de problemas

Los nifios tienen la libertad de
proponer, combinar descubrimientos

novedosos.

Fantasia de compensacion

En el juego, los nifios pueden obtener
la gratificacion sustituta inmediata de

sus deseos.

Prueba de realidad

Las experiencias de juego permiten a
los nifios interpretar las sefiales en las
situaciones sociales y ayudarlos a
distinguir la fantasia de las situaciones

reales.
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Conductas socialmente inaceptables,
Ensayo conductual como la agresividad, puede ensayarse

y practicarse en el ambiente seguro del

juego.
Construccién de Rapport Responder de manera positiva y alegre.
Terapia de juego formativa Poderes terapéuticos que satisfacen las

necesidades individuales.

Consultado en: http://elpsicoasesor.com/25-poderes-terapeuticos-del-juego/

1.3.5. LA SOCIALIZACION DEL JUEGO

Las actividades recreativas con el apoyo del juego educativo representan
actividades de concientizacioén en y para la sociedad, “el juego me permite ser en
la sociedad, y hacer a la sociedad en mi ser, el juego rompe los limites, se entrega
a la trama social”.*> El propésito del juego desde un aspecto social consiste en
formar a la sociedad para un bien comudn, al desplegar la comunicacion para el
acuerdo y la supervivencia de los sujetos que integran a la sociedad, lo que da
pauta a la socializacion; asi como permitir al individuo recrearse en una realidad
distinta como ser independiente vinculado a la educacion. Socializar en el juego

conlleva:

e La satisfaccion y la emocion de jugar es la sensacion de los placeres
relacionados con el propio juego.

e La construccion de una sociedad justa y completa donde impera la tolerancia y
el respeto por los demas.

e Establecer la comunicacion desde el comienzo.

* Luciano Mercado, Juego y recreacion en educacion: un manual de reflexion (Cérdoba: Brujas, 2009), 101.
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1.3.6. ESTRUCTURA DE PRESENTACION DE LOS JUEGOS

Los juegos estan conformados por las estrategias y dinamicas utilizadas por el
maestro, coordinador o pedagogo en la practica educativa. La estructura del juego
consiste en la descripcion de las caracteristicas, instrucciones y modificaciones
gue se realizan de acuerdo con las circunstancias de los individuos que van a

participar en esta actividad.

e Titulo: es el nombre que le corresponde al juego (original o modificado).

e Propdésitos: son los aspectos que se pueden desarrollar de las habilidades.

¢ Recursos materiales: son las herramientas y el espacio que se necesita para
llevar a cabo la actividad.

e Metodologia: consiste en la descripcion del proceso del juego y las reglas
establecidas entre el coordinador y los alumnos para lograr los objetivos.

e Variantes: las adaptaciones relacionadas a las necesidades de los alumnos.

e Evaluacion: es la recuperacion y validacion de los criterios que se consideran

al comienzo del juego.

1.4. LUDOTECA

1.4.1. PEDAGOGIA LUDICA
La relacién entre los conceptos de Pedagogia y ludica inicia en la segunda mitad

del siglo xix. Y a partir del siglo xx, ya se tenia el propdsito de vincular el juego con

los procesos educativos,

[...] lo innovador de esta relacion no depende, de aplicar nuevos juegos y practicas ludicas

en el aula de clase con la intencidn de proporcionar solamente diversion, sino de encontrar
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nuevos modos para establecer nexos entre los procesos cognitivos y emocionales que

satisfagan los nuevos retos del aprendizaje en el contexto de la sociedad contemporanea.*

El juego se presenta con diferentes caracteristicas y estructuras simbolicas, sin
embargo es importante describir tres situaciones del juego de carédcter

pedagogico:

1. Eljuego nace del libre desarrollo de la funcién ludica del sujeto, en relaciéon con
un contexto socio-cultural.

2. La relacion inteligencia-juego esta determinada por el desarrollo del
pensamiento, mediante el juego se produce la apropiacion del contexto cultural
y la reproduccion de éste en forma simbodlica.

3. Desde la perspectiva de la funcion ladica, la concepcion de las practicas

lidicas no se reducen al juego.

“La accion ludica es la expresion de la necesidad del sujeto de construir espacios
de ficcién para re-encontrar su Yo-libre”.*” En el ambito de la Pedagogia, la
practica ludica consiste en adquirir la capacidad de ponerse en la situaciéon del
estudiante, para entender sus intereses y necesidades emocionales y poder
interactuar con el sujeto en los procesos de aprendizaje, asi se desvanecen las
relaciones autoritarias y emergen relaciones de igualdad. Una ludoteca no sélo es
un espacio recreativo sino que la ludica articula el desarrollo de procesos
cognitivos, en realidad “es un sistema de interacciones relativas, entre elementos
ludicos y procesos de aprendizaje, motivados por la imaginacion y la fantasia en
donde los sujetos participantes encuentran condiciones para la identidad con las

escuela y los saberes”.*®

La Pedagogia ludica, es decir, la racionalidad en las practicas ludicas, radica en

convertir el placer y la alegria en el deseo y la curiosidad de adquirir y transformar

* Héctor Angel Diaz, La funcion ludica del sujeto: una interpretacién tedrica de la ludica para transformar las
prdcticas pedagdgicas (Bogota: Magisterio, 2006), 80.
47 - .
Diaz, La funcion..., 94.
*® Diaz, La funcién..., 95.
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saberes, aptitudes y actitudes para ser desempefiadas en los diferentes contextos

sociales.

1.4.2 EL. CONTEXTO LUDICO

Para comprender el concepto de ludica es importante determinar sus principales
caracteristicas: “Ludo, toda aquella accion que produce diversion, placer, alegria,
es toda accion que se identifique con la recreacion. Y es una serie de expresiones
culturales (teatro, danzas, musica, juegos de azar, actividades de recreacion, la
pintura, la narrativa, entre otras)”.*® Cada una de estas expresiones culturales son
especificas, lo que las hace diferentes unas de otras, tienen su propia estructura,
atienden determinadas variables y se desarrollan de forma diferente; “Piaget, por
ejemplo, clasifica los juegos en juegos de experimentacion, juegos intelectuales
(imaginacién y curiosidad), juegos sensoriales (silbidos, trompetas, etc.), juegos
motrices (carreras, lanzar objetos, canicas), juegos afectivos y en general sociales

y familiares”.>°

Las diferentes expresiones culturales tienen en comun las siguientes variables:

e En todas existen formas de movimiento.

e En ellas se expresan lenguajes simbdlicos hablados y no hablados vy, por lo
tanto, comunican.

e Son actividades culturales.

e Através de ellas los individuos que las llevan a cabo experimentan placer.

e Son acciones con las cuales los sujetos buscan reconocimiento.

e Son representaciones simbdlicas de la realidad en las que se expresan
imaginarios culturales de los contextos sociales.

e Su contenido corresponde a un contexto espacio-temporal especifico.

e Constituyen rituales.

49 Diaz, La funcion..., 17.
> Diaz, La funcién..., 18.
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e En ellas se observan reglas de juego para su realizacion.
e Expresan emocionalidad.

e Se realizan con la presencia de un publico espectador.

De manera mas profunda, el concepto ludica es definido como:

[...] practicas ludicas, que son representaciones simbolicas de la realidad, que expresan
imaginarios ideoldgico-culturales, recreadas en diferentes formas de movimiento, o
acciones, que producen diversion, placer y alegria, en las cuales los sujetos que las

producen satisfacen necesidades emocionales y buscan el reconcomiendo del Yo.*!

Se determina la relacion entre una practica social y una préactica ludica, cuando el
sujeto se manifiesta en multiples practicas sociales vinculadas a la funcién ludica,
desarrolladas de manera colectiva a través de expresiones simbdlicas ya
establecidas (ideologias, valores, creencias, entre otras), en contextos especificos
con un fin determinado. “El juego, en general, las practicas ludicas, siempre han
estado presentes en la vida social y cultural de grupos humanos y se desarrollan

en un contexto de espacio-tiempo determinado”.>?

“La experiencia ludica se encuentra dentro de las experiencias fundamentales del

hombre, experiencia légica, experiencia estética y la experiencia moral y social”:>®

e La experiencia logica. Es la reproduccion del conocimiento, “es el sistema de
representaciones sobre la realidad constituido de dos elementos
fundamentales: las imagenes que son el componente empirico, lo dado por la
experiencia y las ideas son el componente racional’.>* En consecuencia, es lo
percibido como realidad en un tiempo y espacio determinado, consiste en ser

objetivo.

>t Diaz, La funcion..., 21.
> Diaz, La funcion..., 24.
>3 Diaz, La funcion..., 39.
> Diaz, La funcion..., 40.
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e La experiencia estética. El término estética proviene del griego aisthetos que
se refiere a la capacidad de sentir, y expresa una serie de representaciones
diferentes al conocimiento; la experiencia estética es subjetiva porque surgen
relaciones emocionales y afectivas experimentadas por el sujeto frente a la
realidad.

e La experiencia social y moral. Es la relacion entre sujetos y grupos sociales en
funcion de intereses, intercambios, produccion, entre otros; el comportamiento
social de los individuos es regulado por ciertas normas y valores que se

manifiestan como coédigos morales para determinar lo bueno y lo malo.

Se comprende que la experiencia ludica es de caracter ldgico, estético, social y
moral, asi, existe una interpretacion entre lo subjetivo y lo objetivo en las practicas

[Udicas,

[...] la ludica comparte con la experiencia estética una relacion emocional y afectiva con la
realidad. Esta experiencia es el efecto producido en la sensibilidad y la emocionalidad del
sujeto, por algun fendmeno objetivo (experiencia légica) o subjetivo. Se relaciona también
con la experiencia social y moral porque en ellas se contienen representaciones simbdlicas
sobre la realidad y el mundo de la vida y, como practica social y cultural, y recrean los

imaginarios de los individuos y grupos sociales.>

Es importante sefialar que la ludica no sélo se refiere al juego. La ludica es una
experiencia cultural, es la manera de relacionarse con la vida, de estar frente a la
realidad, pero en espacios y ambientes en los que se produce diversion,
entretenimiento, interaccién, felicidad, convivencia y goce; produccion que
corresponde a las actividades simbolicas e imaginarias como el juego, el baile, el
teatro, la escritura, el afecto e, incluso, consiste en los actos que realizamos dia

con dia. “La ludica no es un estado, sino que es toda la existencia humana, ya que

> Diaz, La funcién...,43.
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a través de los comportamientos ludicos el ser humano encuentra sentido a la

vida, construyendo cultura y conocimiento”.>®

1.4.3. LUDOTECAS INTELIGENTES

“Desde una concepcion pedagdgica, las ludotecas inteligentes deben ser espacios
propicios para el desarrollo de inteligencias multiples que podria fortalecer la
integralidad humana y sus interacciones”.>’ Estas ludotecas constituyen ambientes
inteligentes que fortalecen el uso de la creatividad y recreatividad, en las cuales la
lddica interviene como un proceso favorable para el crecimiento del individuo, la
resolucibn de problemas y el desarrollo de nuevas competencias; “son
competencias de caracter cognitivo, cognoscitivo, emocional, comunicativo y
axiolégico, que de forma integrada, hacen posible la construccién de un buen ser
humano, que fortalezca la sociedad democratica”.>® Estos ambientes representan
una diferencia respecto de lo que ya existe a nivel escolar, y deben reducirse a lo
mas fundamental, con la finalidad de estimular las diferentes inteligencias
multiples (M) que favorezcan el desarrollo del individuo: inteligencia linguistica,
musical, l6gica-matematica, espacial,  corporal-kinésica, intrapersonal,

interpersonal y naturalista.

Mas alla de un contexto de juego, las ludotecas inteligentes deben fomentar
competencias ciudadanas para la construccion de valores y conocimientos

necesarios para adaptarse a la sociedad,

[...] estos ambientes inteligentes deben establecer valores de convivencia, paz, participacion,

responsabilidad democratica, valoracion de las diferencias culturales, de igual manera fortalecer

*® Carlos Alberto liménez, La inteligencia ludica: juego y neuropedagogia en tiempos de transformacion
(Bogota: Magisterio, 2005), 134.
> liménez, La inteligencia..., 187.
>8 Jiménez, La inteligencia..., 185.
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todo lo relacionado con la solidaridad, justicia, respeto, tolerancia, afecto, amor, compasion para la

reconstruccion de la confianza y el tejido social.>®

Para la construccion y el buen funcionamiento de una ludoteca inteligente, se debe
tener conocimiento de las ocho inteligencias mdultiples descritas por Howard
Gardner y las tres nuevas inteligencias (investigativa-holistica, ladica-humoristica,
instintiva-inconsciente), que dicho autor propone en su libro La inteligencia

reformulada.

El concepto de inteligencia asumido por el autor como un potencial bio-psicol6gico para
procesar informacién que sirva para resolver un problema o crear un producto nuevo para
una cultura, es fundamental para el desarrollo operativo de las practicas que se deben
hacer a través de los diferentes juegos o juguetes para fortalecer las doce inteligencias

multiples del ser humano.®

Las ludotecas inteligentes son lugares de encuentro donde los sujetos se rednen
para socializar conocimientos, experiencias, actividades, pensamientos, ideas y
reflexiones, mediante el juego, con lo cual se introducen a un mundo imaginario en
el que se apropian de los roles sociales y culturales, y en el que se consideran los
diferentes estilos de pensamiento (inteligencias) de acuerdo con la potencialidad

genética y las condiciones culturales en que se desenvuelven dichos sujetos.

1.4.4. LOS PRINCIPIOS DE LA LUDICA

Estos cuatro principios fundamentales pretenden orientar la funcién que tienen las

practicas ludicas, explican el sentido de existencia y significado.

> liménez, La inteligencia..., 187.
60 Jiménez, La inteligencia..., 189.
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1. EIl principio de ficcion o fantasia. “Todas las préacticas ludicas subsumen
estructuras de accion, reglas de juego, actuaciones de los sujetos y
espacios-tiempos, con los cuales se construyen mundos ludicos, momentos
de alegria, generadores de mundos imaginarios.”®* Se cancela por un
tiempo el mundo cotidiano y se construye la ficcion.

2. El principio de alteridad. “Al sujeto se le presentan dificultades para
comprender racionalmente fendmenos de la vida y la manera de asimilarlos
es mediante la representacion simbolica y la expresion por medio del
juego.”® Considerando que transforma su Yo prisionero, en el mundo real,
en el Yo libre en el mundo imaginario.

3. El principio de placer. “La relacién de la ludica con el placer permite
comprender la funcién que finalmente cumple la experiencia ludica en el
sujeto, el placer es un acto de sublimacion con el cual el sujeto satisface
deseos y emociones.”®® De manera que el goce tiene un papel fundamental
para las practicas ludicas y la relacion reciproca con los principios de ficcion
y alteridad.

4. El principio de identidad. “La ludica ofrece al sujeto un sentido de
pertenencia y la afirmacion de si mismo en la seguridad de ser reconocido

por el otro.”®*

Estos principios permiten entender y demostrar lo que ofrecen las précticas
ludicas, actividades que permiten explorar otros contextos de la vida del ser

humano en busca de un pleno desarrollo social, personal, emocional y cognitivo.

ot Diaz, La funcion..., 60.
62 Diaz, La funcion..., 63-64.
63 Diaz, La funcion..., 64.
64 Diaz, La funcion..., 66.
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1.5. INTELIGENCIAS MULTIPLES

1.5.1. INTELIGENCIA

Tiempo atras y hasta el siglo xix, e trato de investigar el origen de la inteligencia a
partir de la reflexion filosofica acerca de la concepcion del hombre, el método que
se utilizd para tal propésito fue el de la introspeccion, que consistia en que el
sujeto meditara sobre su propia conciencia y sus estados de animo. En la
Enciclopedia Filosdfica, publicada en Italia en 1957, se dan a conocer las
diferentes respuestas filosoficas que se consideran mas importantes: “la
inteligencia como poder de abstraccion, andlisis y sintesis; como formadora de
ideas generales; como facultad para dar respuestas justas desde el punto de vista
de la realidad, o bien como facultad para comprender, inventar y criticar’.®® En el
Vocabulaire Technique et Critique de la Philosophie, de 1960, se define, desde la

perspectiva filoséfica, el concepto de inteligencia: “el conjunto de todas las

funciones que tienen por objeto el conocimiento, en el sentido mas amplio de la

palabra: asociacion, memoria, imaginacion, entendimiento, razon, consciencia”.®®

En el siglo xix, la Psicologia deja de ser una rama de la filosofia y cambia
radicalmente su perspectiva, asi surge la necesidad de utilizar métodos empiricos
para el estudio de la mente. Entonces, aparecen los primeros temas de estudio
para esta disciplina: las sensaciones, la atencion, la afectividad y la asociacion, y
se vuelve a indagar sobre las experiencias subjetivas: memoria, atencién,
aprendizaje, percepcion. “La psicologia comienza a centrar su interés en el estudio
de los fenédmenos observables y se circunscribe al estudio de la conducta
humana”.®” Con el tiempo la Psicologia va ocupando un lugar entre la Biologia y la

Sociologia.

De este modo, surge la Psicologia Fenomenoldgica de Husserl, que se centra en

los estudios de la conciencia. Por su parte, lvan Pavlov, interesado en la

& Ezequiel Anger-Egg, Claves para introducirse en el estudio de las inteligencias multiples (México: Limusa,
2008), 72.

60 Anger-Egg, Claves..., 72.

¢ Anger-Egg, Claves..., 72.
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psicofisiologia, busca el origen fisiolégico y sensorial de los procesos psiquicos.
En tanto que Dilthey desarrolla la Psicologia Comprensiva que se enfoca en la
importancia de comprender las motivaciones de los sujetos generadas por

estimulos externos.

En los aflos sesenta y setenta aparece la Psicologia Cognitiva, cuyos aportes
estdn mas relacionados con la teoria de las inteligencias mudltiples (origen,

procesamiento de informacion, conocimiento humano, componentes, desarrollo).

Jean Piaget, en su libro Psicologia de la inteligencia (1971), se refiere a la
neurociencia como disciplina principal (no Unica) para el estudio de la inteligencia.
En la actualidad, la neurociencia y la psicobiologia han profundizado sobre los

estudios del cerebro, la mente humana y la inteligencia.

1.5.2. CONCEPTUALIZACIONES DE INTELIGENCIA

De acuerdo con Howard Gardner, las nociones de inteligencia varian a través del
tiempo y el espacio, “todas las definiciones de inteligencia llevan marca de la
época, del lugar y de la cultura en las que se han desarrollado.®® A continuacién

presentamos las siguientes:

e Etimologicamente, “la palabra inteligencia viene del latin intelligentia, del verbo
intelligere: inter (“entre”), legere (‘escoger”, “captar”’, “leer”). Inteligencia es
saber la mejor alternativa entre varias, y también saber leer entre lineas”.®

e El Diccionario de Sociologia, define inteligencia como, “cualidad de un
organismo vivo que permite afrontar y resolver problemas, en particular los
nuevos y poco conocidos, por medios adaptados a sus propias necesidades y

con un minimo gasto de esfuerzo, tiempo y energia”.”

® Howard Gardner, Inteligencias mdltiples. La teoria en la prdctica (Barcelona: Paidés, 2005), 301.
® Joan Corominas, Diccionario etimoldgico de la lengua espafiola (Madrid: Gredos, 1973), 218.
7 Henry Fairchild, Diccionario de Sociologia (México: Fondo de Cultura Econémica, 1997), 154.
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El Diccionario de Psicologia, menciona al respecto, “capacidad del sujeto para
adaptarse a un ambiente o a varios para realizar abstracciones, pensar
racionalmente, solucionar problemas, aprender nuevas estrategias por medio
de la experiencia o llevar comportamientos dirigidos a metas”.”*

El psicologo Howard Gardner define la inteligencia como “la capacidad de
resolver problemas, o elaborar productos que son de gran valor para un
determinado contexto comunitario o cultural”.”?

“La inteligencia como capacidad para resolver problemas y para establecer
relaciones sociales.”

‘La inteligencia es un grupo de complejos procesos mentales definidos
tradicionalmente como sensacion, percepcion, asociacién, memoria,
imaginacion, discernimiento, juicio y razonamiento (M. E. Haggerty)”.”

“La habilidad para aprender ciertos actos o para ejecutar otros nuevos que

sean funcionalmente Gtiles”.”

Para clasificar las funciones de la inteligencia se agrupan en las siguientes seis

categorias:

1.

Capacidad para resolver problemas: es la forma de aplicar los conocimientos a
situaciones nuevas para la resolucién de problemas o dificultades a las que se
enfrenta el ser humano.

Capacidad para adaptarse al medio y a las nuevas circunstancias: permite a
los sujetos sobrevivir a condiciones desfavorables de manera util y flexible.
Capacidad ingeniosa o creativa: consiste en el proceso de recabar informacién
por parte del individuo para generar propuestas innovadoras y utiles.
Capacidad para establecer relaciones sociales: es el respeto y la comprension
por los sentimientos de los demas, esta habilidad se vincula con los

sentimientos, el caracter y los impulsos.

& Josep M. Farré, y Gracia Lasheras, Diccionario Psicoldgico (Barcelona: Océano, 1999), 203.
2 Gard ner, Estructuras..., 27.

7 Ander-Egg, Claves..., 77.

“ Ander-Egg, Claves..., 76.

7 Ander-Egg, Claves..., 76.
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5. Capacidad cognitiva: es el dominio de habilidades intelectuales (pensar,
aprender, emplear conocimientos e informacion).

6. Capacidad general: son las habilidades innatas, no son aprendidas; son parte
de la naturaleza del ser humano y se van adquiriendo a lo largo de la vida por

medio del aprendizaje.

En la mayoria de los casos, las definiciones de inteligencia se relacionan con la
capacidad intelectual, capacidad de adaptacion, resolucion de problemas y la

creatividad, “al definir la inteligencia como capacidad es porque se puede
desarrollar’.”® Por otra parte, se sabe que existen diversos tipos de inteligencia en
cada persona, por lo cual la forma de desarrollarlas varia, “la inteligencia es
multidimensional: en cada ser humano existen mudltiples inteligencias y sus
capacidades son diferentes segun los tipos de inteligencias dominantes”.”’
Gardner no niega el componente genético en cuanto a que “todos nacemos con
unas potencialidades marcadas por la genética pero estas potencialidades se van
a desarrollar de una manera o de otra, dependiendo del medio ambiente, nuestras

experiencias, la educacion recibida, etcétera”.”®

1.5.3. ORIGEN DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

En las Gltimas décadas del siglo xx, gracias a las investigaciones realizadas por la
neurociencia y la neurobiologia, se crearon las herramientas necesarias para
analizar las zonas del cerebro en las que podrian ser localizados espacios de
cognicién, cada una de estas areas corresponde a una forma diferente de
inteligencia. Estas investigaciones fueron fundamentales para el desarrollo de la
teoria de las inteligencias multiples, al respecto se llevaron a cabo diferentes

estudios:

’® Maria del Carmen Bilbao, Aprendizaje con inteligencias mdultiples: como identificar las inteligencias
multiples, como desarrollar y como evaluarlas (México: Trillas, 2014), 44.
77
Ander-Egg, Claves..., 80.
78 Bilbao, Aprendizaje..., 45.
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e Acerca del desarrollo de diferentes capacidades en nifios normales, 10 que se
denomind el “estudio de inteligencias tempranas”.

e Investigaciones neuropsicolégicas sobre el deterioro de las capacidades
cognitivas en personas que han sufrido lesiones cerebrales.

e Estudio sobre personas especiales con perfiles cognitivos muy irregulares y

dificiles de explicar en términos de una vision unitaria de la inteligencia.

En 1983, Howard Gardner, en su libro Estructuras de la mente: teoria de las
inteligencias multiples, “formula una nueva teoria de la inteligencia, a la luz de los
origenes bioldgicos de cada capacidad para resolver problemas, teoria de las

IM”.”® Posteriormente, el autor agregé cuatro tipos de inteligencia y ahora son 12.

1.5.4. CARACTERISTICAS FUNDAMENTALES DE LA INTELIGENCIA

De acuerdo con Howard Gardner:

Tabla 3. Caracteristicas generales de la Teoria de Inteligencias Multiples

» Se rechaza como falsa la concepcién estandar, segun la cual existe sélo
un tipo de inteligencia. De esta concepcion se deriva una “vision
unidimensional” acerca de la forma de evaluarla, lo que, a su vez, se
plasmé con una vision uniforme de la practica docente: toda la ensefianza
es igual a todos. No se plantea ni se visualiza la diversidad que de hecho

existe entre los alumnos.

= La teoria de las IM se expresa desde una visidbn polifacética de la
inteligencia que desarrolla los mecanismos cerebrales que subyacen en las

inteligencias que tiene cada individuo.

= Cada inteligencia constituye un sistema computacional basado en

neuronas, que se activa a partir de ciertos tipos de informacion presentada

7 Ander-Egg, Claves..., 9.
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de forma interna o externa.

= Cada una de las inteligencias es neurolégicamente autonoma vy
relativamente independiente de las otras en su funcionamiento, pero
cuando se aplican a un campo o a una disciplina, trabajan siempre de

manera concertada.

» Todos nacemos con potencialidades marcadas por la genética, pero éstas

se van a desarrollar dependiendo del entorno.

= Cada uno de los diferentes tipos de inteligencia necesita desarrollar un
minimo de competencias basicas (capacidades o destrezas) para funcionar

adecuadamente.

*» Todos tenemos una combinacion de los ocho tipos de inteligencia con
diferentes grados de desarrollo.

» Cada una de estas inteligencias se desarrolla de distinto modo y a

diferentes niveles.

» Hay distintas maneras de ser inteligente dentro de cada tipo de

inteligencia.

Tomado de Gardner, Howard, Inteligencias mdltiples. La teoria en la practica. Barcelona: Paidés,
2005, p. 82.

Al aplicar la teoria de las M en la practica pedagdgica se incluyen principios

operativos a las caracteristicas mencionadas anteriormente:

Tabla 4. Principios Operativos

» Las capacidades y habilidades y la combinacion de las diferentes

inteligencias son distintas en cada individuo.

* No todos los alumnos tienen los mismos centros de interés ni aprenden de

la misma manera.

Tomado de Gardner, Howard, Inteligencias mdultiples. La teoria en la practica. Barcelona: Paidos,
2005, p. 84.

49




Las caracteristicas y los principios operativos sefialan la adaptacién que deben
tener los métodos de ensefianza-aprendizaje dirigidos al desarrollo social y
significativo de los nifios y nifias, de igual manera contribuyen a reflexionar acerca
de que todos poseen el total de las inteligencias en diferente grado, unas mas

perfeccionadas que otras.

1.5.5. LAS PRIMERAS OCHO INTELIGENCIAS MULTIPLES

Gardner identifica ocho tipos de inteligencias, “ocho formas cualitativamente
independientes, que se corresponden con ocho &reas o espacios de cognicién,
cada uno de ellos neurolégicamente independiente”.’® En este apartado, se
describen las primeras ocho IM considerando que estas inteligencias aportan una
nueva interpretaciéon de conocimiento. Gardner afirma: “todos los seres humanos
tienen inteligencias mdltiples; éstas pueden ser desarrolladas y fortalecidas, o

ignoradas y debilitadas”.?

1. Inteligencia linguistica

La capacidad de adquisicién, formacion y procesamiento del lenguaje. El
pensamiento simbdlico y el razonamiento abstracto pertenecen a esta categoria,
asi como la capacidad de creacion verbal, la lectura, la escritura, la escritura

simbdlica y las destrezas del lenguaje.

2. Inteligencia légico-matematica
Capacidad de pensar de manera ldgica, inductiva-deductiva y categorica,
relacionada con la habilidad de reconocer patrones geomeétricos y humericos, asi

como con la capacidad de ver y trabajar con conceptos abstractos.

80 Ander-Egg, Claves...,101.
& Gard ner, Estructuras..., 199.
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3. Inteligencia visual-espacial

Capacidad de percibir imagenes, de crear en el espacio figuras y formas
geométricas. La habilidad de percibir al mundo en imagenes tridimensionales y
producir mentalmente la percepcion que se ha tenido de un objeto o espacio, asi

mismo en reconocer el objeto en diferentes circunstancias.

4. Inteligencia musical
Capacidad para reconocer, apreciar, interpretar y producir ritmos, tonos, timbres y
acordes de voces o0 instrumentos, estas habilidades permiten comunicar,

comprender los significados de los sonidos.

5. Inteligencia corporal-kinésica
Es la inteligencia del movimiento, la expresion y el lenguaje corporal. Se
manifiesta en la capacidad para utilizar todo el cuerpo en forma armodnica y

organizada para expresar ideas y sentimientos.

6. Inteligencia interpersonal

Capacidad para relacionarse (comunicarse) con otras personas y comprender sus
sentimientos, sus formas de pensar, sentir, actuar, detectando sus motivaciones,
preferencias e intenciones. Es también la capacidad de manejar conflictos, permite

asumir las cosas desde la perspectiva de los demas.

7. Inteligencia intrapersonal
Se refiere a poseer conocimientos sobre uno mismo, que permite el analisis y el

manejo de las propias emociones, intereses, capacidades y motivos.

8. Inteligencia naturalista

Un tipo de inteligencia relacionado con el mundo natural, que desarrolla la
habilidad para identificar miembros de una misma especie y detectar las
diferencias que existen entre ellos. Con frecuencia esto es debido a sus altos
niveles de desarrollo sensorial.
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Asi, de acuerdo con Howard Gardner:

e Todos los seres humanos poseen todas las inteligencias en cantidades
variables.

e Cada persona tiene una composicion intelectual diferente.

e Podemos mejorar la educacion al tratar las inteligencias multiples de los
educandos.

e Estas inteligencias estan localizadas en diferentes areas del cerebro y en
cualquier caso pueden trabajar de manera independiente o juntas.

e El desarrollo de estas inteligencias define al individuo.
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CAPITULO II. LUDOTECA COMO MEDIO PARA EL DESARROLLO DE
LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES PARA NINOS CON BARRERAS DE
APRENDIZAJE

2.1. ESPACIO LUDICO EN RELACION CON EL DESARROLLO DE
INTELIGENCIAS MULTIPLES

Todas las inteligencias propuestas Howard Gardner existen en la mayoria de los
individuos; sin embarg, es posible distinguir que en algunas personas las
habilidades estan més limitadas o acentuadas que en otras. Las inteligencias
multiples estan presentes en los sujetos para ser estimuladas o desarrolladas
mediante el uso de métodos y estrategias de ensefianza que se ajusten a las

aptitudes, habilidades e intereses cada uno de los estudiantes.

El mayor error en la ensefianza durante los pasados siglos ha sido tratar a todos los nifios
como si fueran variantes del mismo individuo, y de este modo encontrar la justificacién para

ensefiarles las mismas cosas de la misma manera.®?

La teoria de las inteligencias multiples propone un ambiente educativo diferente a
la de un aula escolarizada, en el que las necesidades de los estudiantes forman
parte importante de ese ambiente, “cada inteligencia brinda un contexto que
promueve el aprendizaje o interfiere con él, y sobre aquellos elementos que estan
ausentes en el aula pero podrian incorporarse para facilitar el progreso de los
alumnos”.®® La construccién de un contexto educativo diferente, equipado con
centros de interés relacionados a cada inteligencia, conlleva explorar los dominios

de cada estudiante.

Al hablar de barreras en el aprendizaje en la teoria de las inteligencias multiples,
percibe a los estudiantes que las padecen como personas integras, capaces de

poseer fortalezas y habilidades en muchas otras areas; sin embargo, el obstaculo

8 carol Ann Tomlinson, El aula diversificada (México: Secretaria de Educacién Publica, 2003), 29.
® Thomas Armstrong, Las inteligencias multiples en el aula (Buenos Aires: Manantial, 2007), 120.
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puede presentarse en algunos de los centros de aprendizaje, “la teoria de las IM
sugiere que las ‘dificultades de aprendizaje’ pueden producirse en cualquiera de
las siete inteligencias; déficit linguistico, déficit I6gico-matematico, déficit corporal
kinésico, déficit intrapersonal, déficit interpersonal, déficit espacial, déficit musical,
déficit naturalista.”® En consecuencia, la teoria presenta un paradigma de
crecimiento (tabla 5) que intenta comprender al estudiante con dislexia que posee
aptitudes para el dibujo, o al alumno con déficit I6gico-matematico, pero que en el

escenario puede desenvolverse de forma extraordinaria, por ejemplo.

Tabla 5. Modelo

Paradigma de crecimiento

e Evita las etiquetas, considera al individuo como una persona intacta que

tiene una necesidad especial.

e Evalla las necesidades de un individuo por medio de enfoques de
evaluacion autentica en un contexto natura; se concentra en los puntos

fuertes.

e Ayuda a la persona a aprender y crecer a través de un conjunto rico y

variado de interacciones con actividades y eventos de la vida real.

¢ Mantiene las relaciones del individuo con sus pares, procurando seguir un

esquema de vida lo mas normal que sea posible.

e Usa materiales, estrategias y actividades que sirvan para todos los nifos.

e Mantiene la integridad del individuo como ser humano total cuando evalta

su progreso hacia las metas.

8 Armstrong, Las inteligencias..., 178.
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e Establece modelos de colaboracion que permite a los especialistas y a los

maestros de aula regular trabajar de manera mancomunada.

Tomado de Armstrong, Thomas, Las inteligencias miltiples en el aula. Buenos Aires: Manantial,
2007, p. 179.

Para la construccion de una ludoteca, es importante conocer factores como
gustos, aficiones, pasatiempos, temas de interés o dominio y, en especial, el
déficit de aprendizaje que padecen los alumnos, y propiciar ambientes especificos
por cada inteligencia que contribuyan al desarrollo social y académico de cada
estudiante. La siguiente tabla describe las inteligencias o estilos de aprendizaje
gue los niflos presentan y como estas inteligencias pueden ser desarrolladas.

Tabla 6. Estilos y herramientas de aprendizaje

Nifios con marcada Piensan Les encanta Necesitan
tendencia

Linguistica En palabras Leer, escribir, contar | Libros, elementos
historias, jugar, para escribir,
jugar juegos con diarios, dialogo,
palabras. discusion, debates,

cuentos.
Légico-matematica | Por medio del Experimentar, Cosas para explorar

razonamiento

preguntar, resolver
rompecabezas,

calcular.

y pensar, materiales
de ciencias, cosas
para manipular,

visitas a museos.

Espacial

En imégenes y

fotografias

Disefiar, dibujar,
visualizar,

garabatear.

Arte, LEGO, videos,
peliculas, juegos de
imaginacion,
laberintos,
rompecabezas,

libros ilustrados,
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visitas a museos.

Corporal-kinésica

Por medio de
sensaciones

somaticas

Bailar, correr,
construir, tocar,

gesticular.

Juegos de
actuacion, teatro,
movimientos, cosas
para construir,
deportes y juegos
fisicos, experiencias
tactiles,
experiencias de

aprendizaje directas.

Musical Por medio de ritmos | Cantar, silbar, Tiempos dedicados
y melodias entonar melodias al canto, asistencia
con la boca cerrada, | a conciertos, tocar
llevar al ritmo con musica en casa o
los pies o las escuela, elaboracién
manos, oir. de instrumentos
musicales con
material reciclado.
Interpersonal Intercambio de Dirigir, organizar, Amigos, juegos
ideas con otras relacionarse, grupales, reuniones
personas manipular, mediar, sociales, clubes de
asistir a fiestas. aprendizaje tipo
maestro/aprendiz.
Intrapersonal Muy intimamente Fijarse metas, Lugares secretos,
meditar, sofiar, estar | tiempo para estar
callados, planificar. | solos, proyectos
manejados a su
propio ritmo.
Naturalista La naturaleza El cuidado de la Estar en contacto

flora y fauna.

con todo lo natural.

Tomado de Armstrong, Thomas. Las inteligencias miltiples en el aula. Buenos Aires: Manantial,

2007, p. 46.
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Un ambiente ludico debe estar conformado por sujetos (ludotecario y
participantes), y debe existir la relacién con el juego en todas sus manifestaciones.
El juego educativo y sus caracteristicas integradoras establecen un vinculo en
diversos momentos del proceso de ensefianza-aprendizaje con diferentes
objetivos. La propuesta de un ambiente educativo diferente pretende estimular las
ocho inteligencias multiples a través de actividades ludicas, “la cultura humana ha

surgido de la capacidad del hombre para jugar, para adoptar una actitud Iudica”.®°

Una ludoteca de aprendizaje se constituye por las siguientes caracteristicas:
1. Las relaciones de confianza y afectividad mediador-alumno y alumno-alumno.

La creacion de un entorno apropiado que permita el acercamiento entre las
personas a través de la comunicacion y convivencia a través de métodos y
herramientas, de esa manera intentar romper con las barreras que separan a los
sujetos que comparten un ambiente ladico de aprendizaje. Es necesaria una unién
positiva entre los participantes y el mediador para el desenvolvimiento satisfactorio

del contexto y de la personalidad de cada persona.

2. La flexibilidad y adaptabilidad al espacio fisico y a los recursos con que se

cuenta.

Los integrantes (maestro-alumno) son la parte esencial para el desarrollo de este
contexto educativo, son quienes experimentan una forma de aprendizaje diferente.
Cualquier lugar puede ser transformado en una ludoteca, mediante la participacién
y creatividad de los participantes es posible la construccion de un nuevo escenario
adaptado a condiciones fisicas, materiales y temporales que transmitan
emociones, diversion y goce por medio del juego. “El ambiente ludico de
aprendizaje no lo hacen el espacio fisico ni los materiales que se usan, son
necesarios, pero no indispensables, quienes son imprescindibles son las

personas”.®®

& Huizinga, Homo..., 67.
% José de Jesus Veldsquez, Ambientes ludicos de aprendizaje: disefio y operacion (México: Trillas, 2008), 27.
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3. Latensién emotiva en distintos grados.

Todo juego lleva consigo una tension emotiva, lo que proporciona que los
ambientes ludicos se vuelvan atractivos y en los individuos se manifieste el deseo

espontaneo que querer participar en ellos.

4. Las metas compartidas con el equipo en un esquema de aprendizaje

cooperativo.

El aprendizaje en equipo requiere de una vision compartida, en la que se
consideran los esfuerzos de cada sujeto; un equipo es el grupo de personas que
interactla entre si para organizarse, construir acuerdos, tomar responsabilidades y
aprovechar las habilidades de cada una de las personas para el logro de objetivos
que benefician al colectivo. “Una cantidad considerable de actividades ludicas
deben llevarse a cabo en equipo, lo que entrafia la necesidad de avanzar en el

plano del trabajo cooperativo”.®’

5. La participacién de un mediador (maestro, ludotecario, pedagogo, coordinador,

entre otros) como figura reguladora de las acciones.

El papel del mediador consiste en el disefio y la ejecucion de las acciones
educativas para el aprendizaje, sin olvidar que dentro de los ambientes ludicos de
aprendizaje los propésitos educativos dependen del juego, y la finalidad del juego
es divertirse, distraerse y convivir con otros participantes. El mediador debe tener
la capacidad de intervenir y saber cuando abstenerse de participar para contribuir
al pleno desarrollo del individuo. Es conveniente que el mediador posea las

siguientes habilidades:

e Saber conjugar de forma pertinente y equilibrada el conjunto de dos personas
durante el desarrollo de las actividades ludicas.

e Generar relaciones empaticas para una buena comunicacion entre los sujetos
que forman parte del ambiente; la sana convivencia permitira el desarrollo

autentico del juego.

87 Veldsquez, Ambientes..., 28.
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e Proponer actividades ladicas tomando en cuenta el punto de vista y las
preferencias de las personas.

e Observar el juego o actividades que se realizan para la obtencion de
conclusiones que ayuden a entender lo que sucede en el desarrollo de tal
actividad, como son las estrategias, las habilidades y las actitudes

implementadas, asi como la manera en la que se van fortaleciendo.

“Gardner sugiere al método fresco y estimulantes de los museos infantiles y crear
una atmosfera en la que los estudiantes libres para explorar los estimulos nuevos
y las situaciones desconocidas”.?® Es evidente la necesidad de una educacién
diferente, centrada en necesidades del alumno a partir de las habilidades y
aprendizajes adquiridos para impulsar al maximo su potencial intelectual. Para la
distribucion de las tareas escolares, Gardner sugiere dividir las actividades en dos
partes: por la mafiana los alumnos se dedican a la escuela tradicional; por la tarde,
los estudiantes se involucren en un ambiente educativo diferente que les permita

emprender nuevas aventuras de aprendizaje.

2.2. ELEMENTOS QUE CONFORMAN LA LUDOTECA PARA LA
CONSTRUCCION DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE

En la utilizaciéon del juego como recurso didactico para la transferencia de
aprendizajes, se establece una serie de elementos que permiten comprender un
contexto ludico, “en un nivel mas profundo, sin embargo, la teoria de las im sugiere
un conjunto de parametros dentro de los cuales los educadores pueden crear
nuevos planes de estudio”.®® Los materiales, los métodos de ensefianza y las
actividades ludicas adecuados, seran de gran utilidad para el desarrollo de cada
una de las inteligencias; una ludoteca educativa intentara romper con la educacion
tradicional que perciben los alumnos con barreras de aprendizaje, quienes

necesitan aprender de acuerdo con sus necesidades.

8 Ander-Egg, Claves..., 124.
8 Ander-Egg, Claves..., 117.
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Los elementos de una ludoteca son los siguientes:

Espacio, se puede adaptar realizando las modificaciones necesarias dependiendo
del tipo de juego, si se trata de juegos activos, juegos de mesa 0 juegos
individuales, porque lo verdaderamente importante de las actividades ludicas es el

disfrute y la felicidad de los estudiantes.

Tiempo, en los juegos educativos hay una regla fundamental establecida por los
autores Francisco Aquino y Oscar Zapata: “Mata el juego antes de que se muera’.
Finalizar las actividades justo en el momento que surge la tension emotiva para

evitar el aburrimiento.

Metodologia, consiste en el disefio de ambientes ludicos de aprendizaje, “una
situacion didactica de esta naturaleza conserva los elementos de cualquier
proceso mediante el cual se pretende propiciar en los educandos aprendizajes
significativos, la diferencia estriba especificamente en el uso de la ludica”.* Estos
ambientes son relevantes y, a pesar de la diversidad de actividades en relacién
con el juego, no se deja de lado la reflexion y el trabajo que buscan conseguir
aprendizajes efectivos apegados a un disefio metodoldgico. La construccion

metodologica del ambiente ladico se funda en los siguientes puntos:

1. Activacion afectiva. Es importante la creacion de un ambiente favorable en
donde los alumnos puedan percibir cierta flexibilidad, asi como sentirse
relajados y libres de amenazas, que es practicamente lo que logran las
actividades ludicas.

2. Indagar conocimientos previos. “David Ausubel, a quien se debe la expresion
aprendizaje significativo, al hablar de la importancia de que la ensefianza parta
de lo que el alumno conoce y enséfiese en consecuencia”.’* Es por esto que el
mediador tiene la tarea de disefiar actividades ludicas con aprendizajes
significativos tomando en cuenta puntos de partida distintos, y como resultado

las estrategias de ensefianza deben ser diferenciadas.

%0 Veldsquez, Ambientes..., 31.
o Velazquez, Ambientes..., 32.
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3. Organizar las actividades de aprendizaje. Existen varias opciones para llevar

acabo las dinamicas dentro de una ludoteca, las cuales son:

a)

b)

Momentos de interactividad: el educando trabaja de manera individual
utilizando recursos y material didactico, “Por aportaciones de Jean Piaget
se sabe que a través de la interactividad como el sujeto que aprende
formula hipétesis, las comprueba y obtiene conclusiones del funcionamiento
de las cosas que hay a su alrededor.”®?

Momentos de interaccion social: hay una interaccion entre el sujeto con sus

iguales y con el mediador, esto permite una confrontar su punto de vista

con el de los otros y enriquecer la percepcion de la realidad, “Segun

Vigotsky el conocimiento esta en dos planos: individual y social. Y a través

de las interacciones como el educando puede realizar el proceso de

interiorizacion, es decir; hacer suyo el conocimiento que estaba antes en el
plano social”.®® La interaccion se puede observar en diferentes
modalidades:

e Trabajo en binas, interaccion entre dos personas.

e Trabajo en equipo, grupo de personas mas amplio (no mas de cuatro
integrantes), cada persona tiene caracteristicas diferentes que
favorecen el trabajo en equipo.

e Trabajo en sesiones grupales, consiste en dinAmicas de grupos para
llevar a cabo el trabajo ludico de forma mas amplia y colectiva.

Actividades de desarrollo de la clase, consiste en hacer los momentos

agradables dentro de la ludoteca, que el aprendizaje sea placentero, lo cual

sera posible por la seleccibn de métodos, estrategias y herramientas
seleccionadas cuyo fin es constituir la base de las actividades ludicas sin

perder de vista el objetivo de obtener un mayor significado del aprendizaje.

% Velasquez, Ambientes..., 33.
% Veldsquez, Ambientes..., 33.
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d) Actividades de retroalimentacion o repaso, los juegos de reafirmacion de
conocimientos o repaso, contribuyen a pasar del aprender al aprehender,
gue es la comprension del conocimiento.

e) Evaluacién de lo aprendido, en los ambientes Iudicos la valoracion produce
goce y satisfaccion porque se verifican los objetivos alcanzados y se
reestructuran los que no se llegaron a cumplir para poder seguir adelante.

f) Transferencia de lo aprendido, a través de las actividades ludicas es posible
lograr productos que surgen de las relaciones sociales, que se construyeron
con el apoyo, habilidades y conocimientos de los otros; es por eso que los
resultados presentan una riqueza de contenido por las aportaciones

individuales.

Medios. “En los ambiente ludicos de aprendizaje, mas que el s con qué?, importa
el ¢como?, porque uno de los componentes que los caracteriza es la flexibilidad
propia del pensamiento creativo”.®* Sin embargo es importante contar con los
medios adecuados que pueden estar clasificados como auditivos, visuales,
audiovisuales, tecnologia multimedia, entre otros. Aunque los mecanismos mas
préximos a utilizar en la ludoteca educativa son colores, pelotas, hojas de papel,

cartulinas, tapetes, arcilla, masa, carton... sin olvidar los propoésitos educativos.

Funcion de los sujetos. Las personas que participan en las actividades lo hacen
de manera voluntaria, nadie obliga a nadie a jugar, las estrategias y reglas se
tratan de establecer entre las caracteristicas del juego y lo acordado por los
participantes. Dentro del contexto ludico, en primer momento, se percibe una
relacion de binomio entre el coordinador y el alumno, en la que el primero disefia
situaciones que considera que favorecen al educando. El coordinador desempefia
distintos papeles que le permiten intervenir en las actividades ladicas como
regulador, observador, arbitro de discusiones e, incluso, participante de la
ludoteca; todo depende de las condiciones y el propésito que persigue por medio

del juego y la articulacion de los aprendizajes. Los educandos intervienen en el

9 Veldsquez, Ambientes..., 35.
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disefio y en la seleccion de las estrategias y recursos didacticos, son los
principales protagonistas del ambiente en el que se divierten, disfrutan, son felices,

pero sobre todo aprenden.

Programas. El ambiente que se planea construir es educativo y es vital la
planeacién de un programa que defina los objetivos por perseguir, generales y
especificos, recursos y materiales didacticos disponibles, métodos y estrategias en
tiempos y espacios determinados, personal involucrado (estudiantes, coordinador
e incluso la familia), y aunque el ambiente ludico educativo tiene como un
elemento principal el juego para que los sujetos se diviertan, deben existir ciertas

normas para el buen funcionamiento de una ludoteca.

Centros de aprendizaje. También llamados rincones de aprendizaje, son lugares
alrededor del ambiente educativo para que los estudiantes trabajen de manera
individual o en equipo. Estos centros cuentan con materiales y herramientas para
complementar las actividades ladicas y educativas. En la siguiente tabla se

presentan diversos centros de aprendizaje:

Tabla 7. Centros de aprendizaje

Centros de aprendizaje Materiales y recursos
Centro de lectura/escritura e -Libro de ficcion y no ficcion sobre una
Inteligencia que promueve: variedad de temas

e Linguistica e -Libros ilustrados y didacticos

e Visual-espacial e -Audiolibros

e Intrapersonal ¢ -Hemeroteca, videoteca o audioteca

e Interpersonal ¢ -Juegos de mesa de palabras

e -Herramientas para la escritura creativa
(lapiceros, papel, revistas para recortar,
grabadora, tarjetas)

e -Cuaderno viajero
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Centro de expresion/ilustracion
Inteligencia que promueve:
e Visual-espacial

e Intrapersonal

-Diferentes tipos de tela

-Pinturas y materiales para dibujar
-Tablero, pizarrén, tablas
-Accesorios como naturaleza
muerta, botones, listones,
lentejuela, entre otros

-Linternas, gel de colores

Centro de ciencia/experimento
Inteligencia que promueve:

e Ldbgico-matemética

e Naturalista

¢ Visual-espacial

-Guias de  campo, revistas
cientificas

-Bibliografia 'y fotografias de
cientificos e inventores
-Herramientas de exploraciéon y
experimentacion

-Botes y cajas, contenedores de
plastico para recoleccién de
especimenes

Fichas escritas por el educando que
cuestionan: ;Qué pasaria si tu...?
(Los estudiantes hacen
predicciones, entonces. conducen a
experimentos)

-Computadora

Centro de musica
Inteligencia que promueve:
e Musical
¢ Manual-kinésica

e Interpersonal

-Tapete en el piso

-Reproductor de casetes y discos
-Instrumentos musicales con
variedad de procedencia
multicultural

-Libros acerca de compositores y
musicos destacados

-Libros de poesia e historias
musicales

-Libros con colecciones de letras de

musica
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e -Micréfono, bocinas

Centro de mateméticas e -Rompecabezas y juegos que
Inteligencia que promueve: involucran el pensamiento légico
e Légico-matematica e -Calculadoras aritméticas y graficas
e Manual-kinésica con instrucciones de como resolver
e Interpersonal algunos tipos de problemas
e Intrapersonal comunes

e -Matematicas manipulables (cubos
de ensamble, bloques de
construccion, regletas, entrre otros)

e -Figuras geométricas en dimension

Centro construccién/pintura e -Materiales para sujetar unos
Inteligencia que promueve: objetos con otros (pegamento,
¢ Visual-espacial grapas, material, tornillos, clips,
¢ Manual-kinésica entre otros)
e Interpersonal e -Madera, botellas, carton...
e Logico-matematica e -Varios tipos de papel y cartulina

e -Variedades de materiales para
escritura (plumones, crayones...)
e -Variedad de telas

e -Plastilina, barro, masa, papel

decorado
Centro de interpretacion e -Pelucas, disfraces, zapatos,
Inteligencia que promueve: sombreros, entre otros
e Visual-espacial e -Maquillaje lavable, mascaras,
e Manual-kinésica accesorios...
e Interpersonal e -Reproductor de musica, discos...

Tomado de Bilbao, Maria del Carmen. Aprendizaje con inteligencias multiples: cémo identificar las

inteligencias mdaltiples, como desarrollarlas y como evaluarlas. México: Trillas, 2014, p. 103.

Simulaciones. Son actividades que permiten experimentar con el mundo real y

desarrollar las inteligencias multiples. Estas actividades de simulacién dan una
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mayor confianza a los estudiantes mientras estan aprendiendo. En la tabla se

presentan dos actividades de simulacion:

Tabla 8.

Actividades de simulacion

Desempeiio de papeles: permitir al estudiante desempefiar papeles relacionados con
el tema, algun personaje historico o situacion imaginaria, presentando una breve

lectura.

Debates: estimulan a los estudiantes a pensar en las tematicas de manera compleja,
es importante elaborar creaciones visuales (graficos, ilustraciones, entre otros) para

sustentar los argumentos de cada persona.

Tomado de Bilbao, Maria del Carmen. Aprendizaje con inteligencias multiples: cémo identificar las

inteligencias mdaltiples, como desarrollarlas y como evaluarlas. México: Trillas, 2014, p. 104.

Presentaciones. Son actividades pensadas para hablar en publico, frente a la
clase o simplemente el disefio de algo escrito considerando el desarrollo mental
del educando. Para una presentacion exitosa, el alumno debe tomar en cuenta el
contenido, las diferentes estrategias de presentacion, la organizacion y la

audiencia. La diversidad de presentaciones que pueden evaluar el aprendizaje

adquirido:
Tabla 9. Estrategias de presentacion
Escribir Hacer/inventar/disefar/dibujar
e Poemas e Carteles
e Pequeiias obras de teatro e Caricaturas
e Guiones e Cuadros, mapas, tablas
e Resumenes e Pinturas (tipo museo)
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e Canciones liricas

e Revistas

e Diarios

e Entrevistas

e Periddicos o boletines

o Cartas

e Anuncios (propagandas)

e Experimento de reflexion ¢Qué

pasaria si...?

e Juegos de mesa
e Mapas conceptuales

e Presentaciones multimedia

Comprender/analizar
e Soluciones a problemas de la
escuela o de la comunidad
e Formulas matematicas para
explicar problemas o plantear
una solucion
de de

plantas, animales basado en una

e Meétodo clasificacion
cuidadosa observacion

e Un plan para un juego de
busqueda o busqueda del tesoro

e Coleccion de objetos de
naturaleza

e Preocupacion ambiental

e Creacion de simulaciones

Ejecutar/presentar

e Una obra

e Un concierto

e Una lectura dramatizada (con
personajes historicos)

e Una danza basada en un evento
literario o histérico

e Coleccion de canciones acerca

de un tema sobre una época

Tomado de Bilbao, Maria del Carmen. Aprendizaje con inteligencias multiples: cémo identificar las

inteligencias mdaltiples, como desarrollarlas y como evaluarlas. México: Trillas, 2014, p. 105.
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2.3. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE Y ENSENANZA PARA INTRODUCIR LAS
INTELIGENCIAS MULTIPLES A UNA LUDOTECA

Las estrategias “son el conjunto de decisiones que toma el docente para orientar
la ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de sus alumnos. Se trata de
orientaciones generales acerca de como ensefiar un contenido disciplinar
considerando que nuestros alumnos comprendan por qué y para qué”.®® En el
ambito ludico las estrategias se plantearan de acuerdo con las necesidades de
cada estudiante, en la planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje se
eligen las técnicas y las actividades para la construccion de los espacios que
conforman una ludoteca, “las estrategias didacticas, se ha de aplicar el principio
de atencién a la diversidad, es decir, a las diferencias individuales y los centros de
interés de los alumnos”.?® Las estrategias tienen como objetivo principal la
ensefianza. Thomas Armstrong desarrolla cinco estrategias para cada una de las

inteligencias:

1. Inteligencia linguistica:

e Narracién oral de cuentos o historias. Son los “cuentacuentos”, historias que
deben ser contadas con mucha vivacidad.

e Torre de ideas. Utilizado en diferentes técnicas de intervencién social, estimula
la capacidad creadora y sirve para propiciar un clima favorable para la
comunicacion.

e Grabaciones de las propias palabras y para realizar entrevistas. Util para el
desarrollo de las habilidades verbales.

e Escritura de un diario personal. Registro de experiencias y vivencias.

e Publicaciones. Un periédico de algun tema educativo o de interés para ser

difundido en el contexto.

* Rebeca Anijovich y Silvia Mora, Estrategias de ensefianza: otra mirada al quehacer del aula (Buenos Aires:
Aique, 2010), 23.
% Anger-Egg, Claves.., 117.
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2. Inteligencia l6gico-matemética:

e Calculos y cuantificaciones, “aprender que las matematicas no pertenecen solo
a las clases de matematicas, sino a la vida”.?’

¢ Clasificaciones y categorizaciones. Es la manera de poner orden en el material
acumulado, agrupacion de objetos.

¢ Interrogacion socratica. Consiste en dialogar con los alumnos.

e Heuristica. Arte de inventar o descubrir hechos y de encontrar analogias para
un problema que se quiera resolver.

e Pensamiento cientifico. Estrategia que tiene como proposito principal el

ensefiar a pensar y razonar cientificamente.

3. Inteligencia musical:

¢ Ritmos, canciones, raps o cantos. Cuando al tema que se ensefia se le da un
formato ritmico que puede ser cantado, y con la ayuda de instrumentos
musicales es posible desarrollar la forma méas elemental de memorizacion
repetitiva.

e Discografias. Se trata de utilizar selecciones musicales que sirvan para
ejemplificar hechos relacionados con un determinado momento historico.

e Musica para desarrollar la supermemoria. “Estudiar con musica”, el fondo
musical que se pone para la realizacion de las actividades ludicas.

e Conceptos musicales. Expresar conceptos y esquemas de diferentes areas del
aprendizaje mediante tonos musicales.

e Madsica. Para diferentes estados de animo, se trata de recurrir a la musica en

nuestra vida cotidiana y aun en la practica educativa.

4. Inteligencia corporal-kinésica:
e Respuestas corporales. Ensefar a usar el cuerpo como medio de expresion.
o El teatro del aula. Consiste en ensefar y aprender, actuando un contenido o

realizando una representacion con el apoyo de elementos escénicos.

7 Anger-Egg, Claves..., 118.
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Conceptos kinésicos, “el dialogo con mimica” que suele ser un entretenimiento
en las actividades ludicas.

Pensamiento manual. Es la forma de aprender por medio de la manipulacion
de objetos o haciendo cosas con las manos.

Mapas corporales. La forma méas elemental es utilizar los dedos para calcular.

Inteligencia espacial:

Visualizacion. Consiste en hacer que los alumnos creen un “pizarron interior”
en su mente.

Sefales de colores. Se trata de poner colores en las actividades llevadas a
cabo en papel, esto ayuda a destacar lo que es mas importante o para
clasificar temas, épocas u otras circunstancias.

Metéaforas visuales. Utiles para establecer conexiones entre lo que los alumnos
ya saben y lo que se les esta presentando.

Bosquejo de ideas. Estrategia en la que se desarrollan ideas a partir de dibujos
o ideas sencillas con el fin de expresar ideas principales, un tema o conceptos.
Simbolos gréficos. Se trata de escribir palabras o hacer dibujos en el pizarrén,
que sirvan de apoyo visual para seguir mejor el tema que se esta

desarrollando.

Inteligencia interpersonal:

Compartir con los comparieros. Se trata de producir un proceso de amistad en
relacion con una tematica, consiste en aprender juntos.

Esculturas vivientes. Consiste en representar de manera fisica una idea, un
concepto o algun tema especifico del aprendizaje.

Grupos cooperativos. Estos grupos son la estrategia educativa que mejor se
presta para que los alumnos con diferentes tipos de inteligencia puedan
trabajar juntos en torno a una meta.

Juegos de mesa. Aprender la habilidad que es el centro del juego.
Simulaciones. Se construye un entorno “como si”, ya sea disfrazandose con

ropa de la época o transformando el ambiente ludico en diferentes tematicas.
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7. Inteligencia intrapersonal:

e Periodos de reflexion. Es un momento de reflexion sobre la propia conciencia o
los estados de animo.

e Conexiones personales. Estrategia que va acompafiada de una pregunta en
relacion con la escuela: ¢ qué tiene que ver todo esto con tu vida?

e Tiempo para elegir. Ofrecer a los alumnos la oportunidad para tomar
decisiones sobre su forma de aprender, esto otorga a los sujetos mayor
responsabilidad.

e Momentos acordes con los sentimientos. Se trata de introducir la emocion en la
practica educativa.

e Sesiones para definir metas. Desarrollar en los alumnos plantear en sus vidas

objetivos y metas realizables es una forma de preparar para la vida.

Thomas Armstrong no desarrolla estrategias para la inteligencia naturalista; sin
embargo es importante que este tipo de inteligencia cuente con estrategias
didacticas para una planeacién completa del proceso de ensefianza-aprendizaje
lidico. Durante el proceso de investigacion, la bibliografia consultada permite

proponer algunas estrategias didacticas en relacién con este tipo de inteligencia.

8. Inteligencia naturalista:

e Disefio de experimentos. Consiste en la elaboracion completa de un proyecto
relacionado con algun tema de la naturaleza y la implicacion de herramientas y
recursos.

e Jerarquizar y clasificar. Estrategia que permite un mejor entendimiento de las
funciones, caracteristicas y cuidado de la flora y fauna.

e Representaciones. A través de una maqueta, dibujo, actuacion, comprender
cada uno de los ecosistemas y, al mismo tiempo, caracterizar el entorno de
acuerdo con la tematica.

e Observaciones. Consiste en “paseos de aprendizaje” donde los educandos

descubren el mundo natural (flora, fauna, cambios climaticos, entre otros).
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e Asociacion. Estrategia que permite relacionar plantas y frutos con cada
estacion del afio, y la fauna con cada ecosistema, como aprendizaje

significativo.

Para la eleccion de estrategias, el coordinador debe tomar en cuenta ciertos

aspectos para la transmision de aprendizaje:

e Seleccion de contenidos.

e El trabajo intelectual que se va llevar a cabo por parte de los alumnos.

e Valores y habitos en practica.

e Modo de comprension de los contenidos sociales, historicos, cientificos,

culturales, entre otros.

Las estrategias estan dividida en dos dimensiones, la reflexiva y la accion. La

primera se basa en la planificacién que elabora el coordinador

[...] esta dimensién involucra desde el proceso de pensamiento del docente, el analisis que
hace del contenido disciplinar, la consideracién de las variables situacionales en las que
tiene que ensefiarlo y el disefio de alternativas de accion, hasta la toma de decisiones

acerca de la propuesta de actividades que considera mejor en cada caso.”®

La segunda dimension esté dirigida a la puesta en practica de cada una de las
decisiones seleccionadas por el coordinador, y, a su vez, cuenta con tres

momentos particulares para la produccién de la estrategia.

¢ Planificacion: consiste en la determinacién de los objetivos, se define el qué
hacer, el cobmo y con qué herramientas y estrategias se pretende alcanzar los

fines. Se establecen tiempos y horarios con inicio, desarrollo y final.

e Accion: es la operacién que se lleva a cabo por parte de los participantes en

relacion con la actividad ludica mediante el apoyo de juegos educativos y

% Anijovich y Mora, Estrategias..., 24.
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materiales didacticos en tiempo y forma establecidos, y la coordinacion del

facilitador, quien interviene cuando es necesario.

e Evaluar: consiste en valorar los resultados obtenidos y reflexionar sobre los
objetivos no alcanzados para proponer nuevas alternativas de mejora, y optar

por estrategias de aprendizaje innovadoras.

Las estrategias de ensefianza y aprendizaje deben ser pensadas considerando los
diferentes contextos en los que se puede trabajar, para saber como interaccionar
con el mundo y qué conocimientos seran adquiridos a través de él, “las estrategias
de ensefianza son un proceso reflexivo y dindmico que implica adoptar una
concepcion espiralada”.®® Un proceso en espiral consiste en el “ir y venir de lo
aprendido”, donde los sujetos transforman su conocimiento, mejoran la

comprension y encuentran mayor sentido al aprendizaje.

Las estrategias ludicas permiten a los sujetos jugar y, al mismo tiempo, fomentar
el aprendizaje (en este caso el desarrollo de inteligencias mdultiples). El juego es
parte del crecimiento del ser humano, es la forma de conocer y explorar el mundo
que le rodea. Una estrategia ludica implica el uso de distintas habilidades,
destrezas, actitudes y aptitudes en las que el factor determinante de las

estrategias son los intereses de cada persona,

[...] la necesidad ludica, como mecanismo del desarrollo humano; el juego contribuye a la
formacién fisica e intelectual; el desarrollo de aptitudes para aplicar estrategias de
pensamiento logico, tactico y creativo con las que salir adelante frente a cualquier
situacién, el fortalecimiento de voluntad y el ejercicio de toma de decisiones, la cooperacién

y la reafirmacién de la autoestima, entre otros valores humanos.'®

% Anijovich y Mora, Estrategias..., 24.

1% pedro Fulleda, Ludica por el desarrollo humano: programa general de acciones recreativas para
adolescentes, jovenes y adultos. Il Simposio Nacional de Vivencias de Gestion y Recreacién. Colombia.
http://www.redcreacion.org/documentos/simposio3vg/PFulleda.html (consultado el 5 de mayo de 2016).
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2.4. JUEGOS PEDAGOGICOS PARA EL DESARROLLO DE INTELIGENCIAS
MULTIPLES QUE ESTIMULEN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

Como se menciona en el capitulo anterior, el juego es una estrategia
metodoldgica, es un elemento importante para la construccion y el desarrollo del
ser humano en factores individuales, sociales y escolares, “los juegos y en
especifico los juegos pedagdgicos se desarrollan con la intencion explicita de
provocar un aprendizaje significativo, estimular la construccion de un nuevo
conocimiento y de suscitar el desarrollo de una habilidad”.'®* Cada una de las
inteligencias (linglistica, l6gico-matematica, espacial, corporal-kinésica, musical,
intrapersonal, interpersonal y naturalista) establece sus propias lineas de
estimulacion con referencia a algunos modelos de juego. A continuacion se
menciona un conjunto de juegos educativos especiales que estimulan las

inteligencias multiples, los cuales fueron obtenidos de diferentes textos (anexo A).

2.4.1. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA LINGUISTICA

La inteligencia linguistica se expresa con la habilidad para organizar palabras en
una oracion, la facilidad para formar ideas y despertar emociones a través de la
expresion. “La relacion de algunos estimulos para el desarrollo de la inteligencia
linguistica van relacionados con las formas de expresion escritas u orales, y
aunque el lenguaje se puede trasmitir por gestos y sefiales es continua siendo
importante el trato vocal”.!®? De ahi la importancia de que los ambientes ludicos
utilicen de manera extensa la palabra. Existe una clasificacién de los juegos segun
sus lineas de estimulacién, que no pretenden generar una nueva técnica de
ensefianza, sino s6lo una sugerencia de juegos para estimular el aprendizaje en

nifos con barreras de aprendizaje:

e Juegos orientados a la aplicacion del vocabulario y el estimulo cerebral del uso

de la palabra como medio para construir imagenes.

191 celso Antunes, Juegos para estimular las inteligencias multiples (Madrid: Narcea, 2005), 33.

192 Antu nes, Juegos... 43.
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e Jugar para conseguir fluidez verbal que contribuya a activar formas de
comunicacion y expresion, y juegos especificos para un mejoramiento en la
gramatica.

e Juegos especificos para la alfabetizacion, estructura y construccion de la
palabra.

e Juegos para la memoria verbal.
A continuacién una serie de juegos que favorecen la inteligencia linguistica:

Combinado, Colocado, Teatrillo, Frutas de huerto, Haciendo rimas, Juegos con
tebeos o cémics, Palabras prohibidas, Ahora es tu turno, Prohibido decir “no”,
Dialogo confuso, Loteria variada, Bingo gramatical, Juego de los disparates,
Alfabeto viviente, Alfabeto vivo, Domin6 espacial, Me toca a mi, Rompecabezas,
Teléfono inalambrico, Imagenes, Dialogo animado y sencillo, De la A a la Z,
Alfabetos, Domin6 rompecabezas, Juego de la memoria, Primeras frases,
Primeras palabras, Riesgo, Juego de Alfabeto, Vamos a adivinar, Juego de
palabras, Diario mundial, El amigo invisible, Cartas enigmaticas, Juego de mimica,
Titeres, Palmas, Otra mitad, Autédromo al revés, Vocal-dedo, Fantasmas, La vieja

curiosa.

2.4.2 JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

La inteligencia l6gico-matematica permite la distincion de figuras geométricas en el
espacio, el calculo, crear y solucionar problemas l6gicos. “La competencia que
Gardner define como inteligencia logico-matematica se desarrolla en la relacion
del sujeto con el mundo de los objetos”.*?® Surge la necesidad del uso de diversos
juegos y materiales didacticos dirigidos al desarrollo de esta inteligencia. Lineas

de estimulacién a través del juego:

e Juegos para fijar la conceptualizacion simbdlica de las relaciones numeéricas y
geomeétricas (percepcion de lo grande, pequefio, fino, grueso, entre otros

elementos).

1% Antu nes, Juegos..., 26.
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e Juegos para despertar la conciencia significativa de los sistemas de
numeracion (ideas de mucho y poco).

e Juegos especificos para la estimulacion de operaciones y conjuntos
(instrumentos de medida).

e Juegos que permitan desarrollar el razonamiento I6gico.

Actividades que permiten explorar esta inteligencia:

Nombre de los cubos, Juego de los anillos, Juego de las latas, Botellas, Cuerdas,
Cintas, Nifios, Encajes, Clips de colores, Formas vacias, Juego logico, Recuento,
Tapones de colores, Domind, Escalera, Botones, Desorden o confusiéon, Dominé
de encajar, Numeros vaciados, Taponcitos, Linea de numeros, Domin6é de
recuento, Moneditas, Carton=tarjeta, Poliminés, Construyendo graficos,
Equivocado-acertado, Montaje de numeros, Cajitas-sorpresa, Criba de
Eratéstenes, Juego de las formas, Botones matematicos, Rompecabezas ordinal,
El conejito, Canicas, Baraja de cuentas, Tablero de los niumeros, Dominé-tabla,
Pizza, El reloj, Balanza, Cinta métrica, Fotos, Regla de calculo, Batalla naval, El
detective, Operaciones mixtas, Pasapalabra, Mensajes cifrados, La vieja curiosa,

Montones.

2.4.3. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA VISUAL-ESPACIAL

La inteligencia visual-espacial se relaciona con la capacidad para formar iguales o
diferentes objetos presentados en distintos angulos, permite efectuar
transformaciones sobre sus propias percepciones, imaginar los movimientos de un
objeto, incluso en el espacio, ademas de crear aspectos de la experiencia visual a
través de las narraciones. “El estimulo para ‘sofiar en comdn’ y hacer una
construccion del tipo tormenta de ideas es una forma estimulante de desarrollar la
inteligencia espacial, y un medio muy saludable de jugar a identificar composicion

vista desde diferentes angulos”.*®* Estimular la inteligencia espacial desde una

1% Antu nes, Juegos..., 32.
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edad muy temprana en un ambiente real en un mundo espacial, permite
interaccionar de modo impensable, conversar y resolver conflictos de forma
creativa al aportar diferentes soluciones. Lineas de estimulacion de los juegos

espaciales:

e Desarrollar el sentido de lateralidad y percepcion del nifio (izquierda-derecha,
arriba-abajo...).

e Juegos dirigidos a su orientacion espacio-temporal y su creatividad.

e Juegos de alfabetizacion cartografica.

e Juegos con dibujos espaciales en diferentes angulos.

e Actividades exploratorias (adentro, afuera, sobre, abajo, entre dos...)
Actividades que estimulan la inteligencia espacial:

Reloj de arena, Fotos de familia, Sucesion, ¢Quién cuenta?, Memoria, Cerillas,
Palitos, Damas, La casa y su sitio, Ejército de cartoncillo, La ciudad, Simetria, El
pintor y el fieltro, Hilos metalicos de color, Imanes, Playmovil, Secuencias ldgicas,
Ajedrez y francés, Asociaciones de ideas, El dado del tiempo, Cara y caretas, Una
idea provoca otra, Clasificacion, Causa-efecto, Pelota en juego, Hexagono,
Preguntas intercambiadas, Jugando con la brajula, El plano del aula, Dibujando y
deformando, Metaforas y parodias, Dibujando y creando, Modelando, Reloj de sol,
Teatro de sombras.

2.4.4. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA MUSICAL

La inteligencia musical se refiere a la percepcion auditiva para explorar sonidos
naturales e instrumentales a fin de clasificarlos, identificarlos, discriminarlos vy
ejecutarlos; la inteligencia musical también permite la sensibilidad ritmica de las
palabras y la ejecucién de las canciones “Aprender a escuchar es abrir la
inteligencia para descubrir e instrumentalizar la magia y el encanto del lenguaje

sonoro”.)® La inteligencia musical cuenta con un lenguaje universal (cédigos,

105 Antu nes, Juegos..., 98.
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notas y tonos musicales), al igual que la inteligencia verbal y I6gico-matematica

(simbolos geométricos, numéricos y letras).
Los juegos propuestos para el estimulo de la inteligencia musical son:

e Juegos estimuladores de percepcion auditiva (ensefiar a escuchar).
e Juegos de distincion de ruidos y sonidos (sensibilidad para diferenciar).

e Juegos para comprension de los sonidos y estructura ritmica.

A continuacion se presenta una serie de juegos que contribuyen a desarrollar la

inteligencia musical:

El patio de recreo, Sonido del sordo, Pelicula de sonido, Palabras y memoria,
Dispositivos sonoros, Caza, El castillo de los mil sonidos, Montaje y desmontaje,
Sonidos iniciales y finales, Viajando en tren, Cabeza de papel, Describe sonidos,
Clasifica sonidos, Sonidos y habilidades operativas, Serie de sonidos, Xil6fono
casero, Cocos, Pajaros, Cascabel, Pandereta, Estudio, Dibujando la mdusica,

Descubriendo el eco, Descubra a la pareja, ¢ Qué musica?, Rescate.

2.4.5. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA CORPORAL-KINESICA

La inteligencia manual-kinésica es la capacidad de expresar algo al utilizar el
cuerpo o algunas partes del mismo en forma de movimientos. Los seres humanos
deben aprender a desarrollar sus recursos kinésicos (el equilibrio, el tiempo, el
espacio, los movimientos corporales...), los sentidos (tacto, gusto, oido, vista y
olfato) y trabajar habilmente con objetos. “El estimulo de la inteligencia kinésica
corporal va mas alla de las actividades motrices, la mejora del sentido del tacto,
explorando la sensibilidad, la sensibilidad olfativa y el aumento de la capacidad del
sentido del gusto favorece una educacion integral del cuerpo”.® Para un pleno
desarrollo de esta inteligencia se pueden utilizar las siguientes lineas de

estimulacion:

198 Antu nes, Juegos..., 48.
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e Juegos relacionados con la motricidad, asociados a la coordinacion manual y a
la atencion.

e Juegos para la coordinacién visual-motora tactil.

e Juegos que permitan la percepcion de formas y tridimensional, asi como la
percepcion de peso y tamafo.

e Juegos estimuladores de los sentidos sensoriales.
Juegos para la estimulacién de la inteligencia manual-kinésica:

El trineo, Piernecita, Saltando, Balon, Texturas, Vaivén, Memoria auditiva, La
madriguera del raton, Lanzamiento, Pelotas pequefas, El armario y las llaves,
Abotonar y desabotonar, Costuras, Botones y vasitos, Recortar y pegar, Cuchillos
y garrafas, Travesia del rio, Caja-sorpresa, Modelando con masa o arcilla, Bate-
pinaculo, Sopa de letras, Futbol, Pilas de cajas, Juegos de encajar, Cadenas,
Progresion, Miscelanea, Cofre, Enfilado, Cintas, El hombre en la luna, Aguja e hilo,
Visita al zoo, Pesqueria, Exposicion artistica, Martillo, Atornillador, Oficina, Bolos,
Acertando en los blancos, Bolsa sorpresa, Juego enmascarado, Juego del peso,
Juego de la temperatura, Miniaturas, Mosaico, Formas superpuestas, Formas
geométricas agrupadas, Bingo diferente, Encajando formas, Calculado el peso,
Encajando piramides, Figura-fondo, Tejiendo y contando, Pegavarillas, Ratén y
ratonera, EI hombre en Marte, Bolas de colores, El castillo de los mil sabores,

Dibujar con los ojos cerrados, Reloj humano, Juegos corporales diversos.

2.4.6. JUEGOS QUE ESTIMULAN LAS INTELIGENCIAS INTERPERSONAL E
INTRAPERSONAL

Los juegos pedagogicos seleccionados para la estimulacion de estas inteligencias
(interpersonal e intrapersonal), tienen como objetivo lograr un crecimiento personal
y generar una oportunidad de reflexionar sobre la forma en que las emociones
dirigen las acciones; sin embargo, no contribuyen a formar sujetos felices. Ambas

inteligencias comparten las siguientes lineas de estimulacion.
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e Juegos para la percepcion corporal.

e Juegos para sensibilizar el autoconocimiento y las relaciones interpersonales.
e Juegos para proponer casos validos para la administracion de las emociones.
e Actividades que permitan el desarrollo de sentimientos de empatia y ética.

e Juegos interesados en la automotivacion y la comunicacion interpersonal.

2.4.6.1. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA INTERPERSONAL

La inteligencia interpersonal es la capacidad del reconocimiento de los otros, el
propésito de estas actividades lddicas es aprender habilidades sociales

(comunicacion, empatia, interaccion).

2.4.6.2. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

Para la inteligencia intrapersonal, el juego pretende aportar conocimientos sobre
uno mismo (autoconocimiento, automotivacion, autoestima) y acerca de la
comprension de los actos y situaciones, también contribuye a desarrollar mejores
habilidades para tomar decisiones eficaces y eficientes. En este tipo de
actividades se da el descubrimiento y la exploracién de las emociones, conceptos,
criticas y puntos de vista, no para ser juzgados de forma positiva o negativa, sino
para poner en marcha un debate en el que todos participen, para reflexionar sobre
la accion de los sujetos. “El descubrimiento del yo comienza con el descubrimiento

del otro”.%%’

Juegos que estimulan la inteligencia interpersonal e intrapersonal:

Tipos humanos, Caritas, Montando el cuerpo humano, Estudios de casos, Mufieco
articulado, Lenguaje de la visién, Mimica, Medallas, ¢Quién sera?, Sefales de
trafico, El lado positivo, Quién cuenta un cuento, Autégrafos, Buzon de correos,
Cuestionarios, Sorteo, Guién, Informe, Otro informe, Subasta, Dialogo, Balance,

Sonorizacion, Relectura, Eleccion, Asteriscos, Ro6tulos, Tareas, Personalidad,

97 Antu nes, Juegos..., 34.
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Simbolos, Panel de fotos, Narciso, Presentacion, Panel de relaciones,
Representacion, Sorpresa, Motivacion, Conocimientos, Panel del grupo, Elenco
sensorial, Cuerda, Emociones figurativas, Construccion, Papeles

complementarios, Pelota imaginaria, Comparacion.

2.4.7. JUEGOS QUE ESTIMULAN LA INTELIGENCIA NATURALISTA

La inteligencia naturalista es la competencia que permite observar a la naturaleza
de un modo integral, consiste en sentir afecto y empatia por la flora y fauna, asi
surge un sentimiento positivo hacia la ecologia y el aprecio y cuidado de los
ecosistemas, incluso los educandos en su formacion se vuelven sensibles ante el
medio ambiente e intentan indagar y entender el paisaje natural, “es importante
desarrollar juegos para aguzar la curiosidad infantil de modo divertido y de la
forma mas espontanea posible, para una aventura interactiva”.'°® Respecto de las
actividades ladicas se presentan las siguientes lineas de estimulacién para el

desarrollo de la inteligencia naturalista:

e Juegos estimuladores de la curiosidad.
e Actividades explicitas de exploraciéon y de descubrimiento.
e Juegos de interaccién interpersonal con las distintas formas de vida, en las que

se simulen aventuras.
Serie de juegos:

Lo que el maestro mande, Colecciones naturales, Descubriendo refugios,
Explorando la naturaleza, Orientacién espacial, motricidad, Intercambio cintas,
Cazando monstruos, Seleccion misteriosa, Dibujando constelaciones, Prury, Presa
y predador, Cazadores, Camuflaje, Facilidad para explorar, Masa de modelar y
huellas, Caza del tesoro, Descubriendo secretos, Sherlock moderno, Cocina
magica, Anotar lo que se oy0, Preguntas intercambiadas, Paseo de carruajes,

Imitacion, Compartiendo, Compartiendo aventuras, El borde del abismo.

198 Antu nes, Juegos..., 58.

81



Las actividades ludicas, méas alla de impulsar el desarrollo intelectual para intentar
resolver barreras en el aprendizaje y estimular las diferentes inteligencias, tiene
como objetivos la interaccion con los demas (participantes y coordinador de la
ludoteca), la colaboracion y el respeto mutuo, construir un entorno social de
bienestar que permita en los educandos un estado de comodidad. Las siguientes
actividades fomentan los objetivos que el juego persigue para una sana

convivencia.

2.4.8. JUEGOS DE SOCIALIZACION Y ACTIVACION AFECTIVA

El mensaje encadenado, Los vecinos, La pecera, Le pregunto a Juan y me
responde Pedro, Adivina a quién elegimos, ¢De quién es este nombre?, Mitosis,
Esta pelota se llama, Nombre rimado, Se murié Chicho, El rey gestoso, Buscar
parejas y acatar la orden, ¢Quién es el asesino?, El cable pelado, Que salgan de
su madriguera, El pueblo manda, Orientacion con palmadas, Dos verdades y una
mentira, Recolectar autografos, El nombre en el globo, Complementar el
rompecabezas, ¢Quién soy? Dimelo con musica, Arcos amistosos, Buscando a la
pareja, Les presento a mi globo, ¢Quién tiene la pelota?, Dibujo a ciegas, Los
canibales, EIl reloj marca las... Carrusel de dibujos colectivos, Vuelta, abrazo y
saludo, ¢Un qué?, Los nudos, La tormenta, jTerremoto!, A construir la torre,
Telarafias, Cruzando el rio, El abogado, La barrera del sonido, Crea la fama y
échate a la cama, Un mundo comun, Cambiar de punto de vista, Les presento a mi
amigo, La silla vacante, Ruleta de presentaciones, Ocupar el lugar, Rasgos en
comun, El peleonero, Persecucion de nombres, Balones presentadores, Objeto
imaginario, Autobiografia, ¢Quién eres?, Intercambio de siluetas, ¢Te gusta mi
vecino?, Conversacion de espaldas, Acrésticos personales, Nombres y nudos, La

confianza en el grupo, Dime cinco nombres.

2.4.9. JUEGOS PARA FOMENTAR EL TRABAJO EN EQUIPO

Hacer gestos, Rompecabezas, Refranes, Agrupar instrucciones, Busca tu numero,

Onomatopeyas, Con mimica, Las lanchas, Formar equipos por eliminacion.
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2.5. JUEGOS PARA NINOS CON NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

La intervencion pedagogica esta dirigida a nifios y nifias con dificultades en el
aprendizaje, y aunque no son sujetos con capacidades diferentes pronunciadas,
también requieren de una atencion especializada; son personas con NEt al verse
limitados en su proceso cognitivo. Una alternativa para apoyar a este tipo
poblacion es la creacion de un ambiente de aprendizaje ludico que estimule cada
una de las inteligencias mdultiples, como adecuacion de acceso acorde a sus

necesidades,

[...] las adecuaciones de acceso son las modificaciones en los espacios e instalaciones, o
la provision de recursos especiales, materiales o de comunicacion que va a facilitar que los
alumnos y alumnas con n.e.e. puedan desarrollar el curriculo comun, en su caso, el

curriculo adaptado.*®

Algunas de las adecuaciones para los alumnos con NEg pueden llevarse a cabo a
través del juego. Por consiguiente, se presenta una agrupaciéon de modelos de
juego que estimulen el desarrollo de las inteligencias multiples de los alumnos con

NEE.

2.5.1. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA CORPORAL-
KINESICA

Rodemos, Gateo, Camino sobre la linea, La pelota, La cuerda, Los aros, Camino
sobre sillas, Relevos de sillas, Sillas musicales, Acarrea tu pelota, Ping pong, Las
ranas, Pelotas de periédico, Comida corrida, Carreras de recogedores, Corro muy

rapido, Mantengo el equilibrio.

109 . . . s . . . .
Curso Nacional de Integracion Educativa, “Elementos basicos de las adecuaciones curriculares (México:

Secretaria de Educacion Publica, 2000), 163.
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2.5.2. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA ESPACIAL

Escribo en varios tamafos, Reproduzco mensajes, Laberinto de obstéculos,
Laberinto con graficas, Laberinto con dibujos, Dibujo como me indican, El gato y el
ratén, Espalda tactil, Librando obstaculos, El camino a casa, Dime donde esta,

Escondidas.

2.5.3. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA LINGUISTICA

El recado, La tarjeta de amor, La carta, Cuenta tu anécdota, Las vacaciones, Un
millébn de cuentos, Cuentos “al alimén”, Recetas de cocina, El periddico, Revistas,
El cartel, Produce tu texto, Loteria, Titeres, Cambia la letra de la cancién, La
serpiente, Tarjetas de hacer y decir, Ordena las instrucciones, Los caminos llenos

de..., El mago, No lo veo pero lo siento, La pelota magica.

2.5.4. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA LOGICO-
MATEMATICA

Organiza objetos, Inventa problemas, Inventa preguntas, Completa la idea, Tienda
de abarrotes, Continla la serie, Encuentra soluciones, Operaciones combinadas,
Suma con el domind, Registro del clima, Haciendo ochos, Roscas aritméticas,
Decora el arbol, Reparto de dulces, Los bloques numéricos, Platos y cucharas,

¢, Qué numero es?

2.5.5. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA MUSICAL

Bailemos librementeSecuencias corporales con ritmo, El pandero, Las maracas,
Palo de lluvia, Mi cancién favorita, Sigue el sonido, Sigueme los pasos, Nifios, a

su salén, Reconozco canciones, Cambiemos la musica.
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2.5.6. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

Soy importante, Todo lo que puedo hacer, Biografia, EI semé&foro, Registro de
asistencia, Soy bueno para..., Mis fortalezas, Lo mejor de mi, Mi experiencia mas

enriquecedora, El pozo de los deseos.

2.5.7. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA INTERPERSONAL

Puedo ayudar, Lo que los demas no saben de mi, El apoyo emocional, Confia en

tu pareja, Mi amigo secreto, Ojos cerrados, Conociéndonos, Yo quisiera ser...

porque..., Mi amigo imaginario, Mi personaje favorito.

2.5.8. JUEGOS PARA DESARROLLAR LA INTELIGENCIA ESPACIAL

Caminatas, Imitar sonidos de la naturaleza, Imitar sonidos de animales,

Caracterizacion de flores y animales, Las mascotas, Vamos a acampar, Hagamos

picnic, jSomos parte de la naturaleza!, ¢ Qué sensacion te da...? “Hoy en dia vi...”.

2.6. CRITERIOS DE EVALUACION

Principios que permiten valorar el desempefio de los juegos en cada una de las

inteligencias.

Tabla 10

Inteligencia Criterios de evaluacion

e Funcién simbdlica

e Desarrollo corporal personal

e Desarrollo corporal interactivo
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Corporal-kinésica

Coordinacion
Equilibrio
Fuerza
Velocidad
Flexibilidad

e Percepcion
e Transformacion

e Recreacion

Espacial e Representacion

e Orientacion
e Continuidad
e Sensibilidad espacial
¢ Significacién
e Orden
e Ritmo

Linguistica e Funcion pragmatica

e Retodrica
e Poder mnemotécnico
e Funcidén explicativa

o Reflexion

Légico-matemética

e Razonamiento

e Intuicion

¢ Nivel de concentracion
¢ Nivel de abstraccion

e Problematizacion

e Comparacion

e Igualacion

e Anticipacion
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Cardinalidad
Ordinalidad
Clasificacion
Seriacion transitiva
Seriacién reciproca

Concepto de numero

Musical

Imaginacion musical
Memoria musical
Pensamiento musical
Contraste
Reproduccién musical
Produccion musical

Anélisis musical

Personales (interpersonal,

Sentido del yo
Simbolizacion
Conocimiento intrapersonal

Conocimiento interpersonal

intrapersonal) Empatia
Sensibilidad social
Sentido de identidad
Percepcion de otros roles
Naturalista Observacion sensorial

Recopilacion de datos
Agrupacién

Manipulacion de objetos al
aire libre

Identificacion
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e Disefo
e Mediacién

e Modelizacion

Tomado de Montes, Moénica y Maria Castro. Juegos para nifios con necesidades educativas

especiales. México: Pax México, 2005, pp. 196-203.

2.7. EL PROYECTO DE SPECTRUM Y LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

El proyecto Spectrum propone reconocer y aprovechar cada una de las diferentes
inteligencias que posee el educando sin tener que someterlos a soOlo una
inteligencia para adquirir aprendizajes. Como ya se ha mencionado anteriormente,
Howard Gardner afirma que las personas no tienen una sola inteligencia sino que
hay una estructura multiple de habilidades que pueden ser desarrolladas y
potencializadas a través de la educacion, ciertas actividades y las herramientas

brindadas en el contexto educativo.

[...] la teoria de las inteligencias mdltiples proporciona un marco diferente: los alumnos
pueden aprender a manejar sus dificultades. Partiendo desde sus puntos fuertes, de sus
estilos preferidos de aprendizaje, seleccibn de recursos y estrategias didacticas,
desarrollando las mas eficientes a niveles mas altos, trazando puentes cognitivos,
aprovechando las méas desarrolladas, les ayuden a mejorar en las que se presentan mayor

dificultad.*°

Este experimento parte de cuatro fundamentos:

110 . . . . .y ..
Corina Valera e Inés del Carmen Plascencia, “El Proyecto de Spectrum: aplicacién y actividades de

aprendizaje de ciencias en el primer ciclo de la educaciéon primaria”, Revista de Educacion, no. 339 (junio 14,
2005). Consultado el 13 de mayo de 2016. http://www.revistaeducacion.mec.es/re339/re339_41.pdf
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Tabla 11. Fundamentos

e Cada persona posee al menos siete inteligencias.

e La mayoria de las personas puede desarrollar cada inteligencia hasta un

nivel adecuado de competencia.

e Las inteligencias, por lo general, trabajan juntas de maneras complejas.

e Hay muchas maneras de ser inteligente dentro de cada categoria.

Tomado de Valera, Corina e Inés del Carmen Plascencia. “El proyecto de Spectrum: aplicacion y
actividades de aprendizaje de ciencias en el primer ciclo de la educacién primaria”, Revista de
Educacién, no. 339 (junio 14, 2005).

Impulsar la curiosidad de los educandos a traveés de la experiencia como tocar,
sentir, oler, observar, gustar, manipular, percibir, realizar movimientos corporales,
entre otros, hara posible un mejor entendimiento del mundo que les rodea para
gue obtengan una comprensién distinta y adquieran conocimientos. A través del
juego, el educando tendra la posibilidad de enriquecer sus capacidades de
acuerdo con su interés y, al mismo tiempo, se manifiesta la inquietud de

experimentar y desarrollar nuevas habilidades motrices y de pensamiento.
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CAPITULO III. LUDOTECA CON INTELIGENCIAS MULTIPLES DIRIGIDA
A ESTUDIANTES CON DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

3.1. PRESENTACION DE LA PROPUESTA

El proyecto de wuna “ludoteca inteligente” organizada por ocho areas
correspondientes a cada una de las inteligencias (linglistica, 16gico-matematica,
espacial, musical, kinésica, intrapersonal, interpersonal, naturalista) dirigidas por
Howard Gardner, es una propuesta que pretende atender a través del juego las
necesidades educativas que presentan los nifios y las nifias en su proceso de
aprendizaje, a partir de las habilidades mas desarrolladas de cada uno de los

infantes.

Para la propuesta integra de una ludoteca, se hizo la investigacion y analisis de
las diferentes formas de aprender a través de las inteligencias multiples, y acerca
de como un espacio educativo diferente representado por el juego puede intervenir
en la adquisicion de conocimientos para el beneficio de los sujetos con dificultades

para aprender dentro del aula tradicional.

En este innovador contexto educativo se intenta generar un ambiente de
confianza, comunicacion y entretenimiento, donde los estudiantes participen en
cada una de las actividades establecidas en las areas por inteligencia, y
desarrollar de este modo la creatividad, la imaginacién, la reflexion, la resolucién
de problemas, la coordinacidbn motriz, la cooperacion, entre otras habilidades
adquiridas a través del juego. EI método de ensefianza-aprendizaje sera diferente
al que ofrece la educaciéon tradicional. La metodologia (investigacion-accion)
utilizada por la ludoteca, partira de los conocimientos previos de los estudiantes, al
hacerlos participes de las diferentes actividades ludicas, planificadas y aplicadas,
gue permitan la construccion de un aprendizaje mas significativo tomando en

cuenta las dificultades educativas de cada uno de los educandos.
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Por otra parte, en la propuesta pedagdgica se plantea educar para la sexualidad
infantil, por ello la importancia de agregar no sélo un area de educacion sexual en
la ludoteca, sino también que el tema de la sexualidad sea parte de las multiples
inteligencias mencionadas por Gardner, algo asi como ‘“inteligencia sexual’,
puesto que la sexualidad debe ser aprendida. La idea de incorporar una educacion
sobre aspectos biolégicos, comportamientos, diferencias genéticas entre hombres
y mujeres, vinculos afectivos, reproductividad, prevencion del abuso de poder,
entre otros temas, surge a partir de la participacion en el curso La prevencion del
abuso sexual infantil como prioridad en salud mental, que se imparti6 en el
Hospital Psiquiatrico Infantil Dr. Juan N. Navarro. En dicho curso se menciona que
los infantes con capacidades diferentes, en grados leves hasta severos, son mas
propensos a ser abusados sexualmente, debido a su falta de autonomia y al nivel
de dependencia que tienen hacia los demés. Lo que se pretende con la educacién

sobre la sexualidad para nifios y nifias es prevenir el abuso sexual.

3.1.1. OBJETIVO GENERAL

El objetivo de la propuesta es que los nifios y las nifias interactien dentro de un
ambiente educativo diferente en el que puedan aprender a través de actividades
ludicas, divertidas y agradables, a partir de sus intereses y habilidades mas
predominantes, pero, sobretodo, desarrollando o estimulando alguna de las ocho
inteligencias que contribuyan a una mejor y absoluta comprension de aprendizajes
vinculados al curriculo de educacién basica y la mejora en sus relaciones sociales

(familia, comparieros de clase, amigos, docentes, entre otras).

3.2. EVALUACION DE INTELIGENCIAS MULTIPLES

A continuacion se presentan dos tipos de instrumentos para explorar las

inteligencias multiples en nifios y nifias, con la finalidad de obtener informacion
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sobre las fortalezas y debilidades que caracterizan a cada uno de los individuos v,
posteriormente, trabajar a partir de los resultados obtenidos.

Test para evaluar las inteligencias multiples en nifios y nifias. Contesta el siguiente
cuestionario en el cual: 1 = le desagrada, 2 = no le gusta, 3 = mas o menos, 4 = le

gusta y 5 = le gusta mucho.

PREGUNTAS 1{2|3|4]|5

1. Te gustan los nUmeros

2. Te gustan las plantas

3.  Te aprendes canciones con facilidad

4.  Te gusta conocer a gente nueva

5.  Se te quedan con facilidad los rostros de personas que ves sélo una vez

6. Prefieres trabajar de forma individual que en equipo

7. Te aprendes con facilidad nombres de personas que apenas conoces

8.  Prefieres el material de construccion que ver television

9. Te gusta contar

10. Prefieres el bosque que la ciudad

11. Prefieres la radio que la television

12. Hablas con personas que no conoces

13. Prefieres cuentos con imégenes que los que tienen letras

14. Te gusta estar solo

15. Disfrutas los juegos de palabras

16. Te cuesta estar quieto por mucho tiempo

17. Te gusta medir, con pasos, objetos 0 una regla, las cosas que estan a tu

alrededor
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18.

Cuando ves una basura fuera de su lugar te regresas a levantarla

19.

Cuando estas trabajando o jugando cantas alguna cancion

20.

Te gusta participar en actividades en equipo

21.

Te gusta ver la television

22.

Consideras que no necesitas ayuda para realizar alguna actividad

23.

Te gustan las rimas y trabalenguas

24.

Te gusta bailar

25.

Clasificas cosas por tamafio

26.

Te gusta convivir con animales

27.

Con facilidad captas el ritmo de una melodia

28.

Te gusta ir a fiestas donde hay mucha gente

29.

Prefieres resolver laberintos que salir a jugar

30.

Antes de hacer algo lo piensas

31.

Te agrada contar cuentos

32.

Cuando hablas mueves las manos

33.

Prefieres armar rompecabezas que dibujar

34.

Cuando te lavas las manos usas poco agua

35.

Te gusta escuchar musica mientras pintas

36.

Te gusta estar rodeado de muchas personas

37.

Te gusta dibujar

38.

Te sientes incémodo en lugares donde hay mucha gente

39.

Recuerdas la fecha en que cumples afios

40.

Te gusta hacer deporte
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Para conocer los resultados obtenidos en la evaluacion se realiza un conjunto de
operaciones que permiten conocer las capacidades mas desarrolladas en los

estudiantes.

= Suma la puntuacién de las preguntas 1, 9, 17, 25, 33; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado lo I6gico-matemaético.

= Suma la puntuacion de las preguntas 2, 10, 18, 26, 34; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado la naturalista.

= Suma la puntuacion de las preguntas 3, 11, 19, 27, 35; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado lo musical.

= Suma la puntuacion de las preguntas 4, 12, 20, 28, 36; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado lo interpersonal.

*» Suma la puntuacion de las preguntas 5, 13, 21, 29, 37; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado lo espacial-visual.

*» Suma la puntuacion de las preguntas 6, 14, 22, 30, 38; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado lo intrapersonal.

* Suma la puntuacién de las preguntas 7,15, 23, 31, 39; si sacaste de 10 a 5 no has
desarrollado la inteligencia linguistica.

= Suma la puntuacion de las preguntas 8, 16, 24, 32, 40, si sacaste de 10 a 5 no has

desarrollado la inteligencia corporal-kinésica.

De acuerdo con las necesidades de la ludoteca inteligente, el instrumento de
evaluacion serd modificado, con respecto a ello se agregard una serie de
interrogantes que intenten evaluar y explorar los conocimientos adquiridos por los
educandos en relacién con la educacion sexual infantil y el cuidado de su cuerpo

(Anexo B. Test para evaluar la “inteligencia de la sexualidad”).

El siguiente test se caracteriza por ser una herramienta que evalia las
inteligencias dominantes a través de los juguetes. Como se menciond
anteriormente, a temprana edad el juego y los juguetes son parte del aprendizaje,
estos elementos desarrollan y estimulan cada una de las inteligencias en diversas
formas. Jugar permite descubrir el mundo, interactuar con el exterior de manera

divertida, ofrece libertad, autonomia, porque jugar es hacer.
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Elige tus juguetes y descubre tus inteligencias dominantes

1. Mijuego favorito es...

2

L=

A. Leer y escuchar historias B. Los juegos de experimentos C. Juego de construccion  D. Bici o practicar algun deporte

Pas - —

E. Bailar, cantar o tocar un instrumento  F. Los juegos de mesa G. Las manualidades H. Recolectar insectos y plantas

2. Cuando juego solo, lo que mas me gusta es...

i » |
AAAAA pucan S
A. Leer y anotar cosas en mi cuaderno B. Hacer experimentos C. Pintar y dibujar

kb

4 &5
| -

E. Escuchar musica y cantar  F. Jugar con mis mufiecos G. Escribir en mi diario H. Practicar jardineria o jugar con mis mascotas
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3. Cuando juego con otros nifios, me encanta jugar...

A. Trabalenguas y adivinanzas B. Al parchis o el ajedrez C. A hacer teatro inventandonos historias D. A hacer carreras en bici o

correr o practicar deporte

E. A hacer gue tenemos una banda de rock F. A las profesiones G. A escuchar musica con mis auriculares H. A ser exploradores

4. Soy muy habil....

|

[
| N
[ [

P

L

A. Memorizando historias y fechas B. Jugando a juegos de logica

REFER L& 2

D. Practicando algun deporte o bailando E. Tocando un instrumento F. Organizando los juegos G. Identificando plantas
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Criterios para evaluar los resultados obtenidos a través del test:

2 0 mas respuestas A: linguistica

2 0 mas respuestas B: l6gico-matematica
2 0 mas respuestas C: espacial

2 0 mas respuestas D: corporal-kinésico
2 0 mas respuestas E: musical

2 0 mas respuestas F: interpersonal

2 0 mas respuestas G: intrapersonal

vV V V V V V V V

2 0 mas respuestas H: naturalista

3.3. FUNCIONES DE LA LUDOTECA INTELIGENTE

Una ludoteca es un espacio de educacion no formal donde se fomenta el derecho
al juego y aprender a través de él. Es un ambiente organizado con las areas,
herramientas y materiales necesarios que permitan el desarrollo fisico y cognitivo
de la poblacion. En este caso el tipo de poblacién corresponde a los nifios y nifias
con barreras en el aprendizaje y cada area debe ser ajustada a las ocho
inteligencias multiples que propone Gardner, agregando un espacio mas para la
inteligencia de la sexualidad. Las funciones que debe tener cada area que

constituyen la ludoteca inteligente son las siguientes:

e Funcién Educativa que permite un aprendizaje significativo por medio
del juego, los juguetes y las actividades Iudicas.

e Funcion Ambiental que acompafia a la inteligencia naturalista, para
adquirir conciencia sobre el cuidado medio ambiente.

e Funcion de Recrear consiste en producir juegos y actividades ludicas a
partir de los aprendizajes previos de los usuarios, sin dejar de lado la

diversion y el entretenimiento.
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e Funcion Estimulante que permite alentar actitudes que favorecen la
socializacion con el entorno que le rodea, de igual manera esta funcion
vivifica inteligencias predominantes en el sujeto.

e Funcion Desarrollativa que tiene por competencia potenciar actitudes,
habilidades e inteligencias que carece el nifio o la nifia para una mejor
comprension de contenidos curriculares y una sana convivencia.

e Funcion por medio de Valores, a través del juego se habla sobre el
respeto y amor por la diversidad.

e Funcion de Creatividad, consiste en estimular un pensamiento Unico, la

imaginacion y formas distintas de resolver conflictos a través del juego.

Jugar es fundamental y forma parte del crecimiento del ser humano, sin embargo
jugar dentro de una ludoteca con objetivos establecidos permite adquirir
conocimientos, socializar, crear, imaginar. El juego educativo implica un

aprendizaje significativo que proporciona experiencias para la vida.

3.4. OBJETIVOS POR CADA INTELIGENCIA

3.4.1. AREA DE LA INTELIGENCIA LINGUISTICA

En la inteligencia lingtistica predomina el uso de las palabras que son utilizadas
para pensar y aprender. En este espacio ludico linglistico se pretende:

e Fomentar la lectura y la comprensién de lo que se lee.

e Aprender gran variedad de vocablos.

e Aprender a expresar lo que piensan y sienten.

e Atencion y comprension de lo que otros dicen.

e Fomentar la escritura por medio de cartas, cuestos, poesia, entre otros.

e Construir el intercambio de ideas entre sus iguales.
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3.4.2. AREA DE LA INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

Este tipo de inteligencia se trabajard principalmente con el razonamiento I6gico
para la resolucion de problemas, el uso y clasificacion de numeros y figuras

geomeétricas. El area tiene como finalidad lo siguiente:

e Aprender a clasificar todo aquello que rodea al nifio.

¢ Reconocimiento de figuras geométricas.

e Fomentar la observacion.

e Aprender a explorar cuestiones de interés personal.

e Aprender a manipular objetos.

e Desarrollar el placer por la experimentacion.

e Desarrollar el pensamiento creativo para la resolucion de problemas

matematicos.

3.4.3. AREA DE LA INTELIGENCIA VISUAL-ESPACIAL

Para la inteligencia espacial las imagenes son importantes, a través de ellas se
construye la imaginacion y la creatividad de los nifios y nifias. Los objetivos que

tiene el contexto espacial son:

e Aprender a reconocer la diversidad de formas, objetos y colores que
rodean al sujeto.

e Desarrollar la capacidad de crear en el espacio figuras geométricas.

e Aprender a percibir imagenes en diferentes formas.

e Fomentar el disefio de dibujo de forma libre.

e Desarrollo de ideas y conceptos a partir de imagenes.

e Fomentar la observacion y apreciacion por las imagenes.
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3.4.4. AREA DE LA INTELIGENCIA MUSICAL

El componente principal que describe la inteligencia son los sonidos que producen
la musica, saber expresar, pensar y disfrutar de ello forma parte de la capacidad

cognitiva musical. Los propésitos del espacio sobre la inteligencia musical son:

e Aprender a diferenciar los sonidos del mundo.

e Desarrollar la memoria auditiva de los educandos.

e Utilizar la musica como instrumento de relajacion, de expresion e
instrumento de aprendizaje y autoconocimiento.

e Estimular la “supermemoria”, estudiar acompafados de musica.

e Aprender por medio de canciones y tonos musicales.

e Ensefar a través del canto e instrumentos musicales.

3.4.5. AREA DE LA INTELIGENCIA CORPORAL-KINESICA

Los movimientos corporales forman parte del aprendizaje de los educandos, el
desplazamiento, la manipulacion, la coordinacion, la expresion del cuerpo humano
son capacidades que caracterizan a la inteligencia kinésica para resolucion de
obstaculos en lo educativo y cualquier otro ambito. Dentro de la ludoteca se

pretende:

e Aprender a coordinar los movimientos del cuerpo.

e Desarrollar formas de expresion (gestos, movimientos, etcétera) de los
educandos.

e Aprender control corporal y emocional.

e Aprender a generar, ideas, palabras, sentimientos a través de los
movimientos corporales que visualizan los estudiantes.

e Estimular las diferentes formas de expresion que tiene el ser humano.
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3.4.6. AREA DE LA INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

Para este tipo de inteligencia el reconocimiento mismo de las personas es
importante, a través de las actividades ludicas se pretende observar y controlar
acciones, sentimientos y actitudes que no benefician el desarrollo integro de los

nifios y nifias. Los objetivos para la inteligencia intrapersonal son los siguientes:

e Aprender a diferenciar las emociones.

e Aprender a describir los gustos y disgustos en relacion a las actividades.

e Aprender a controlar actitudes negativas que dafian la sana convivencia.

e Desarrollar el pensamiento critico que conlleva la reflexion,
cuestionamiento, aportacion de puntos de vista de los estudiantes para

la resolucion de problemas.

3.4.7. AREA DE LA INTELIGENCIA INTERPERSONAL

Trabajo en equipo, cooperacion, respeto, entender a los demas por lo que piensan
y sienten, son capacidades a desarrollar para una sana convivencia en cualquier
contexto (familiar, social, educativo, entre otros). La ludoteca inteligente tiene los
siguientes propdsitos para desarrollar las habilidades mencionadas:

e Fomentar el respeto hacia los demas.

e Practicar la colaboracion entre los educandos y llevar a cabo
satisfactoriamente las actividades ladicas.

e Practicar la empatia entre los usuarios de la ludoteca.

e Fomentar la convivencia con apoyo del juego.

e Desarrollo de actividades que requieran trabajo en equipo.

101



3.4.8. AREA DE LA INTELIGENCIA NATURALISTA

Para esta inteligencia el entorno que rodea al sujeto y la manera de relacionarse
con él, forman parte importante en su aprendizaje (personas, flora y fauna). A

continuacion se presentan los propadsitos de la ludoteca:

e Estimular la curiosidad de los nifios y nifias.

e Aprender a observar.

e Fomentar el cuidado del medio ambiente (no tirar basura, separa
organica e inorganica, etcétera).

e Aprender a reciclar material util para la elaboracién de juegos.

e Desarrollar actividades ladicas que conlleven la experimentacion.

3.4.9. AREA DE LA INTELIGENCIA DE LA SEXUALIDAD

No forma parte de las inteligencias propuestas por Howard Gardner, sin embargo
para la propuesta de una ludoteca inteligente es conveniente que los estudiantes
con barreras en el aprendizaje adquieran conocimiento relacionado con su cuerpo

y sexualidad. Con esta nueva inteligencia se pretende:

e Conocer los derechos de los nifios y nifias.

e Fomentar el pensamiento critico de los educandos para evitar el abuso
de poder de adultos y de iguales.

e Conocer aspectos biologicos que hacen diferente al hombre de la mujer.

e Aprender a decir “no”.

e Conocer el cuidado e higiene del cuerpo humano.

Existen diferentes formas de ser habil en cada tipo de inteligencia, los nifios y las
nifas son seres inteligentes con habilidades y actitudes que dominan mejor que
otras, pero lo mas importante es saber estimular aquellas inteligencias escasas

con las herramientas adecuadas como es el juego durante la infancia.
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CONCLUSIONES

La Pedagogia Social se interesa por una educaciéon que pretende formar
individuos auténomos, capaces de ser y pensar por Si  mismos con
responsabilidad; que sepan establecer sus necesidades y ser conscientes de sus
derechos y obligaciones, al mismo tiempo que sean respetuosos con los demas,
todo ello con el objetivo de contribuir a una transformacion que genere una mejora

social.

Asi que, como profesional de la pedagogia, puedo decir que de manera constante
se busca el perfeccionamiento social a través de la educacion. Mientras exista una
sociedad con problemas y desigualdades, nuestro deber es construir nuevos

espacios educativos.

De manera que una ludoteca es un espacio educativo distinto, donde ser diferente
forma parte del aprendizaje. Educar a través del juego y las actividades ludicas,
permite reconocer las ideas, actitudes y habilidades que distinguen a cada uno de
los educandos. Es equivoco pensar que existe una sola inteligencia para todos o
gue todos adquieren conocimientos de la misma manera; algunas personas
aprenden mejor de forma auditiva, otros prefieren leer y otros tienen una
imaginacion mejor desarrollada, la diversidad es lo que permite la construccién de
sujetos libres y autbnomos definidos por sus propias habilidades, eso no quiere

decir que deban limitarse a una sola inteligencia.

Pienso que las ludotecas educativas pueden contribuir a una educacion integral de
los nifios y niflas; mas all4 de los contenidos curriculares. Jugar es sinénimo de
conocer y aprender, se aprende a convivir, comunicar, resolver conflictos,
descubrir, interactuar, respetar tiempos, diferencias, al mismo tiempo que es
divertido; se aprende a vivir. Una ludoteca compuesta por areas responsables de
desarrollar y estimular distintas habilidades, es lo que necesita el mundo

conformado por una gran pluralidad de formas de pensar.
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Un pedagogo social es quien cuestiona y confronta la realidad, se inclina por
aquellos contextos carentes de oportunidades e iniciativas. Razén por la cual una
educacion social especializada, dirigida a nifios y nifias con barreras de
aprendizaje, es una formacion capaz de comprender e identificar sus necesidades
para hacer de ellas fortalezas que contribuyan a adquirir un aprendizaje
significativo, de ahi que la teoria de las inteligencias mdltiples demuestra y

reconoce las diferentes formas de ser inteligente sin tener que limitarse a una sola.

Po ultimo, puedo decir que mi compromiso como pedagoga social consiste en
mejorar la practica educativa en cualquiera de sus ambitos, porque es ahi donde
se comienza a innovar, con el objetivo de construir una educacion significativa,
critica y liberadora. Las problematicas educativas sin resolucion deben ser
confrontadas de manera autentica, comprometiendo la teoria con la practica y

tomando en cuenta a la sociedad y sus necesidades.
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ANEXOS

Anexo A

Antunes, Celso. Juegos para estimular las inteligencias mdaltiples. Madrid:
NARCEA, 2005.

Las inteligencias mdultiples: como  estimularlas y como

desarrollarlas. México: Alfaomega, 2002.

Iglesias, Rosa Maria. Juegos para el desarrollo de las inteligencias multiples.
México: Trillas, 2005.

Montes, Monica y Maria Castro. Juegos para nhifios con necesidades educativas

especiales. México: Pax México, 2005.

Anexo B

Preguntas que se agregaran al Test para evaluar las inteligencias mdultiples en
nifios y niflas que permiten valorar los conocimientos previos relacionados a la

sexualidad de los educandos que presentan barreras en el aprendizaje.

PREGUNTAS 112 |3 (4 |5

41. Te gusta expresar tus emociones

42. Te gusta conocer las funciones que tiene tu cuerpo

43. A menudo manifiestas lo que te gusta y lo que no te gusta

44. Respetas a tus compafieros de clase

45. Te gusta relacionarte con las demas personas
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