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Tabla 1

1. Resumen Ejecutivo

Resumen Ejecutivo

Resumen Ejecutivo del Proyecto

Titulo

Ludoteca en la Vereda

Equipo

Iliane Andrea Bogota Ramirez
Johanna Milena Jerez Morales
Gloria Angélica Mora Dionisio
Melba Elena Ramirez Pérez

Contexto
Geografico

Vereda Chatasugé, ubicada en el Municipio de Choachi, Cundinamarca y
Veredas de municipios de recursos econdmicos limitados (categorias
4,5y 6) en todo el territorio nacional.

Beneficiarios

Beneficiarios directos: todos los habitantes de la vereda: los menores
(infantes, nifios, nifias y jovenes), y los mayores (adultos jovenes,
adultos medios, adultos mayores).!

Beneficiarios indirectos: habitantes de veredas aledanas y

la administraciéon municipal

Duracion

10 meses

Descripcion del
Proyecto

Construccion de un modelo de ludoteca veredal e implementacion de una
ludoteca piloto.

Planteamiento
del Problema

En las veredas, comunidades rurales y con frecuencia aisladas de la
cabecera municipal, carecer de actividades y espacios para el uso del
tiempo libre, el esparcimiento y las manifestaciones artisticas y
culturales, limita las oportunidades de sus habitantes para ejercer sus
derechos culturales, asi como también el desarrollo de talentos y
habilidades.

Justificacion

En veredas de municipios con bajo presupuesto para la cultura, limitado
sentido comunitario, poco liderazgo y desconocimiento de los
derechos culturales, hay carencia de espacio y oportunidades para la
ludica, el esparcimiento, el ocio, lo cual implica privacion del placer
de las experiencias culturales y artisticas, y el desaprovechamiento de
talentos, entre otras consecuencias.

! Pese a que algunas referencias y citas se refieren a hombre o nifio como englobante, la apuesta de la
Ludoteca es por la diversidad y la inclusion.




Resumen Ejecutivo del Proyecto

Disefar un modelo de ludoteca veredal que provea espacios para el

Objetivo ejercicio de los derechos culturales y las dinamicas de esparcimiento,
General juego, acercamiento al arte, a manifestaciones culturales y
comunitarias en veredas del territorio nacional que carezcan de ellos.
Objetivos 1. Construir un Modelo de Ludoteca Veredal.
Especificos 2. Implementar un Piloto de Ludoteca en una vereda.
Presupuesto $ 160,800,000

Fuente: Elaboracién propia




2. Introduccion

Los individuos suelen invertir la mayor parte de su tiempo en cumplir con
responsabilidades que enmarcan su cotidianidad: trabajar, estudiar y realizar las tareas del hogar,
actividades que se entienden como relevantes y prioritarias. En muchos casos, solo después de
todas ellas se permiten pensar en el ‘tiempo sobrante’, ‘tiempo libre’ o ‘tiempo de ocio’, aquel
del que pueden disponer para descansar, distraerse, entretenerse, socializar y alejarse de las
obligaciones diarias.

La importancia del tiempo libre y su uso ha sido objeto de investigaciones, como las
realizadas por Piaget y Vygotsky, que evidencian una estrecha relacion entre el uso del tiempo
libre y el bienestar emocional y mental de las personas; que el ejercicio de actividades creativas y
recreativas no solo es beneficioso para el individuo sino también para las colectividades en las
que se desenvuelve, las cuales pueden contribuir tanto al enriquecimiento de la vida individual,
como familiar y comunitaria, siendo por lo tanto un tiempo cada vez mas valorado a nivel global
y local, particularmente en escenarios en donde se busca erradicar la pobreza, la violencia y la
discriminacién, como es el caso de nuestro pais.

La promocion de la educacion, el conocimiento y la cultura dentro de los territorios, el
hacer propuestas para el uso de tiempo libre, en el bienestar comunitario, de alli el interés de la
implementacion de espacios de encuentro que contribuyan a expandir los horizontes de las
comunidades a través del uso de su tiempo libre, como lo evidencian iniciativas como la
Biblioteca Comunitaria Raiz de Barro en Bogota, la Red de Bibliotecas de Tocancipa
perteneciente a la Secretaria de Cultura y Patrimonio de este municipio y las Ludotecas
Municipales de Zipaquira.

Este tiempo abierto a la creatividad y a la ludica es también espacio para pensar el
despliegue de la cultura, la cual da cohesion al edificio social y se constituye en el alma del
cuerpo colectivo. Cuando desaparece la cultura que caracteriza la 16gica, la magia y los ritmos de
un determinado grupo social, la comunidad como hecho colectivo se extingue (Chaparro
Valderrama, 1988). La cultura se expresa a través de manifestaciones artisticas y es propicia para
la experiencia publica transformandose en expresiones sociales que se hacen presentes en la vida
cotidiana de los seres humanos en la medida en que el ambiente las favorezca, constituyen un
aspecto central de su vida que lo ayuda a diferenciarse del resto de los seres vivos ya que €l es el

unico capaz de producir y disfrutar del arte y la cultura (Ros, 2004).



Nos preguntamos entonces: ;qué oportunidades de recreacion y ludica, de uso del tiempo
libre, de manifestaciones artisticas, culturales y comunitarias tienen las veredas de nuestro pais
para garantizar sus derechos culturales y la democratizacion de la cultura, en particular aquellas
mas apartadas y marginadas de los centros urbanos y cabeceras municipales? De este
cuestionamiento surge la iniciativa de propiciar en las comunidades el sembrar una semilla que
les permita pensarse, expresarse, reencontrase y generar su propio desarrollo cultural. Surge la

1dea de Ludoteca en la Vereda.



3. Descripcion del Problema

3.1 Antecedentes

Con base en la vivencia personal de una de las autoras del proyecto, quien hace algunos
afos se incorpor6 a la vereda Chatasuga del municipio de Choachi (Cundinamarca) se percibe
que los domingos los habitantes de la comunidad permanecen en sus casas basicamente sin
estimulo ni actividad diferente a la television. La Alcaldia Municipal realiza actividades
culturales y sociales en la cabecera, sin embargo, pocas veces al afio se llevan a cabo algunas de
ellas en la vereda, como se ha corroborado con habitantes de la vereda y funcionarios de la
Alcaldia, quienes ratifican este hecho, lo cual también se puede constatar en la no disposicion de
registros oficiales de actividades del gobierno municipal en la vereda. No es frecuente que las
familias vayan al pueblo, pues el costo del pasaje afecta su economia. La Junta de Accion
Comunal tiene muy poca actividad y se enfoca primordialmente en urgencias y reparaciones
relacionadas con el acueducto y la energia.

La vereda carece de espacios para el aprovechamiento del tiempo libre, la sensibilizacion
cultural y otros aspectos enriquecedores como los que promueven la ludica, las artes y el
pensamiento reflexivo.

La Vereda Chatasuga se encuentra localizada a 40 minutos de municipio de Choachi, en
el Departamento de Cundinamarca, Colombia, con acceso por una carretera terciaria escarpada,
sin transporte publico formal. El nivel socioecondmico de la vereda es bajo (evidenciado en
viviendas precarias: piso de tierra, tejas de zinc mal acomodadas, paredes de tapia pisada en
malas condiciones o sin pintar, poca ventilacion e iluminacion natural, vias sin pavimentar, aguas
no canalizadas), aunque no pobreza extrema. La poblacion deriva el sustento de la ganaderia y la
agricultura en baja escala y cada vez mas trabajando en la prestacion de servicios principalmente
en la cabecera municipal: transporte, vigilancia, construccion, apoyo al turismo.

La escuela de la vereda fue afectada en 2018 por la crecida de la Quebrada Chatasuga,
quedando inutilizada y sin reparacion desde entonces. Recientemente una nueva crecida la afecto
aun mas, reduciendo las posibilidades de reparacion. La poblacion infantil, los adolescentes y las
adolescentes asisten a la escuela de otra vereda, incluso antes de pandemia, donde pueden
completar primaria y bachillerato y ahora estudian por celular; los mas pequefios, antes de la
pandemia, podian ir algunas tardes a una vereda vecina a jugar y socializar con otros nifios y

nifias en un programa del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF).

10



3.2 Justificacion

Para obtener una vision més clara la situacion y la relacion entre las causas que lo
originan y los efectos que genera, la técnica del arbol del problema presenta en el tronco el
problema central, en las raices sus causas y en las ramas sus consecuencias (Ingenio Empresa,
2017).

Figura 1

Arbol del Problema

Arbol del Problema abora it

Consecuencias

jortunidades para

Conflicto central adica, to, el ocio, las

culturales y

Fuente: Elaboracion propia
3.3 Arbol de la Solucién

Analizando la problematica, sus causas y sus consecuencias, se llega a la identificacién
de lo que seria la solucidon que el proyecto propone, junto con los medios que puede usar y los

fines que puede perseguir (Ingenio Empresa, 2017).
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Figura 2
Arbol de la Solucién
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Fuente: Elaboracién propia

El proyecto Ludoteca en la Vereda consiste en la creacion de un modelo de ludoteca
veredal y la implementacion de un piloto con el cual validar y mejorar el modelo. En este
escenario se podran desarrollar manifestaciones e intercambios culturales, abriendo posibilidades
para la expresividad cultural de la comunidad y practicas favorables del uso creativo del tiempo
libre. El fundamento de estos espacios es habilitar el desarrollo de dos aspectos:

1. Laludica, el esparcimiento, el juego y el entretenimiento contribuyen al ejercicio de la
autonomia individual y comunitaria, a la apropiacion del territorio, sus problematicas y sus
soluciones, la apertura a la diversidad, su aceptacion e integracion en la comunicacion y la
convivencia “La cultura humana brota del juego — como juego —y en €l se desarrolla... no es
posible la cultura sin una cierta afirmacion de la actitud ladica” (Huizinga, 2007, p. 24).

2. Lalectura, la escritura y la oralidad (LEO), “procesos a través de los cuales se hacen
manifiestos los aprendizajes y ... se ponen en contacto con conocimientos producidos por

otros” (Pastrana A. et al., 2007, p. 7), habilidades fundamentales para la lectura critica, el

12



pensamiento critico, el ejercicio de una ciudadania consciente, responsable y madura que
contribuya al desarrollo armodnico de la sociedad en los términos que cada comunidad
encuentre apropiados.
De acuerdo con lo anterior, se establecen los objetivos del proyecto como se indica a
continuacion.
3.4 Objetivos
Partiendo del andlisis del arbol del problema y el arbol de la solucion, se formulan el
objetivo principal del proyecto y sus objetivos especificos de la siguiente manera.

Figura 3

Objetivos de Ludoteca en la Vereda

Fuente: Elaboracion propia

3.4.1 Objetivo General

Construir un modelo de ludoteca veredal que provea espacios para el ejercicio de los
derechos culturales y dinamicas de esparcimiento, juego y acercamiento al arte y a
manifestaciones culturales y comunitarias en veredas del territorio nacional que carezcan de

ellos.
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3.4.2 Objetivos Especificos

1. Construir un Modelo de Ludoteca Veredal. Este modelo incluira los medios para
proveer a la poblacion de la vereda un espacio para el esparcimiento y el encuentro
comunitario alrededor de la Iudica, el arte y la colectividad, promover la ludica y las
practicas artisticas entre la poblacion de todas las edades, asi como la lectura,
escritura, oralidad, lectura y reflexion criticas, y crear las bases que permitan dar
continuidad a la ludoteca veredal a través del tiempo.

2. Implementar un Piloto de Ludoteca en una vereda, que provea experiencias practicas

para validar y ajustar el modelo.

3.5 Beneficios Potenciales
Se identifican como beneficios potenciales de la ludoteca en la vereda:

e Usar el tiempo libre como herramienta de transformacion social para mejorar la calidad de
vida de los habitantes que entran en contacto con la ludoteca.

e Favorecer el desarrollo emocional y cognitivo de la poblacion como resultado del acceso a
conocimientos, artefactos, experiencias y posibilidades que no llegan actualmente hasta ellos
y que pueden.

e Identificar y desarrollar habilidades y talentos desde la primera infancia en el entorno
comunitario y hogarefio, no solamente en el ambiente escolar.

e Brindar una experiencia de vida mas plena a adultos y personas mayores.

e Incentivar la apropiacion del territorio y la recuperacion de su memoria a través de un
espacio para la convivencia que estimule la participacion colectiva con nuevas formas de
interaccion comunitaria.

e Desarrollar la identidad y fortalecer el tejido comunitario que sirva como base para tener
habilidades y capacidades que lleven a los habitantes de la vereda a convertirse en actores
activos de la gestion de problematicas de su territorio tales como riesgos ecoldgicos, manejo
de conflictos, decisiones ambientales relacionadas con reforestacion, disposicion de
desechos, sostenibilidad alimentaria, etc.

e Acercar el mundo global a la vereda para ampliar las perspectivas de vida de nifios, nifias,
jovenes y adolescentes de forma que, considerando las tecnologias disponibles y las que atin

no imaginamos pero que van a ser parte de su futuro cercano, se preparen mejor para una
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vida laboral y productiva que no necesariamente se perciba como una dualidad campo-atraso
vs. ciudad-progreso.

e Incentivar las interacciones intergeneracionales y la preservacion de la memoria colectiva.
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4. Marco Tedrico y Referencial

4.1 Marco Teorico

La Ludoteca en la Vereda es un espacio conformado por dos elementos: la vereda y la
ludica, que se conjugan para proveer posibilidades para el esparcimiento y el ejercicio de
derechos culturales de manera individual y colectiva. Este contexto no es nuevo a nivel global,
sin embargo, serd nuevo en los escenarios y para las poblaciones en donde se implemente, dado

que una de las premisas es su no existencia al momento de abordar el proyecto.

4.1.1 LaVereda

La Republica de Colombia esta compuesta por entidades territoriales de segundo nivel
denominadas departamentos y distritos, y de tercer nivel llamadas municipios y territorios
indigenas. El municipio es la entidad territorial fundamental de la division politico-
administrativa del Estado, con autonomia politica, fiscal y administrativa. (Instituto Geografico
Agustin Codazzi, 2018). La vereda, por otra parte, es una porcion de terreno dentro de un
municipio, delimitada generalmente por accidentes geograficos, naturales o culturales, que
carece de estructura administrativa propia y es gestionada desde la cabecera municipal con los
recursos municipales. La poblacion de la vereda constituye una unidad social en lo colectivo y
una unidad de produccion en lo econdmico.
4.1.2 La Ludica y el Juego

El sentido ludico segtin la Real Academia Espafola (2021) es esencial en el concepto que
se propone implementar, entendido en su sentido mas amplio, que abarca actividades humanas
que apelan al juego, el entretenimiento, la diversion, como puerta para la introduccion en la
cotidianidad de elementos més profundos como la cultura y el arte desde la nifiez. Gross (1902,
citado en Martinez Rodriguez, 2008) fue el primero en plantear el juego como método esencial
de interaccion y aprendizaje en su Teoria del Juego como Anticipacion Funcional, la cual
sostiene que todo animal juega como preparacion para la vida, y asi mismo lo hace el ser humano
en su calidad de animal racional, que el ser humano juega por instinto, es decir, que el juego es
una necesidad bioldgica, que actia como preparacion para la supervivencia y el
desenvolvimiento del adulto, y que el juego es un ejercicio preparatorio necesario para la
maduracion que no se alcanza sino al final de la nifiez.

Otra conceptualizacion del juego que resulta 1til para la formulacion de la ludoteca por su

validez y pertinencia, es la de Vygotsky segtn la cual contribuye al desarrollo y al aprendizaje,
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porque ayuda a autorregular el comportamiento y a convertir el autocontrol en una funcion
interna (Vygotsky, 1978). Esta teoria establece que el juego es una actividad social en la cual,
gracias a la cooperacion con otros y al trabajo en equipo, se desarrollan roles que se
complementan entre si y generan relaciones de sinergia. Vygotsky coincide con Piaget en la
importancia del juego simbdlico y sefiala como el individuo transforma algunos objetos y en su
imaginacion los convierte en otros que tienen para ¢l un significado distinto (Piaget, 2011). Por
supuesto esto aplica ademas a otras herramientas usadas en los espacios de aprendizaje que
llevan a vincular el juego con la lectura, el libro y la biblioteca como puente de aprendizaje y
forman parte crucial de la iniciativa, soportados en el placer y deleite que proporcionan a los
participantes el acercamiento al aprendizaje, usando el juego como excusa para llegar a las
lecturas literarias y poéticas o informativas y educativas.

El fomento de la lectura se ha convertido en las ultimas décadas, en una estrategia crucial
de los gobiernos para aumentar la calidad de vida de las poblaciones, acrecentar su capital
humano y potenciar la riqueza simbolica de los ciudadanos, consecuencias que redundan en
sociedades mas preparadas y letradas. La lectura, en cantidad y calidad, expone en cierta medida

los avances culturales de una naciéon (DIMPE, 2017).

4.1.3 La Ludoteca

Segun /a Real Academia Espafiola (2021b) ludoteca, proviene del francés ludotheque, y
este a su vez del latin /udus 'juego' y del francés theque 'teca’, 'caja’ , sufijo que significa
deposito, lugar para guardar algo o donde se realizan ciertas actividades (Gramaticas.net, 2021).

“La ludoteca promueve las habilidades para la vida, puesto que el juego en este entorno
protector permite el autoconocimiento, la empatia, la comunicacion efectiva o asertiva, favorece
las relaciones interpersonales, la toma de decisiones, la solucion de problemas y conflictos, el
pensamiento creativo, el pensamiento critico, el manejo de emociones y sentimientos y el manejo
de la tension y el estrés.” (Mesa Técnica de Ludotecas, 2017, p. 13).

El uso de la palabra ludoteca conlleva la introduccion deliberada de un término
relativamente desconocido para la generalidad de las comunidades rurales en Colombia, con lo
cual se busca generar interés, despertar curiosidad y sensibilizar hacia algo novedoso
sobrepasando el estereotipo de biblioteca que se limita a ofrecer libros para nifios y nifias con

fines escolares, teniendo en cuenta que la iniciativa involucra poner a disposicion libros, juegos,
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juguetes, instrumentos musicales, herramientas y espacios para el juego, la lectura y las
manifestaciones culturales a personas de todas las edades y condiciones.

Gradualmente y de manera evolutiva, la ludoteca proporcionara esparcimiento a los
habitantes de la vereda al permitirles disfrutar y compartir, individualmente, en familia y como
comunidad, saberes propios y ajenos, desarrollar talentos, generar identidad, fortalecer el tejido
social y promover el acercamiento intercultural a través de actividades presenciales y virtuales,

mediante el uso de las nuevas tecnologias, cuando esto sea posible.
4.2 Marco Referencial

4.2.1 Marco Juridico y Normativo

La Declaracion Universal de los Derechos Humanos proclamada por la Asamblea
General de las Naciones Unidas en Paris el 10 de diciembre de 1948, en su articulo 24 establece
que “Toda persona tiene derecho al descanso, al disfrute del tiempo libre (Naciones Unidas,
1948).

La Declaracion de Friburgo indica que “Toda persona, individual y colectivamente,
tiene el derecho de acceder y participar libremente, sin consideracion de fronteras, en la vida
cultural a través de las actividades que libremente elija (...) participar en las diferentes formas de
creacion y sus beneficios. Toda persona, individual o colectivamente, tiene derecho a participar
en el desarrollo cultural de las comunidades a las que pertenece ... responsabilidad de interactuar
y, cuando sea necesario, de tomar iniciativas para velar por el respeto de los derechos culturales,
y desarrollar modos de concertacion y participacion, con el fin de asegurar la puesta en practica,
en particular para las personas desaventajadas por su situacion social o de pertenencia a una
minoria” (Observatorio de la Diversidad y los Derechos Culturales, 2007).

La Declaracion de los Derechos del Nifio establece que “se le dard una educacion que
favorezca su cultura general y le permita, en condiciones de igualdad de oportunidades,
desarrollar sus aptitudes y su juicio individual” (ONU, 1959).

La Convencion sobre los Derechos del Nifio en su a articulo 31 establece que “Los
estados parte reconocen el derecho del nifio y la nifia al descanso y el esparcimiento, al juego y a
las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y en las
artes” (UNICEF, 1989).

La Constitucion Colombiana reconoce y consagra los derechos fundamentales del

pueblo, incluyendo velar por “el mejoramiento de la calidad de vida de la poblacion™. Los
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articulos 44, 45, 52 y 64 hacen referencia al derecho a la educacion, la recreacion, la libre
expresion, la practica del deporte, el aprovechamiento del tiempo libre, las manifestaciones
recreativas, competitivas y autoctonas que tienen los ciudadanos dentro de su formacion integral,
asi como la responsabilidad de la familia, el estado y la sociedad en garantizar el desarrollo
armonico e integral del ejercicio pleno de dichos derechos (Constitucion Politica de Colombia,
1991).

La Ley 397 de 1997, o Ley General de Cultura, dicta “normas sobre patrimonio
cultural, fomentos y estimulos a la cultura” (Congreso de Colombia, 1997) .

La Ley 1251 de 2008 tiene como finalidad "lograr que los adultos mayores sean
participes en el desarrollo de la sociedad, teniendo en cuenta sus experiencias de vida, mediante
la promocidn respeto, restablecimiento, asistencia y ejercicio de sus derechos ... para su
inclusion en la vida politica, econdmica, social y cultural de la Nacion" (Congreso de Colombia,
2008).

El Cédigo de la Infancia y la Adolescencia en su Articulo 30 establece “Los nifios, las
nifias y los adolescentes tienen derecho al descanso, esparcimiento, al juego y demads actividades
recreativas propias de su ciclo vital y a participar en la vida cultural y las artes. Igualmente,
tienen derecho a que se les reconozca, respete, y fomente el conocimiento y la vivencia de la
cultura a la que pertenezcan (Congreso de Colombia, 2006).

LaLey 1379 de 2010 o Ley de Bibliotecas Publicas define criterios, actores y recursos
que pueden servir de canal para allegar apoyos que permitan establecer y consolidar la iniciativa
comunitaria alrededor de la ludoteca.

La Estrategia de Atencion Integral a la Primera Infancia de Cero a Siempre,
establece fundamentos técnicos, politicos y de gestion que aclaran la importancia del juego y la
recreacion como elementos clave para el desarrollo integral del nifio y la nifia (Comision
Intersectorial para la Atencion Integral de la Primera Infancia, 2013).

El documento Lineamientos Ludotecas en Colombia, elaborado por un equipo de
personas e instituciones del sector publico y privado, de nivel local e internacional provee una
solida guia para las ludotecas en relacion con su conceptualizacion, funcionamiento y
sostenibilidad sefialando a la ludoteca como garante de derechos de nifios, nifias y adolescentes:
“Por tanto, la ludoteca como ambiente y entorno protector de los nifios, las nifias y los

adolescentes promueve el juego como derecho en interdependencia con los demés derechos,
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fundamentado en el principio de la proteccion integral y del interés superior de la infancia, y
favoreciendo el desarrollo infantil. Asi mismo, en la ludoteca los nifios, las nifias y los
adolescentes son seres ludicos, activos, propositivos, que juegan, comparten con sus pares, se
expresan en un acto de libre voluntad caracterizado por el goce; eligen con autonomia los juegos,
conocen sus limites y se autorregulan; se reconocen como sujetos de derechos y protagonistas de
su propio aprendizaje y desarrollo” (Mesa Técnica de Ludotecas, 2017). El documento sefiala a
la ludoteca como una institucion al servicio de la sociedad, responsable de multiples funciones:
recreativa, educativa, socioeconémica, comunitaria, de investigacion, formativa, pedagdgica
contextualizada, social comunitaria, cultural, preventiva, promotora de derechos, ambiental y de
equidad.

4.2.2 Marco Institucional

4.2.2.1 Sector Publico

En cumplimiento del mandato constitucional, las instancias del poder ejecutivo a nivel de
gobernaciones y alcaldias han venido impulsando el desarrollo cultural de sus comunidades con
la asignacion de presupuesto y creacion de cargos responsables de promover la cultura en sus
territorios, cada uno de acuerdo con el nivel de sus ingresos, bien sea desde un modesto
Coordinador Cultural con limitados recursos hasta una Secretaria de Cultura sélida y robusta,
con un nutrido presupuesto.

A nivel nacional los Ministerio de Cultura y de Educacién con su programa Leer es mi
Cuento (Ministerio de Cultura, 2021), la Biblioteca Nacional con la Red Nacional de
Bibliotecas (Red Nacional de Bibliotecas Publicas,2021) y el Programa Nacional de
Bibliotecas Rurales Itinerantes (BRI) (Biblioteca Nacional de Colombia & Red Nacional de
Bibliotecas Publicas, 2018), se constituyen en instancias con las que establecer sinergias y
proveen apoyos mutuamente benéficos para el cumplimiento de los objetivos de las instituciones

y programas de una parte, y la ludoteca comunitaria de otra.

4.2.2.2 Sector Privado

En el sector privado existen organizaciones con un fuerte compromiso con la proteccion
de los derechos culturales, comunitarios y de la infancia. Mission Enfance (Ils Sont Demain,
2017) es una organizacion internacional que desde hace més de veinte afios lleva a cabo, en
Colombia, acciones y programas con el fin de luchar contra los efectos de la pobreza y del

conflicto armado en la infancia.
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La iniciativa aeioTU tiene como mision desarrollar el potencial de los nifios y las nifias
para transformar comunidades de manera innovadora y sostenible a través de operar con
excelencia un modelo innovador, escalable y financieramente sostenible para el desarrollo
integral de la primera infancia del mundo, estableciendo relaciones y desarrollado acciones de
apoyo con organizaciones que desarrollan objetivos similares (aeiotu, 2020)

Funlibre es una organizacion que desarrolla estrategias de acercamiento a la comunidad
a través de la recreacion, el ocio y tiempo libre y ha generado material valioso para la
conceptualizacion e implementacion de ludotecas (Bautista, 2000).

Por su parte, la Corporacion Juego y Nifiez desde 1999 impulsa iniciativas alrededor del
juego y la ludica para cerrar brechas sociales y culturales, y juega un rol importante en la
generacion no solo de iniciativas sino en la conceptualizacion tedrico-practica del juego y la
ludoteca. Su programa Ludotecas Naves incluye una metodologia para la creacion y
sostenimiento de estos espacios que constituye una herramienta valiosa para quienes se adentran

en ellas (Corporacion Dia de la Ninez, 2009).
4.2.3 Estado del Arte

“Las primeras Ludotecas registradas de las cuales se tiene conocimiento surgen como
proyectos para atender nifos y nifias deficientes y como un servicio de préstamo de juguetes. Se
trata de las Toy Loan, en los Angeles, EEUU (1934) y Lekotek, en Suecia (1963). A partir de
entonces, instituciones similares empiezan a instalarse por los cinco continentes, en una gran
diversidad de espacios, constituyendo asi una posibilidad de respuesta a la necesidad cada vez
mayor de rescatar la oportunidad y el derecho de jugar.

La UNESCO lanza en 1960 la idea de crear ludotecas a nivel internacional y van
surgiendo asi nuevos proyectos en hospitales, carceles, centros comunitarios escuelas,
asociaciones, barcos, etc. Se destaca el gran movimiento ludotecario en Francia, Espaia, Gran
Bretafia, Australia, Italia y Portugal.

En Latinoamérica las primeras ludotecas surgen a partir de década de los 70 con
proyectos en Brasil, Uruguay, Pert, Argentina, Cuba, Costa Rica. En los ultimos afios también
en otros paises como Colombia, Ecuador, Paraguay, Bolivia, México, Panamd, Venezuela y

Honduras.
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“En Colombia en la década de los 80 ya se contaba con algunas experiencias apoyadas
por la FLALU?, en los 90 dentro del proyecto “una ludoteca para Ti” apoyada por la OMEP?
(Québec, Canada) fueron creadas ludotecas comunitarias. Hoy se pueden constatar diversos
proyectos de ludotecas implementados tanto a nivel publico como privado, atendiendo
principalmente poblaciones en alto riesgo y ofreciendo este espacio para el desarrollo de la
recreacion como un derecho fundamental de todos, teniendo como marco general el Plan
Nacional de Recreacion” (Bautista, 2000).

“En Colombia, hacia el afio 1977, se introdujo la ludoteca con la propuesta circulante
para padres y madres de familia impulsada por la Fundacién Cinde* de Colombia, organizacion
que promovio la creacion de espacios adecuados para el desarrollo fisico y psicosocial de nifios,
nifias y jovenes en situacion de vulnerabilidad”, como lo afirma Patifio citado en (Mesa Técnica
de Ludotecas, 2016).

A partir de alli surgieron diferentes experiencias que promovieron la ludoteca como una
alternativa de atencion y desarrollo de la infancia, tales como la Asociacion Colombiana de
Educacion Preescolar en Bogotd que en 1991 cred la Ludoteca Comunitaria Eva Balke, en 1996
el gobierno canadiense promovi6 el proyecto “Una ludoteca para ti" en el barrio La Igualdad, en
el suroccidente de la Bogotd, y otra en el barrio Santa Inés, en la denominada Calle del Cartucho
(Mesa Técnica de Ludotecas, 2016).

La Fundacion Solidaria La Visitacion, en Medellin ha promovido desde 1989 las
ludotecas barriales buscando el desarrollo de habilidades y competencias ciudadanas para la
vida, asi mismo para el afio 2000 la Gobernacion de Cundinamarca implement6 espacios ladico-
formativos que buscan el desarrollo de habilidades y destrezas a nivel psicomotriz y cognitivo en
los nifios y las nifias (Gobernacion de Cundinamarca, 2019).

La Biblioteca Comunitaria Raiz de Barro ubicada en el Barrio La Arboleda Sur en la
localidad de Rafael Uribe Uribe en Bogot4 promueve el desarrollo humano integral, la defensa
de los derechos humanos, el acceso a la cultura, la paz, la justicia social y la reconciliacion.

Presta servicios bibliotecarios que fomentan procesos educativos, comunitarios, artisticos y

2FLALU, Federacion Latinoamericana de Ludocreatividad en Argentina

3 OMEP es una organizacion internacional, no gubernamental y sin fines de lucro con Estatus Consultivo
ante la UNESCO, UNICEF, ECOSOC y CONSEJO DE EUROPA. OMEP tiene actualmente representacién en mas
de 70 paises.

4 Cinde, Fundacioén Centro Internacional de Educacion y Desarrollo Humano.
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culturales, realiza trabajo en red con organizaciones civiles y mantiene alianzas colaborativas
con entidades gubernamentales y no gubernamentales, asi como también presta servicios de
promocion de lectoescritura, refuerzo escolar y promocion del juego como herramienta de
aprendizaje a la comunidad. Estos servicios se ofrecen gracias a la gestion de las organizaciones
participes, aportes voluntarios de los miembros de la comunidad.

La Red Municipal de Bibliotecas y Ludotecas Publicas de Tocancipa, perteneciente a la
Secretaria de Cultura y Patrimonio de este municipio, es un conjunto de espacios en los que se
concretan, dinamizan, impulsan e integran diversas actividades, servicios y programas para que
los usuarios puedan acceder a la informacidn y al conocimiento, la educacion y la cultura, por
medio de actividades que giran alrededor del libro, la lectura y diversas manifestaciones
culturales, formando usuarios criticos y autdbnomos que cuentan con herramientas para hacer uso
de la informacion transforméandola en conocimiento a través de experiencias significativas les
brindan oportunidad de mejorar la calidad de su vida personal y la de las comunidades a las que
pertenecen.

Las Ludotecas Municipales de Zipaquird, de la Secretaria de Familia y Desarrollo Social
del municipio, son espacios de sana convivencia para los nifios, nifias, adolescentes y familias, en
los cuales se promocionan sus derechos a través de la ludica, la convivencia y el
aprovechamiento del tiempo libre.

Por otro lado, surgen las ludotecas Naves como espacios alternativos que promueven el
juego no s6lo como algo necesario para el desarrollo sino como una actividad facil ya que el
ejercicio ludico se puede vivir en diferentes espacios, tales como la casa, la calle, el barrio, la
ciudad, la esquina, la vereda y sin duda alguna en el espacio virtual, de esta manera logrando no
solo llegar a los nifios y las nifias sino a la poblacion adulta, dando a entender que el juego no es
sinonimo de perder el tiempo sino un ejercicio de construccion de procesos formativos y
educativos (Corporacion Dia de la Nifiez, 2009).

En Colombia hay més de 177 ludotecas dirigidas por entidades privadas y publicas, tales
como la Alcaldia Mayor de Bogota (Libros y Libros, 2018), la Secretaria de Educacion Distrital,
la Gobernacion de Cundinamarca, la Red de Ludotecas de Antioquia, la Alcaldia de Medellin, el
Departamento del Tolima y su Secretaria de Salud, El Departamento de Casanare, el Ministerio
de Educacion Nacional, la Corporacion Dia de la Nifiez y Colsubsidio, entre otras. (Corporacion

Dia de la Nifiez, 2009).
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El marco normativo, el marco institucional y el estado del arte, proporcionan un escenario
propicio para la formulacion del proyecto cultural Ludoteca en la Vereda porque contribuyen al
aprovechamiento de los derechos culturales y la democratizacion de la cultura alineados con la

forma que esta iniciativa propone.
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5. Modelo Conceptual de la Ludoteca en la Vereda

La Ludoteca en la Vereda es una iniciativa comunitaria, nacida en la vereda como

propuesta de una habitante de la vereda, para la vereda, que busca brindar espacios para el

ejercicio de los derechos culturales a través de la ludica y el arte.

Figura 4

Concepto de Ludoteca en la Vereda

Ludoteca en la Vereda es una
iniciativa comunitaria, nacida
en la vereda, para la vereda,
que busca brindar espacios —
fisicos, simbolicos, virtuales—

para elejercicio de llos

derechos culturales a través de
la ludica y la cultura.

pensamiento

critico.

Sustentada

Para el intercambio de por una

saberes, la creacion de organizacion

memoria y la consolidacién comunitaria.

de la identidad.

Fuente: Elaboracion propia

5.1 Alcance del Proyecto

Para ampliar
horizontes y
fortalecer
comunidad.

Para el desarrollo
de ciudadania y

El alcance del proyecto cubre la definicion del Modelo de Ludoteca para entornos

veredales, el cual serd validado por medio de la implementacion de una ludoteca piloto que

producird un modelo ajustado de acuerdo con la experiencia practica alcanzada en este proceso.

Las preguntas fundamentales sobre el concepto de la ludoteca se responden a continuacion, al

nivel en que estan precisadas en esta etapa previa al desarrollo del proyecto.
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Figura §

Formulacion del proyecto

Modelo Conceptual de la Ludoteca en la Vereda

¢ Quiénes son las partes
interesadas?

La comunidad, los usuarios, los

voluntarios, los colaboradores, los

donantes, las autoridades y

organizaciones locales

¢ Que valor proporciona?

Experiencias ludicas y culturales,
y el impacto que ellas generan,

tales como el desarrollo de

capacidades, habilidades y
talentos, crecimiento individual y

comunitario, ejercicio de

derechos culturales.

¢ Cémo se logra?
Construyendo local y
comunitariamente un
espacio ( fisico, virtual y/o
simbolico) y facilitando
dispositivos, experiencias y
manifestaciones lidicas y
culturales.

Fuente: Elaboracién propia

5.2 Poblacion Objetivo

¢ Quiénes son los
competidores ?
Consumo de bebidas
== alcohdlicas, televisién, internet,
musica y video por streaming,
video juegos, celular inteligente

¢ Quiénes son los aliados ?
Lideres naturales, autoridades
locales, tecnologia, globalizacién.
Programa Nacional de Bibliotecas
Rurales Itinerantes, Programa Leer
es mi Cuento, redes y programas
de ludotecas.

El proyecto est4 orientado a municipios de categorias 4, 5 y 6 (Congreso de Colombia,

2000), por ser aquellos en los cuales la capacidad financiera esta mas distante de priorizar las

iniciativas culturales y recreativas a nivel rural y en consecuencia, en su gran mayoria carecen de

espacios e infraestructura para tales fines.

Dentro de cada vereda el ptblico objetivo de la ludoteca es la totalidad de la poblacion,

segmentada de la siguiente manera:

Los menores: infantes, nifios, nifias y jovenes.

Los mayores: adultos jovenes, adultos medios y adultos mayores.

Al considerar la poblacion objetivo se tendra en cuenta la diversidad que ella puedes

presentar en multiples aspectos: edad, género, cultura, ideologia, nivel econémico,

educativo y sociocultural, capacidades fisicas y cognitivas, etc.
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5.3 Matriz de Marco Légico (MML)
Esta herramienta permite visualizar y validar la completitud e integridad del proyecto
planteado a través de una relacion jerarquica por medio de los siguientes niveles:
1. Fin: impacto o contribucidon que se alcanza al tener el proyecto culminado, el cual puede
estar compuesto por uno o mas elementos.
2. Proposito: objetivo central del proyecto. El proyecto termina cuando se consigue el
proposito y eso sucede cuanto se tienen los componentes culminados.
3. Componentes o productos: son los entregables, sean bienes, servicios o productos
tangibles del proyecto, resultantes de la ejecucion de las actividades.

4. Actividades: son el hacer necesario para generar los componentes, a alto nivel.
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Tabla 2

Matriz de Marco Logico

Jerarquia de Objetivos Indicadores Medios de Verificacion Supuestos
Contar con espacios para el - Disponibilidad del espacio Visita para realizar la
ejercicio de los derechos - Numero de programas y eventos verificacion visual
culturales y dinamicas de - Crecimiento de poblacion atendida Listado o inventario de
Fin esparcimiento, juego y servicios, programas y
acercamiento al arte y a eventos

manifestaciones culturales
y comunitarias en veredas
del territorio nacional que
carezcan de ellos

1. Disponer de un Modelo de  Documento que presente los medios para: ~ Revision del documento
Ludoteca Veredal - Proveer el espacio fisico o digital
- Desarrollo de actividades ludicas y
practicas artisticas
- Dar continuidad a la ludoteca

Proposito
2. Obtener retroalimentacion - Documentacion de experiencias Registros de documentacion
y mejorar el modelo - Ajuste al disefio del piloto
mediante un Piloto de Plan de actividades
Ludoteca Evaluacion de actividades
Modelo de Ludoteca en la Documento con el Modelo de Ludoteca en  Revision del documento, que
Vereda la Vereda ajustado con la experiencia del desarrolle contenidos para:
piloto - Proveer espacio fisico
- Dotacion de colecciones
- Gestion para
Componentes sostenibilidad y
o Productos continuidad
Ludoteca piloto operando Ludoteca piloto funcionando en un lugar Visita a la ludoteca Hay al menos un lider en la
de la vereda, con dotacion, horarios y Registros documental o comunidad dispuesto a
programas de actividades, colaboradores audiovisual de la ludoteca promover la iniciativa

y de las actividades
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Jerarquia de Objetivos Indicadores Medios de Verificacion Supuestos

a cargo de ella y evidencia de
participacion comunitaria

1. Definir los elementos Documento de Modelo de Ludoteca en Revision del documento Hay al menos un lider en la
del modelo: disefio version inicial Visita a la ludoteca comunidad dispuesto a
conceptual, gestion de la promover la iniciativa
oferta, gestion de Ludoteca operando

alianzas, gestion
financiera y gestion de Documento de Modelo de Ludoteca
comunicaciones actualizado
Actividades 2. Integrar el documento
del Modelo de Ludoteca
en la Vereda
3. Implementar la ludoteca
piloto
4. Ajustar el Modelo de
Disefio con base en la
experiencia del piloto

Fuente: Elaboracion propia
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En una seccion posterior de este documento se describe el alcance de las actividades a
desarrollar.
5.4 Lineas de Accion

La ejecucion del proyecto requiere el desarrollo de dos lineas de accion directamente
asociadas a los objetivos del proyecto.

Figura 6

Lineas de Accion del Proyecto

Linea de Accidon T Linea de Accidon IT
Construir el Modelo de Implementar el
Ludoteca Veredal Piloto de

Ludoteca en una Vereda

Fuente: Elaboracion propia

El objetivo de la linea de accion I es crear un Modelo de Ludoteca en la Vereda que
incluya su fundamento filos6fico y conceptual, su enfoque estratégico plasmado en vision,
mision, principios y valores, un portafolio de posibilidades de la oferta de la ludoteca para la
comunidad alineada con dicho enfoque, el mapa de procesos que daria soporte a los contenidos,
espacios y servicios que se ofrecen, alternativas para la estructura organizativa, la financiacioén y
obtencion de recursos, y finalmente, directrices y herramientas para el monitoreo y gestion de la
ludoteca. Para desarrollar esta linea de accion es fundamental realizar una investigacion del
entorno tipico de una vereda en distintos municipios en condiciones precarias y de ser posible,
algunos ejemplos nacionales, para poder hacer definiciones pertinentes y objetivas basadas en las
consideraciones de la realidad nacional.

Todo esto conformaré el modelo de ludoteca estructurado como un conjunto de piezas de

lego, que posteriormente podran ser incorporadas de manera flexible en la implementacion
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especifica de cada ludoteca en una vereda. El caracter del modelo resultante es eminentemente

propositivo, no rigido ni impositivo.

En la linea de accion 11 se hara el despliegue del modelo creado para implementar un

piloto de ludoteca en la vereda Chatasuga del Municipio de Choachi, mediante el cual, como

resultado de la experiencia se descubrira qué funciona y qué debe mejorarse en el modelo

disefiado, produciendo una version enriquecida y ajustada del mismo, de acuerdo con los

aprendizajes que se deriven de la experiencia de implementacion del piloto.

5.5 Resultados Entregables del Proyecto

Como producto de la ejecucion del proyecto se generaran los resultados descritos a

continuacion.

Figura 7
Resultados del Proyecto
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Lineo® Linea de Accién I

Construir el Modelo de
Ludoteca Veredal

0
[

Modelo de Ludoteca en la
Vereda: visién, misidn,
principios, valores, politicas,
guias, instrumentos

Fuente: Elaboracion propia
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Linea de Accién IT

Implementar el
Piloto de
Ludoteca en una vereda

i I\

Ludoteca Modelo de Ludoteca
piloto en la Vereda
operando ajustado

1. Modelo de Ludoteca en la Vereda, que comprende:

- Definiciéon de Estrategia: vision, mision, principios y valores

- Mapa de procesos: estratégicos, misionales y de apoyo.

- Estructura organizativa
- Definicion de recursos

- Alternativas de financiacion

- Modelo de gestion de la Ludoteca
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2. Ludoteca Piloto en la vereda Chatasuga implementada y en funcionamiento.

5.6 Oferta de la Ludoteca

Cada ludoteca desarrollara y actualizara su propia oferta de manera flexible, creativa y

adecuada a los intereses y preferencias de la comunidad, asi como a las circunstancias de su

territorio. El espectro de posibilidades de su oferta es amplio y dindmico, enmarcadas dentro de

lo que se indica a continuacion, sin limitarse a ello.

Figura 8

Oferta de la Ludoteca en la Vereda

Qué puede ofrecer la Ludoteca en la Vereda

?ara‘\“e
Espacios
Posibilidades para F_'S|COS Yy -
Virtuales
ejercer los derechos
culturales a traves de
la lidica y el arte, Productos -
promoviendo las
Expresiones
Culturales, el
Desarrollo de Talentos
Servicios

y la Formacian de

Pensamiento Critico

Fuente: Elaboracion propia

Areas de integracién comunitaria

- Areas de expresién artistica
Ambientes para experiencias digitales (hardware y software)

"

Coleccion de libros y textos
Coleccion de juegos y juguetes
Coleccidn de instrumentos musicales
Equipamiento audiovisual

Material recreativo, lidico y didactico

- Biblioteca y areas de lectura 1
Areas de juegos Onde

e

Intervenciones, actividades y manifestaciones culturales y artisticas:
Préstamos: de libros, juegos, juguetes, instrumentos musicales

Acceso a nuevas tecnologias

Actividades culturales y recreativas

Actividades de sensibilizacion artistica
Capacitacién para desarrollo de talentos y habilidad
Conversatorios

Participacion colectiva en eventos virtuales
Promocion de lectura y escritura

-

La ludoteca veredal cumple su cometido con la integracion de tres componentes:

Espacios o lugares fisicos y virtuales en los cuales la comunidad puede acceder y hacer

uso de los contenidos y servicios que provee la ludoteca. Este espacio serd escenario para

biblioteca, lectura, juegos, experimentacion artistica, interaccion comunitaria. En el &mbito

digital el espacio incluye las plataformas de hardware y de software correspondientes, cuando

aplica.
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Contenidos tales como juegos individuales y de mesa que propicien la interaccion
familiar, juguetes que desarrollen capacidades en los nifios y las nifias de todas las edades,
instrumentos musicales, libros y textos de todo tipo, en formatos fisico y digital, material
pedagbgico y didactico y material audiovisual que abra puertas al conocimiento y
experimentacion de las artes en sus diversas manifestaciones, siempre de acuerdo con las
demandas que cada vereda en particular vaya expresando o la gestion de la ludoteca encuentre
oportuno y viable proporcionar.

Servicios por medio de los cuales se da forma concreta al accionar de la ludoteca y los
cuales se estaran afinando y sintonizados permanentemente con las condiciones y evolucion que
se vaya dando en la apreciacion y uso de sus facilidades por parte de la comunidad. A manera
ilustrativa, algunos de los posibles servicios incluyen actividades, programas, planes y eventos
relacionados con estas areas.

Figura 9

Espectro de oferta posible de productos y servicios

* Lectura, escritura y oralidad - Escultura * Tertulias
(LEO) * Artes visuales: » Cocina
* Juegos: - Cine * Horticultura
- De mesa - Fotografia *» Jardineria
- Al aire libre * Artes escénicas: * Entrenamiento fisico y mental:
- Videojuegos - Teatro - Deportes
- Tradicionales - Danza " Yoga
- Rompecabezas - Miusica y canto - Meditacién
* Artes plasticas: - Titeres
- Dibyo - Circo
- Pintura * Manualidades

Fuente: Elaboracion propia

Considerando que la poblacion objetivo comprende personas de diversas edades y
condiciones, la ludoteca desarrollaré actividades y prestara sus servicios en horarios flexibles,
incluyendo los que estan fuera de las jornadas laborales y escolares. Asi mismo, el lugar fisico
incluira sefializacion, rampas de acceso en lugar o ademas de escaleras para personas con
dificultades de movilidad, adecuadas medidas de bioseguridad, higiene frecuente y
mantenimiento de juegos y juguetes, materiales con caracteristicas tales como libros con letras
grandes, audiolibros o libros en Braille para quienes tienen limitaciones visuales, no saben leer, o

lo hacen con dificultad, comunicacion con lenguaje de sefias, etc.
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6. Modelo de Gestion
La ludoteca consiste en una organizacién comunitaria en la que la gestion se realiza en
tres niveles.

Figura 10
Niveles del Modelo de Gestion

Gestion Estratégica:

procesos de planeacion

Gestion Cultural:
procesos misionales

Fuente: Elaboracion propia

Gestion Estratégica: consiste en establecer la identidad de la ludoteca a través de la
mision, vision, principios y valores.

Gestion Operativa: se lleva a cabo estableciendo objetivos, metas, estrategias e
indicadores de avance y de resultado que permiten asegurar la viabilidad de la ejecucion de los
procesos misionales propios de la gestion cultural.

Gestion Cultural: comprende los procesos misionales de la ludoteca destinados a

gestionar la demanda y oferta de productos y servicios culturales.
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Figura 11

Elementos de la Planeacion Estratégica

Plan Estratégico \

Principios Valores

Accionar

Fuente: Elaboracion propia

Las definiciones que se realicen en estas tres areas estaran plasmadas en el Plan
Estratégico de la Ludoteca.

Este plan incluye dos grandes areas:

Definicion de la identidad de la ludoteca, a través de su vision, mision, principios y
valores que la rigen.

Definicion de su accionar a través de un plan de trabajo que establece objetivos, metas y
estrategias, junto con indicadores de medicion tanto de la gestion como del desempefio
(resultados).

Este plan se usa de manera continua como guia para la toma de decisiones, se verifica su
cumplimiento mensualmente y se actualiza al menos una vez al afio.

6.1 Analisis FODA

La iniciativa de una ludoteca en una vereda tiene aspectos positivos y negativos, algunos
de orden interno y otros externos, de los cuales es importante adquirir conciencia para
manejarlos oportunamente favoreciendo el éxito del proyecto, como los que se exponen a

continuacion.
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Figura 12
Analisis FODA de Ludoteca en la Vereda

*  Amplias posibilidades de oferta

Diversidad de estrategias

* Interés por el enfoque de derechos

* Digitalizacién global

Fuente: Elaboracion propia

6.2 Claves para el Exito

Iniciativa integrada con la comunidad * Falta de sintonia en la oferta
*  Concepto simple basado en la Iidica * Falta de continuidad en la financiacién
*  Estructura flexible * |nexperiencia en gestién de ludotecas

Curiosidad * Falta de liderazgo o sentido
*  Cobertura a toda la poblacién comunitario
* Cercania a los usuarios * Reservas hacia lo desconocido

Para que la iniciativa Ludoteca en la Vereda sea exitosa, se consideran de gran relevancia

los factores indicados a continuacion, los cuales deben ser tenidos en cuenta de manera continua

al hacer andlisis, tomar decisiones y ejecutar acciones durante todo el proyecto.
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Figura 13

Claves para el éxito de Ludoteca en la Vereda

®
s

i

®
Flexibilidad

Fuente: Elaboracion propia

6.3 Cadena de Valor
Figura 14

Cadena de Valor de Ludoteca en la Vereda

Fuente: Elaboracién propia

La ludoteca gestiona la oferta de productos y servicios para satisfacer la demanda
cultural, y genera como valor agregado el consumo y aprovechamiento de dicha oferta.
Para realizar su mision, se desarrollan tres tipos de procesos, como se describe en el

gréfico anterior:
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Procesos Estratégicos: incluyen la planeacion, la evaluacion y el control del accionar de la
ludoteca.
Procesos de Apoyo: incluyen actividades en las adreas de comunicaciones, finanzas, gestion de
recursos fisicos, talento humano, tecnologia y recoleccion de fondos.
Procesos Misionales: son la razon de ser de la organizacion y consisten en la gestion de la oferta
de productos y servicios culturales a través de las actividades necesarias para su disefo,
implementacion, promocion y divulgacion y por ultimo distribucion del producto o prestacion
del servicio.
6.4 Estrategias

Figura 15

Gradfica de Estrategias
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Un analisis de los objetivos general y especificos del proyecto permite identificar un

Fuente: Elaboracién propia

conjunto de estrategias cuya ejecucion permitirdn alcanzarlos de manera integral y consistente.
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Figura 16

Estrategias de Ludoteca en la Vereda

Implementar un Piloto de
Ludoteca en una vereda, que
provea experiencias practicas

para validar y ajustar el
modelo

| Administrativa | Ambiental | Cultural | Educativa | Financiera | Politica | Social |

Fuente: Elaboracién propia

6.4.1 Estrategia Administrativa
Su objetivo es facilitar la gestion, consolidar la identidad y asegurar la sostenibilidad de
la ludoteca por medio de funciones de apoyo que permitan los colaboradores de ludoteca
enfocarse en las actividades culturales y ludicas que son su razon de ser.
Se desarrolla a través de funciones como:
» Realizar la Planeacion Estratégica, definiendo concepto, vision, mision, principios,
valores y politicas de la ludoteca.
» Definir la Cadena de Valor, sus procesos y procedimientos y desarrollar guias y
herramientas de ayuda para su aplicacion, en areas como:
= Planeacion, evaluacion y control
= QGestion de alianzas, tecnologia, comunicaciones € imagen
= Gestion de recursos fisicos (logistica e inventarios)
= Gestion de Talento Humano
= Gestion cultural: disefio, implementacion, promocion, divulgacion, distribucion y
ejecucion de programas y eventos

» Ejecutar la estrategia financiera
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» Definir y obtener colecciones, catalogos y equipamiento de material ludico (juegos y
juguetes), bibliografico y artistico.

» Suministrar consultoria gratuita y no intrusiva para el desarrollo de iniciativas, planes y
programas en la ludoteca.

Sistematizar los aprendizajes y las experiencias para ajustar el modelo de la Ludoteca.
6.4.2 Estrategia Ambiental

Tiene como finalidad desarrollar y afianzar los lazos entre la comunidad y el territorio
como medio para forjar identidad y asegurar la sostenibilidad ambiental.

Esta estrategia implica:

» Impulsar el respeto por el ecosistema y la creacion de una cultura de reconocimiento,
proteccion y conservacion del entorno en el que estan localizadas la poblacion y la
ludoteca.

» Promover el reconocimiento del territorio y tomar accion para mitigar los riesgos que
afronta, como la disposicion de desechos, desforestacion, uso de energias contaminantes,
etc.

» Establecer convenios con organismos locales y foraneos para consolidar la sostenibilidad
del ecosistema.

» Generar experiencias, valores y buenas practicas en relacion con el medio ambiente.

6.4.3 Estrategia Cultural

Su objetivo es proveer un contexto y medios para que la poblacion de la vereda pueda
ejercer sus derechos culturales abriendo posibilidades para la expresividad artistica de la
comunidad y précticas favorables para el uso creativo del tiempo libre.

Consiste en:

» Gestionar la oferta de productos y servicios ludicos y culturales, puesta a disposicion de
escenarios, manifestaciones, experiencias e intercambios para la comunidad veredal.

» Realizar actividades Iudicas, culturales y artisticas incorporando voluntariado de
ludotecarios, artistas, mediadores y gestores culturales.

» Favorecer el desarrollo de habilidades y talentos artisticos y culturales entre los
habitantes de la vereda.

» Crear sinergias con programas e iniciativas nacionales (como aeiotii, o Ludotecas Naves

de la Corporacion Juego y Nifiez) e internacionales para intercambio de experiencias,
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metodologias y aprendizajes alrededor de las ludotecas y la cultura en espacios
comunitarios rurales.
» ldentificar el patrimonio cultural y promover iniciativas comunitarias para preservarlo.

» Posible servicios ludicos y culturales:

* Lectura, escritura + Artes plasticas: - Musica y canto
y oralidad (LEO) - Dibujo + Cocina

+ Juegos: - Pintura * Horticultura
- De mesa - Escultura « Jardineria
- Al aire libre * Artesvisuales:  + Entrenamiento
- Videojuegos - Cine fisico y mental:
- Tradicionales - Fotografia " Deportes
- Rompecabezas « Artes escénicas: ~ Yoga

* Manualidades - Teatro - Meditacion

+ Tertulias - Danza

6.4.4 Estrategia Educativa

Su propdsito es potenciar la ltdica y la cultura como forjadores de pensamiento critico y
para el desarrollo de habilidades que permitan a sus habitantes integrarse a la sociedad del
conocimiento y a la comunidad gestionar asertivamente los retos que se le presenten.

Su ejecucion consiste en:

» Fortalecer las habilidades de lectura y escritura critica en poblacion de todas las edades y
realizar alfabetizacion de adultos.

» Promover el desarrollo de pensamiento critico para la construccion de ciudadania, a
través del disefio y ejecucion de programas y actividades en la ludoteca.

» Desarrollar talentos y habilidades para fortalecer la capacidad de los habitantes de la
vereda para insertarse de manera util y armonica en la sociedad.

» Establecer y consolidar nexos con la Secretaria de Educacion Municipal y los
establecimientos educativos veredales.

» Realizar alianzas con entidades educativas en Ciencias de la Educacion, Gestion Cultural,
Promocion de Lectura y temas afines, mediante pasantias e intercambios que favorezcan
la transferencia de conocimiento dentro de la vereda.

» Crear alianzas con programas y campafias de promocion de lectura, escritura y oralidad
(LEO) tales como “Leer es mi cuento” y “Bibliotecas Rurales Itinerantes (BRI)”.

» Proveer acceso basico a nuevas tecnologias, informacion y medios para construccion e

incorporacion a la sociedad del conocimiento.

41



» Crear alianzas con las instituciones educativas de la vereda para ofrecer manejo mediante

6.4.5

la ludica, en casos en los que el juego y el arte puedan ser facilitadores del aprendizaje y
la integracion social de los estudiantes.
Estrategia Financiera

Tiene como objetivo garantizar la continuidad de la iniciativa Ludoteca en la Vereda

asegurando la consecucion, administracion y distribucion de los recursos financieros necesarios

para su funcionamiento.

6.4.6

Su realizacion comprende:

Desarrollar un so6lido y continuo Programa de Recoleccién de Fondos.

Desarrollar un Programa de Voluntariado con fuerte sustento en la comunidad, que
permita reducir la necesidad de servicios pagos.

Crear un Programa de Padrinos entre la poblacion nacida pero no residente en la vereda,
y los empresarios de la region.

Realizar convenios con proveedores para obtener sin costo (como parte de su Programa
de Responsabilidad Social) o a bajo costo materiales e insumos: editoriales, fabricantes
de juguetes, proveedores de papeleria, insumos, dotacion, materiales para mantenimiento
de locales, etc.

Realizar convenios con instituciones educativas para que realicen pasantias en la
ludoteca.

Realizar acuerdos con la Alcaldias, Juntas de Accion Comunal y Fundaciones, para
intercambiar recursos y minimizar costos.

Participar en convocatorias estatales y privadas, nacionales e internacionales, que

provean recursos.

Estrategia Politica

Tiene como objetivo crear posibilidades para que la comunidad de la vereda conozca y

ejerza sus derechos culturales y construyan ciudadania.

La forma de llevar la a cabo es a través de:

» Divulgar en la comunidad los derechos de primera y segunda generacion, con énfasis en

los derechos culturales, promoviendo su ejercicio a través de los escenarios, planes y

programas de la ludoteca.
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6.4.7

Compaginar las actuaciones de la ludoteca con los lineamientos que en materia cultural
se han promulgado en el pais (Constitucion, Ley General de Cultura) y por parte de la
UNESCO.

Crear sinergia con los actores institucionales y comunitarios presentes en la vereda y el
municipio para contribuir unificadamente al desarrollo de la vereda en el contexto
municipal y regional.

Aprovechar los beneficios del Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE) “Leer es mi
cuento”, asimilando e incorporando sus directrices, guias y facilidades.

Crear sinergia con las Bibliotecas Municipales logrando designacion como Biblioteca
Rural Itinerante (BRI).

Visibilizar y adherir planes y programas tendientes a valorar y respetar la diversidad y las

iniciativas de convivencia, paz y reconciliacion en el territorio.

Estrategia Social.

Su objetivo es ejercer desde la ludoteca un rol integrador que fortalezca la construccion

del tejido social al interior de las comunidades y el bienestar mental y emocional de sus

habitantes a través de la consolidacion de la memoria colectiva, la participacion proactiva en el

analisis y solucion de retos como el cambio climatico, la seguridad alimentaria, la sostenibilidad

ambiental y la consolidacion de la paz

Para alcanzarla se ejecutaran acciones como:

Crear sinergia e integracion con otros actores institucionales y particulares del municipio
y de la region.

Promover la convivencia y el respeto a la diversidad a través de la interaccion de nifios,
nifas, jovenes, adultos y adultos mayores.

Estimular la participacion colectiva con nuevas formas de integracion que generen la
apropiacion por el territorio, y la construccion y recuperacion de la memoria, usando el
tiempo libre como herramientas de transformacion social y desarrollo que propenda por
mejorar la calidad de vida de sus habitantes.

Ayudar a la construccion de capital social entendido como el cumulo de relaciones de
confianza y solidaridad que tienen la capacidad de crear redes y organizaciones que unen

la accion colectiva con la accidon comunitaria, generando cohesion en el territorio.
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» Asegurar la sostenibilidad de la ludoteca con base en la participacion y apoyo
comunitario, apalancados en el trabajo voluntario.
» Potenciar la ludoteca con alianzas que incorporen esfuerzos de la sociedad civil local,
nacional e internacional.
» Desarrollar memoria comunitaria y acciones que fortalezcan el tejido social.
6.5 Gestion de la Ludoteca en la Vereda
La gerencia y gestion de la ludoteca se centrard en el monitoreo y seguimiento de los

objetivos estratégicos y tacticos que se tracen para la misma, para lo cual puede ser muy utiles

las siguientes herramientas.

Figura 17

Modelo de gestion de Ludoteca en la Vereda
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Fuente: Elaboracién propia
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6.5.1 Teoria de Cambio
Se usa esta metodologia para presentar una logica causal que explica la manera en que se
espera alcanzar los objetivos de la ludoteca.

Figura 18

Teoria del Cambio de Ludoteca en la Vereda

¥ INSUMOS

¥ RESULTADOS

w EFECTOS

)

= Desarrollo individual

= Desarrollo comunitario

+ Pensamiento critico

= Equilibrio en la salud
mental y emocional

A

w IMPACTO

Fuente: Elaboracién propia
6.5.2 Tablero de Control

Es una herramienta gerencial visual que muestra las dimensiones clave de la Ludoteca y
los indicadores asociados a cada una de ellas de forma que facilmente se pueda detectar su
estado, tendencias y sefales de alarmas. El disefio del tablero se hace con base en los objetivos e

indicadores definidos. A modo de ejemplo, se presenta el tablero de un canal en YouTube.
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Figura 19
Ejemplos de tableros de control
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Fuente: (YouTube, 2021)

Una vez disefiado e implementado, el tablero construye, actualiza y despliega de manera
automatica las graficas y contenidos con base en los registros de datos de la operacion de la
ludoteca en los cuales se basa cada indicador, apoyando asi la toma de decisiones agiles y
oportunas.

6.6 Indicadores

El uso de indicadores es una practica altamente efectiva para conocer, analizar y evaluar
el avance y los resultados del proyecto.
6.6.1 Indicadores de Gestion del Proyecto

Durante el desarrollo del proyecto, en todas sus lineas de accion, se utilizaran como
principales indicadores los siguientes, que permiten identificar el estado del proyecto, generar
alertas tempranas con respecto posibles desviaciones y tomar decisiones oportunas para mejorar

las probabilidades de cumplir los acuerdos establecidos al formular el proyecto:
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Tabla 3

Indicadores de Gestion del Proyecto

Indicadores de Gestion del Proyecto

1. % de tiempo avanzado = tiempo transcurrido / tiempo estimado x 100
2. % de tareas completadas = # tareas completadas / # tareas estimadas x 100
3. % de presupuesto completado = § presupuesto ejecutado / $ presupuesto estimado x 100

Fuente: Elaboracién propia

Algunos de los indicadores anteriores se podran visualizar en el Diagrama de Trabajo
Ejecutado (Burn down chart) descrito en el anexo Descripcion de la Metodologia Scrum, con lo
cual se facilita aiin mas la lectura e interpretacion de su significado. Los indicadores de gestion
del proyecto permiten responder preguntas como: ;Cudl es el estado de avance del trabajo? es
decir, ;/qué tanto trabajo se ha ejecutado y qué tanto trabajo falta? ;Se puede predecir que se
cumplira la meta del proyecto? ;Deberiamos reforzar el equipo para cumplir la meta? ;Podemos
empezar a liberar personas del equipo? ;Debemos levantar una alarma y hace un cambio al
alcance, la duracion y/o el presupuesto del proyecto?
6.6.2 Indicadores de la Linea de Accion I — Diseniar el Modelo de Ludoteca

Tabla 4

Indicadores del Diserio del Modelo de Ludoteca

Indicadores del Diseiio del Modelo de Ludoteca
1. % de avance en Disefio del Modelo = # tareas de Disefio del Modelo completadas / # tareas de

Disefio del Modelo planeadas x 100

Fuente: Elaboracion propia
6.6.3 Indicadores de la Linea de Accion Il — Implementar el Piloto de Ludoteca
Tabla §

Indicadores de la Implementacion del Piloto de Ludoteca
Indicadores de Implementacion del Piloto de Ludoteca

1. % de avance en Implementacion del Piloto = # tareas de Implementacion del Piloto completadas

/ # tareas de Implementacion del Piloto planeadas x 100

Fuente: Elaboracion propia
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A continuacion, se presentan ejemplos de potenciales indicadores de una ludoteca. Sin
embargo, los indicadores especificos a utilizar dependeran de las metas concretas que se haya
trazado la ludoteca en cada periodo de tiempo, tipicamente de un afo. De estos indicadores se
mantendra registro formal escrito y organizado, generando una historia con la cual crear y
mantener graficas de tendencias, permitan tomar con facilidad decisiones mejores y mas
oportunas.

Tabla 6

Indicadores de Funcionamiento del Piloto de Ludoteca

Indicadores de Productos Indicadores de Efectos Indicadores de Impactos
1. Cumplimiento meta de 1. Duracién promedio de la visita 1. Cumplimiento meta de eventos
visitantes: # de visitantes / meta a la ludoteca: # de duracion de en colaboracion con la
de visitantes X 100 todas las visitas (minutos) / # Alcaldia: # de eventos / meta #
2. Cumplimiento meta de de visitas de eventos X 100
visitantes por rango de edades 2. Cumplimiento meta de hogares
(niflos, nifias, jovenes, adultos, con biblioteca propia: # de
adultos mayores): # de hogares / meta de hogares X
visitantes por rango de edad / 100

meta de visitantes por rango de
edad X 100

3. Cumplimiento meta de
visitantes por franja horaria
(manana, tarde, noche): # de
visitantes por franja horaria /
meta de visitantes por franja

horaria X 100

Nota. Todos los indicadores se calcularan en un marco de tiempo mensual y anual.

Fuente: Elaboracion propia
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7. Estructuracion del Proyecto
7.1 Actividades
La ejecucion del proyecto se realiza por medio de acciones especificas para cada una de
las lineas de accion, las cuales se derivan de los objetivos especificos del mismo, ademas de
tareas para administrar el proyecto como un todo.
Las actividades se presentan en tres grupos.

Figura 20

Grupos de actividades del proyecto

2

eActividades para eActividades para
gerenciar el proyecto o Implementar el Piloto
*Actividades para de Ludoteca (Objetivo
construir el Modelo de especifico 2 - Linea de
Ludoteca (Objetivo Accién 2)
especifico 1 - Linea de
Accidn 1)

1 3

Fuente: Elaboracion propia
7.1.1 Actividades para Gerenciar el Proyecto
La Gerencia del Proyecto es un factor critico y determinante en el cumplimiento del
objetivo del proyecto. La mision de la Gerencia de Proyecto es asegurar que se den las
condiciones para que el proyecto sea exitoso, entendiendo el éxito como:
e Logar los resultados planeados, es decir, cumplir el alcance
e Lograr los resultados en el tiempo planeado, es decir, cumplir el cronograma
e Lograr los resultados al costo planeado, es decir, cumplir el presupuesto
Con estos fines en mente, las actividades especificas de la gerencia del proyecto son:
1. Planear y gerenciar el proyecto
e Designar el lider o gerente del proyecto
e Asegurar la financiacidn del proyecto: puede incluir acciones como realizar alianzas y

una campaia de fundraising.



Integrar el equipo del proyecto: consiste en definir € incorporar a las personas que
participaran en el proyecto.

Definir el cronograma definitivo del proyecto: implica definir las fechas formales de
inicio y fin, y la fecha de las actividades.

Hacer lanzamiento del proyecto: el lanzamiento es la primera actividad del proyecto
como tal en la cual se formaliza y comunica todo aquello que el equipo deba saber, por
ejemplo, presentacion de los miembros del equipo y del gerente del proyecto, objetivos,
entregables, actividades, cronograma, medios de comunicacion, etc.

Realizar induccion en metodologias: consiste en compartir y coordinar entre todo el
equipo la forma detallada en que se realizara el trabajo de manera que se trabaje bajo
conceptos y métodos unificados.

Alistar artefactos y recursos: consiste en preparar el material que se requiere para dar
inicio al proyecto y a su seguimiento, por ejemplo, tablero de seguimiento a las
actividades, repositorios de informacion acopiada o generada por el proyecto, estandares

a seguir en la documentacion, hardware y software (si aplica), etc.

Gestionar y monitorear el proyecto:

e Gestionar el alcance: consiste en asegurar que los entregables, resultados o
productos del proyecto estén claramente definidos y especificados, y que a lo largo
del proyecto se realicen las actividades suficientes y necesarias para producirlos con
la calidad y caracteristicas establecidas.

e (estionar las comunicaciones: consiste en asegurar que el equipo cuenta los medios
para comunicarse internamente y con las partes interesadas, y que los canales y
dispositivos para hacerlo son conocidos y estan al alcance de todos.

e Qestionar el tiempo: consiste en administrar el cronograma buscando que el
proyecto termine a tiempo, lo cual se hace monitoreando que las actividades se
inicien en el momento adecuado, identificando retrasos y buscando medios de
evitarlos o subsanarlos, levantar alertas cuando haya incumplimiento de actividades
que tienen impacto sobre la duracion total del proyecto (actividades de ruta critica).
La gestion del tiempo incluye mantener una version actualizada del cronograma

disponible para acceso por parte de todos los interesados.
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Gestionar la calidad: consiste en asegurar que los productos del proyecto retinen las
condiciones para satisfacer el compromiso del proyecto, para lo cual debera
incorporar las mejores practicas, experiencia profesional, condiciones y participantes
innovadores o experimentados o lo que cada tipo de producto requiera.

Gestionar los riesgos: consiste en llevar a cabo las acciones necesarias para
identificar y mitigar los hechos que pueden torpedear el cumplimiento del proyecto,
aplicando procesos para evitar o reducir el riesgo que sean acordes con la magnitud
del mismo, evitando incurrir en costos o esfuerzos superiores al riesgo que se
gestiona.

Gestionar los costos: consiste en asegurar la inversion y los gastos en que se incurra
para llevar a cabo el proyecto estén dentro del rango planeado, asi como verificar
que las erogaciones se hagan oportunamente y tengan una contrapartida que los
justifique.

Gestionar el talento humano: consiste en identificar el perfil de las personas
requeridas para realizar cada actividad, seleccionar los candidatos y los integrantes
finales del equipo, verificando que tengas las condiciones propicias en términos de
formacion, experiencia, perfil psicologico, artistico, etc.

Gestionar las adquisiciones: consiste en definir, buscar y negociar los elementos que
el proyecto requiera para su ejecucion, de forma tal que no se ocasionen sobrecostos,
demoras o problemas en la calidad de los resultados.

Gestionar los cambios al proyecto: ninglin proyecto se ejecuta exactamente como se
planea. Siempre surgen cambios, algunas veces leves pero también pueden ser
criticos y hasta poner en riesgo la viabilidad total del proyecto. La gestion del
cambio consiste en identificar situaciones que se apartan de la planeacion del
proyecto, analizar alternativas para manejarlas, y tomar las acciones seleccionadas,
que pueden conducir a cambiar el alcance, el tiempo o el presupuesto.

Documentar estado de avance del proyecto: esta funcion de la gerencia de proyectos
implica disponer de informes constantemente actualizados que respondan las
preguntas de los interesados, tales como en qué estado se encuentra el proyecto, en
términos de avance de actividades, estado del cronograma o calendario, estado de la

ejecucion del presupuesto y estado de los productos o resultados.
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3. Cerrar el proyecto:

Consolidar entregables del proyecto: consiste en integrar y poner a disposicion de
los interesados los resultados del proyecto para que puedan ser recibidos por las
partes interesadas actuales y futuras.

Actualizar informe final del proyecto: consiste en generar una version final que
permita saber cudl fue el comportamiento del proyecto desde las diferentes
dimensiones de su gestion, contrastando lo planeado con lo realizado.

Documentar lecciones aprendidas del proyecto: consiste en identificar y consolidar
experiencias positivas y negativas del proyecto de forma que sirvan de base para
optimizar la formulacion y ejecucion de futuras iniciativas.

Realizar reunion de cierre y desintegracion del equipo del proyecto: consiste en

liberar los recursos de todo tipo asociados al proyecto y darlo por terminado.

7.1.2  Actividades para Construir el Modelo de Gestion de la Ludoteca Veredal

El modelo es un documento que propone alternativas y medios para implementar cada

ludoteca en particular, segin sus condiciones especificas. Esta enfocado en facilitar, agilizar y

orientar a quienes asumen la iniciativa en una vereda, aportandoles conceptos, criterios,

alternativas e instrumentos que les permitan implementar la ludoteca con un enfoque en derechos

y respeto a la diversidad cultural. Las actividades para disefiar el modelo se llevan a cabo a través

de investigaciones, reuniones, analisis y documentacion de los distintos aspectos a tener en

cuenta al implementar una nueva ludoteca, como se indica a continuacion.

1. Realizar el Disefio Conceptual: comprende actividades que le dan su caracter a las ludotecas

segun el enfoque propuesto por el proyecto. Incluye.

e Investigar el contexto general: proceso de indagacién y documentacion del entorno

veredal en Colombia, usando la metodologia Investigacion-Accion Participativa descrita

en la seccion de Recursos Metodoldgicos de este documento. Con este fin se realizaran 2

visitas a veredas en cada una de las regiones del pais: Caribe, Pacifica, Andina,

Orinoquia y Amazonia.

Previo a la realizacion de las visitas se hardn contactos a nivel de la alcaldia municipal y

lideres comunitarios para solicitar su colaboracion informando y convocando a la

comunidad, asi como proporcionando contactos locales que puedan ser receptivos a la

iniciativa. En estas visitas, de 3-4 dias cada una, se hard reconocimiento del territorio y
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de la comunidad realizando encuentros con vecinos. Se usaran diversas técnicas
participativas (Focus Group, Lego Serious Play LSP, lectura en voz alta, olla
comunitaria, dindmicas y juegos) que permitan sondear e identificar idiosincrasia,
problematicas, necesidades, prioridades y preferencias de la vereda.

Como resultado de las visitas se obtendra material audiovisual y bitacoras de viaje que
seran analizados y usados como insumo base para la construccion del modelo.

Definir el plan estratégico: definir los elementos de plan, los elementos, una guia
practica para definirlo, actualizarlo y usarlo. Esta actividad puede usar métodos como
lluvias de ideas y LSP.

Definir el mapa de procesos: consiste en definir la teoria de cambio y la cadena de valor
para el caso de una ludoteca con visiéon amplia y con base en ellos definir los procesos
que requiere la ludoteca, en qué consisten, cobmo se pueden ejecutar y recomendaciones
para que operen de manera fluida consumiendo un minimo de tiempo y esfuerzos de
quienes gestionan la ludoteca.

Definir la organizacion: a medida que se van identificando y formulando los procesos
necesarios o recomendados, se identifican de manera paralela consideraciones para la
organizacion de la ludoteca que facilite su funcionamiento de manera simple y efectiva.
Definir el monitoreo y gestion: consiste en definir y documentar alternativas para poder
hacer evaluacion periodica y/o continua del funcionamiento de la ludoteca e indicadores

de la gestion y de los resultados de la misma.

2. Definir la Gestion de la Oferta:

Disefiar formas de realizar la dotacion del espacio: consiste en explorar, analizar, dar
forma y documentar criterios y recomendaciones para crear el espacio de una ludoteca
teniendo en cuenta las caracteristicas idiosincraticas y culturales de la vereda.

Disefiar formas de realizar la dotacion ludica: consiste en proponer y explicar
alternativas para obtener una dotacion de juegos, juguetes, instrumentos musicales para
la ludoteca, de las cuales se escogeran las que sean pertinentes en cada implementacion
especifica que se haga.

Disenar formas de realizar la dotacion bibliografica: consiste en recomendaciones,
basadas en la bibliotecologia, para obtener colecciones bibliograficas y disponer de ellas

con practicas que beneficien su mantenimiento y actualizacion.
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e Disefiar formas de definir e implementar servicios y programas: comprende
recomendaciones y medios (formatos, ejemplos, guias) para crear servicios, planes y
programas para la comunidad y los usuarios de la ludoteca, involucrando practicas de
gestion cultural que los hagan efectivos y estén acordes con el contexto en que se
ejecuten.

3. Definir la Gestion de Alianzas:

e Identificar aliados potenciales oficiales y privados, locales, nacionales y extranjeros

e Definir criterios para establecer alianzas

e Definir monitoreo y administracion de alianzas

4. Definir Gestion de Financiera:

e Evaluar alternativas de financiacion

o Identificar fuentes de financiacion oficiales y privadas, nacionales y extranjeras

e Definir campafias de fundraising

e Definir presupuesto y control de la ejecucion presupuestal

5. Definir Gestion de Comunicaciones:

¢ Disefiar imagen: logo, slogan, pendones, flyers, que podran ser utilizados en las
campaias de la ludoteca.

e Definir canales de comunicacion y divulgacion: redes sociales, medios fisicos y
digitales, emisoras.

e Disefiar campaias de sensibilizacion y divulgacion: objetivos, destinatarios, medios,
dispositivos, canales de distribucion o divulgacion, etc.

6. Integrar el documento del Modelo de Ludoteca en la Vereda: incorporar el material disefiado
en las actividades para generar el documento o documentos con del modelo genérico de
ludoteca, el cual serd adoptado e implementado en cada ludoteca que se vaya a implementar
de acuerdo con las caracteristicas, condiciones y cultura locales.

7.1.3  Actividades para Implementar el Piloto de Ludoteca en la Vereda

La creacion del piloto de ludoteca requiere la ejecucion de las siguientes actividades:
1. Investigar el contexto local: realizar un reconocimiento especifico de la vereda, el territorio y

la comunidad, por parte de la comunidad participante y con los lideres de la iniciativa.
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6.

Contextualizar el Modelo de Ludoteca al territorio: consiste en revisar las propuestas y
sugerencias del modelo de ludoteca, y seleccionar y adaptar las que se consideren pertinentes
para el caso especifico de la ludoteca que se estd implementando.

Elaborar el plan detallado de implementacion de la ludoteca: consiste en establecer y
organizar las actividades que se deben ejecutar, y obtener los recursos necesarios para
llevarlo a cabo.

Ejecutar el plan detallado de implementacion de la ludoteca.

Poner en marcha la ludoteca piloto, documentando los experiencias positivas y negativas que
se deriven del proceso.

Ajustar el Modelo de Disefio con base en la experiencia y los aprendizajes del piloto.

7.2 Cronograma

Se estima que el proyecto tendra una duracion de 10 meses. Siguiendo los lineamientos

de los métodos agiles (ver seccion Recursos Metodologicos), a cambio de un cronograma

detallado predefinido el proyecto se guia por una linea de tiempo tentativa. Los contenidos

especificos a desarrollar se decidiran durante la Reunion de Planeacion inicial de cada sprint. El

contenido de esta seccion se debera ajustar de manera especifica al iniciar la ejecucion del

proyecto teniendo en cuenta condiciones propias del equipo y los recursos con los que se llevara

a cabo.

Tabla 7

Linea de Tiempo del Proyecto

Mes >
2 3 4 5 6 7 8 9 10
\V Actividad

Gerenciar el proyecto

Planear el proyecto

Designar el lider/gerente de proyecto

Asegurar financiacion del proyecto

Integrar el equipo del proyecto

Definir cronograma definitivo del proyecto

Hacer lanzamiento del proyecto

Realizar induccioén en metodologias

Alistar artefactos y recursos

Gestionar y monitorear el proyecto
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Mes >
\V Actividad

Gestionar el alcance

Gestionar las comunicaciones

Gestionar el tiempo: actualizar cronograma

Gestionar la calidad

Gestionar los riesgos

Gestionar los costos

Gestionar el talento humano

Gestionar las adquisiciones

Gestionar los cambios al proyecto

Documentar el estado de avance del proyecto

Cerrar el proyecto

Consolidar entregables del proyecto

Actualizar informe final del proyecto

Documentar lecciones aprendidas del proyecto

Realizar reunion de cierre y desintegracion del equipo del
proyecto

Fuente: Elaboracion propia

La ejecucion del trabajo con el esquema agil incluye la identificacion de las tareas al
empezar cada sprint, y de acuerdo con el esquema flexible en el que se plantea el proyecto no
esta rigidamente predefinido de antemano. Sin embargo, a manera ilustrativa se presentan
algunas de las que se podrian realizar para completar el proyecto.

Tabla 8

Posibles historias de usuario y desglose de tareas a desarrollar en los sprints

Semana >
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
\/ Historia de usuario / Tarea

Diseinar el Modelo de Ludoteca

Realizar el Disefio Conceptual:

Investigar el contexto general:
visitas a territorios y analisis
del material

Definir el plan estratégico

Definir el mapa de procesos

Definir la organizacion




Semana 2>
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
\/ Historia de usuario / Tarea

Definir el monitoreo y gestion

Definir Gestion de la Oferta:

Disefar dotacion del espacio

Disefar dotacion ladica

Disefiar dotacion bibliografica

Disefiar servicios y programas

Definir Gestion de Alianzas:

Identificar aliados potenciales

Definir criterios para establecer
alianzas

Definir monitoreo y
administracion de alianzas

Definir Gestion Financiera:

Evaluar alternativas de
financiacion

Identificar fuentes de financiacion

Definir campaiias de fundraising

Definir presupuesto y control de
la ejecucion presupuestal

Definir Gestion de Comunicaciones:

Disefar imagen

Diseflar campaiias de
sensibilizacion y divulgacion

Definir los canales de
comunicacion y divulgacion

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9

Actividades para implementar el piloto

Semana >
1 2 3 4 5 6 7 8 9 .. 19 20 21 22 23 24
\/ Historia de usuario / Tarea

Implementar el Piloto de Ludoteca

Investigar el contexto local

Contextualizar el Modelo de Ludoteca
al territorio

Elaborar el plan detallado de
implementacion de la ludoteca
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Semana >
2 3 4 5 6 7 8 9 .. 19 20 21 22 23
\/ Historia de usuario / Tarea

24

Ejecutar el plan detallado de
implementacién de la ludoteca

Poner en marcha la ludoteca piloto

Ajustar el Modelo de Disefio con base
en la experiencia del piloto

Fuente: Elaboracion propia
7.3 Recursos

7.3.1 Recursos Metodologicos

El disefio y desarrollo del proyecto Ludoteca en la Vereda debera conjugar las
caracteristicas del entorno veredal con los propoésitos intrinsecos de la ludoteca, requiriendo la
ejecucion de actividades de diversa indole en los campos de la investigacion, la planeacion y la
gestion, las cuales demandan metodologias adecuadas para el tipo de objetivo que cada una tiene,
y, sin embargo, todas deben orquestarse armoniosamente para que el proyecto tenga unidad,
consistencia y resultados de valor. Para lograr este fin, el proyecto como un todo se englobara en
una metodologia integradora, que, por su caracter versatil y flexible, dara cuerpo al desarrollo de
las diversas actividades de la Ludoteca. Esta hibridacion metodolégica, debidamente
administrada, permitira usar en cada momento de la implementacion del proyecto, los métodos,

practicas y herramientas que los expertos consideren mas aptas.

7.3.1.1 Investigacion-Accion Participativa

Hay dos momentos dentro del proyecto en los cuales se requiere hacer una investigacion
para conocer el contexto, es decir, el territorio, la comunidad y su relacion con las
manifestaciones culturales. Uno es al iniciar el disefio de modelo de ludoteca y el otro es antes de
personalizar dicho modelo para ejecutarlo en su implementacion en una vereda especifica. Para
realizar esta actividad se usara la metodologia IAP, Investigacion de Accion Participativa, la cual
constituye una opcion metodologica de mucha riqueza, ya que, por una parte, permite la
expansion del conocimiento, y por la otra, genera respuestas concretas a problematicas que se
plantean los investigadores y coinvestigadores cuando deciden abordar un interrogante, tematica
de interés o situacion problematica y desean, aportar alguna alternativa de cambio o
transformacion. La investigacion-accidn participativa o investigacidn-accion presenta unas

caracteristicas particulares que la distinguen de otras opciones bajo el enfoque cualitativo; entre
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ellas la manera como se aborda el objeto de estudio, las intencionalidades o propdsitos, el
accionar de los actores sociales involucrados en la investigacion, los diversos procedimientos
que se desarrollan y los logros que se alcanzan. En cuanto al acercamiento al objeto de estudio,
se parte de un diagndstico inicial, de la consulta a diferentes actores sociales en busqueda de
apreciaciones, puntos de vista, opiniones, sobre un tema o problematica susceptible de cambiar
(Colmenares E, 2012).

En la Investigacién Accidn Participativa el enfoque, el mejorar una situacion, y la investigacion
es parte del proceso para desarrollar conocimiento publico, que se sume a las teorias de accion
que daran pie a procesos de colaboracion similares.

7.3.1.2 Gestion de Proyecto con Metodologia PMI

La gestion del proyecto seguira los lineamientos del PMBOK, Project Management Body
of Knowledge (Project Management Institute - PMI, 2004), que es la guia de gestion de
proyectos del PMI (Project Management Institute), para asegurar que se alcance los objetivos en
cuanto a alcance (resultados), tiempos y costos.

La gestion del proyecto es un factor critico y determinante en el cumplimiento del
objetivo del proyecto. La mision de la Gerencia de Proyecto es asegurar que se den las
condiciones para que el proyecto sea exitoso, entendiendo el éxito como:

e Logar los resultados planeados, es decir, cumplir el alcance
e Lograr los resultados en el tiempo planeado, es decir, cumplir el cronograma
e Lograr los resultados al costo planeado, es decir, cumplir el presupuesto

Esta gestion se realiza a través de las siguientes areas:
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Figura 21

Areas de la gestién del proyecto

Gestion de la Gestion del Gestion de las

Integracion Alcance Comunicaciones

Gestion del Gestién de Gestion de los

Tiempo la Calidad Riesgos

Gestion del
Gestion de Gestion de las

Talento o
los Costos Adquisiciones
Humano

Fuente: Elaboracion propia
El registro de los costos planeados y ejecutados se hara usando una matriz como esta.

Tabla 10

Registro y control de costos

PRESUPUESTADO EJECUTADO

Concepto Unidad Ul?tlao:io Cantidad Valor Total Cantidad Valor Diferencia

Fuente: Elaboracion propia

Para la gestion de riesgos se usard la Matriz de Riesgos, cuadro en el cual, durante la
planeacion del proyecto y a medida que éste avance, se identificaran los riesgos y la forma de
manejarlos, incluyendo:
e Riesgo: descripcion de la situacion indeseable que podria presentarse

e Tipo de riesgo: por ejemplo, legal, operativo, financiero, organizacional
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e Fuente del riesgo: por ejemplo, interno, del clima, social, del estado, un proveedor, falta de
experiencia, cambios en los requerimientos, elementos técnicos

e Probabilidad de ocurrencia: como un porcentaje o una clasificacion como alta, media, baja

e Posible impacto: como un porcentaje o una clasificacion como alta, media, baja

o [Estrategias de gestion o mitigacion: escogencia de qué hacer para evitarlo y/o qué hacer si
se presenta, por ejemplo, ignorarlo, transferirlo a alguien, crear un plan de contingencia.
Estas estrategias son resultantes del analisis, al momento de crear la matriz de riesgos, de las
alternativas posibles y sus implicaciones.

e Responsable: persona encargada del monitoreo del riesgo para detectarlo durante el

proyecto.

Tabla 11

Matriz de riesgos

Tipo de Fuente del Probabilidad de Posible Prioridad Estrat?gla de Responsable de
Gestién o

Riesgo Riesgo Ocurrencia Impacto del Riesgo Mitigacién Monitoreo

Riesgo

Fuente: Elaboracion propia

El objetivo de esta matriz es lanzar alertas oportunas y tomar acciones tempranas que
impidan la aparicion o reduzcan el impacto de cada riesgo, si resulta inevitable. Es una
herramienta clave para cumplimiento en alcance, tiempo y costos.

Se manejard una Mesa de Trabajo de Monitoreo del Proyecto que consiste una sesion de
una hora en la que el equipo se retine, revisa el estado de avance de las actividades, analiza y
maneja dificultades, analiza las formas de trabajo e identifica lo que estd funcionando, lo que no
esta funcionando y lo que hay que cambiar en la gestion del proyecto.
7.3.1.3 Agil Scrum

En primer lugar, esta metodologia se sugiere con base en las caracteristicas del proyecto y
en la amplia experiencia de una de las integrantes del proyecto tanto en su aplicacion practica
como la elaboracion de curriculo e imparticion de ensefianza a nivel latinoamericano.

Los métodos agiles son un conjunto de filosofias, practicas, marcos de trabajo y
herramientas que han surgido a nivel global como respuesta a numerosas dificultades y

deficiencias que ha presentado la forma cléasica de gestion de proyectos gigantes en cascada, con
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una planeacion densa, detallada y estatica realizada al iniciar el proyecto, que con frecuencia
conduce a proyectos no exitosos y que no responden al escenario del mundo actual en el que los
objetivos son en cierta medida difusos o imprecisos, los resultados se necesitan con rapidez y
decisiones importantes solo se pueden tomar con claridad a medida que hay avance en el
proyecto, ajustadas el contexto del momento preciso y no en un escenario esperado y no
garantizado imaginado meses antes al hacer la planeacion.

Una de las practicas agiles mas extendidas, la que serd usada en este proyecto, es Scrum,
“marco de trabajo dentro del cual las personas pueden acometer problemas complejos
adaptativos, a la vez que entregar productos del méximo valor posible productiva y
creativamente” (Schwaber & Sutherland, 2013). Scrum se basa en una metafora del futbol
americano en la que los jugadores se alinean en una formacion que lleva este nombre y se
enfocan estrechamente para cumplir un objetivo (jugada) corto, preciso, especifico, pronto.
Scrum es simple de entender, y exitoso en la medida en que se practique consistentemente esta
simplicidad. Scrum se desarrolla por medio de ciertos elementos particulares: principios,
artefactos, ceremonias y roles.

El escenario en el cual se realiza el trabajo es un sprint, en el que, tal como en carreras de
ciclismo, el equipo se enfoca, se impulsa, se compromete y ejecuta lo necesario para alcanzar
una meta corta y especifica que produce un avance claro hacia el resultado final. Este resultado
final se denomina producto, y se alcanza a través de dichos avances, a los que se denominan
incrementos de producto.

Agil surgi6 en el contexto del desarrollo de software, y aun cuando se han aplicado
métodos agiles desde hace mas de 100 afios, solo hasta 2001 se consolidaron con este nombre,
con un manifiesto y una serie de principios explicitos. Extendido a la creacion de cualquier
producto, este es el Manifiesto Agil:

Figura 22
El Manifiesto Agil

MANIFIESTO AGIL
Estamos descubriendo formas mejores de desarrollar productos tanto por nuestra propia

experiencia como ayudando a terceros. A través de este trabajo hemos aprendido a valorar:

Individuos e interacciones ..............c.ceeveevveennen. sobre procesos y herramientas
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Producto funcionando ..........c.cccceeeveviereennnnnnn sobre documentacion extensiva
Colaboracion con el cliente ............ccecveeeeenne. sobre negociacion contractual
Respuesta ante el cambio .........c.ccceeeveereennnnn. sobre seguir un plan

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha, valoramos mas los de la izquierda.

Fuente: (Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software, 2001)
Extendidos al contexto de cualquier proyecto y producto, estos son los principios agiles:

Figura 23

Principios del Manifiesto Agil

PRINCIPIOS DEL MANIFIESTO AGIL

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua de
producto con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del proyecto. Los procesos
Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al cliente.

3. Entregamos producto funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entorno y el
apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo y entre
sus miembros es la conversacion cara a cara.

7. El producto funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores y
usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de forma indefinida.

9. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos autoorganizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a continuacion

ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Fuente: (Principios del Manifiesto Agil, 2001)
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En la seccion de Anexos de este documento se describen los roles, los artefactos y

recursos, y las ceremonias y eventos propios de esta metodologia.

7.3.1.4 Otras Metodologias y Herramientas

Contar con una estructura organizada para gerenciar el proyecto no rifie con la posibilidad de que

su contenido sea altamente innovador y creativo, y por el contrario, la gerencia del proyecto tiene

como misidn asegurar que se cuente con el contexto, las personas y los recursos de todo tipo que

permitan al equipo del proyecto realizar las actividades en la tonica que sea propicia y necesaria

para cada una de ella, y en cada una se pueden usar las técnicas y herramientas que se encuentren

adecuadas a cada situacion, por ejemplo:

7.3.2

Lego Serious Play (LSP)

Design Thinking (Bolsalea, 2019) para promover la creatividad y la innovacion en equipo
durante la ejecucion de tareas especificas

Coaching de equipos

Luvia de ideas

Recursos Humanos

Para la ejecucion de todo el proyecto:

- Gerente de proyecto con experiencia en gestion de proyectos con agil Scrum.
Dedicacion de tiempo completo.

Para la construccion del Modelo de Ludoteca Veredal se requieren los siguientes roles:

- 2 gestores culturales que también actiien como investigadores del contexto
veredal, de tiempo completo durante 4 meses, tiempo en el que se estima que se
desplazaran a los territorios a realizar 10 visitas, para lo cual se prevén gastos de
transporte aéreo y terrestre, asi como alimentacion y alojamiento.

Para la implementacién del piloto de ludoteca en la vereda Chatasuga se requiere:

- 1 gestor cultural que también actiie como investigador del contexto veredal, de
tiempo completo durante 6 meses.

- 1 ludotecario que sea una persona de la vereda con interés y compromiso que, con
el apoyo y guia del gestor cultural se inicie en el aprendizaje de las préacticas de
este oficio. Esta persona y todos los colaboradores que posteriormente se vinculen

a la ludoteca deben vivir en la vereda.
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1 lider comunitario, como minimo, con credibilidad y compromiso con la
iniciativa, que actiie como facilitador de la introduccion de la ludoteca en la
comunidad. Sin la disponibilidad de una persona de este perfil no es viable
implementar la ludoteca con el sentido de propiedad comunitaria que su gestion y

sostenimiento requiere.

7.3.3  Recursos Fisicos

Para la gerencia del proyecto se requiere:

Computador con software, conectividad a Internet y teléfono celular a cargo de
cada profesional, y establecido como precondicion para su vinculacion al
proyecto.

Tablero Scrum: se usara Trello, herramienta sin costo.

Para la construccion del modelo de ludoteca en la vereda se requiere:

Insumos: papeleria, impresiones, copias.

Alimentacidn, transporte y alojamiento de los gestores culturales para las visitas a
veredas de las diferentes regiones del pais.

Recursos para actividades comunitarias, tales como refrigerios o material
didactico.

Computador con software, conectividad a Internet y teléfono celular a cargo de
cada profesional, y establecido como precondicion para su vinculacion al

proyecto.

Para la implementacion del piloto de ludoteca se requieren los items detallados en el

presupuesto del proyecto, clasificados en:

Espacio fisico para la ludoteca con un area aproximada de 30 m2.
Dotacion de libros, juegos y juguetes

Equipos

Muebles

Enseres

Alimentacion y transporte del gestor cultural

Material didactico

Suministros de oficina, de aseo, de bioseguridad y de cafeteria
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7.3.4

Recursos Financieros

7.3.4.1 Presupuesto

Para hacer un andlisis financiero del proyecto nos remitimos a sus lineas de accion

considerando las actividades y recursos que ellas requieren.

Tabla 12

Presupuesto del proyecto

Unitario

Presupuesto Total del Proyecto $ 160,800,000
Construccion del Modelo de
2 Ludoteca en la Vereda DUTAIIELEL
1.1 Honorarios Gerente de Proyecto 10 Meses $ 3,000,000 $ 30,000,000
1o |Honorarios Gestor Cultural (2 8 Meses |  $3,000,000| $ 24,000,000
personas X 4 meses)
1.3 Inc?lﬁ’a?' papeleria, impresiones, 4 Meses $ 200,000 $ 800,000
1.4 | Transporte aéreo del gestor cultural 10 Viajes $ 500,000 $ 5,000,000
1.5 | Transporte local del gestor cultural 10 Viajes $ 300,000 $ 3,000,000
1.6 Viaticos del gestor cultural 40 Dia $ 100,000 $ 4,000,000
(alimentacioén y alojamiento)
1.7 | Actividades comunitarias 10 Visita $ 100,000 $ 1,000,000
2. Implementacion del Piloto de $ 93,000,000
Ludoteca en la Vereda
2.1 Dotacion ludoteca $ 60,150,000
2.1.1 | Libros, juegos y juguetes $ 47,000,000
Coleccion de juegos y juguetes: juegos 1 Global $ 15,000,000 | $ 15,000,000
de mesa, de roles, tradicionales,
didacticos, infantiles, de logica, de
desarrollo sensorial, juguetes
musicales
Coleccion de libros: general, literatura 1 Global $ 30,000,000 | $ 30,000,000
infantil, juvenil, colombiana y
universal, en diversos formatos:
fisico, digital, audiolibros, letra
grande, libro album
Material didactico y suministros de 1 Global $ 2,000,000 $ 2,000,000
oficina
2.1.2 | Equipos $ 7,750,000
Computador (All In One LENOVO AIO 3 AMD 1 Unidad $ 2,000,000 $ 2,000,000
Athlon 21,5 " Pulgadas RAM 4GB Disco Duro
1TB Negro)
Impresora (Multifuncional EPSON L4160 1 Unidad $ 1,000,000 $ 1,000,000
Negro)
Router e instalacion conectividad a 1 Unidad $ 180,000 $ 180,000
internet
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Unitario

Video proyector (BENQ MS550 Blanco) Unidad $ 1,700,000 $ 1,700,000

Televisor (Challenger 32" 80 cms) 1 Unidad $ 1,200,000 $ 1,200,000

Torre de sonido (Sony Mhc-v02 Bluetooth 1 Unidad $ 870,000 $ 870,000
MP3 FM USB Tripode)

Teléfono celular (XIAOMI REDMI Note § - 1 Unidad $ 800,000 $ 800,000
128GB Negro)

2.1.3 | Muebles $ 4,950,000
Estantes para libros 4 Unidad $ 700,000 $ 2,800,000
Cajoneras para juegos y juguetes 4 Unidad $ 100,000 $ 400,000
Silla para escritorio 1 Unidad $ 140,000 $ 140,000
Puesto de trabajo administrativo 1 Unidad $ 200,000 $ 200,000
Mesa para area de lectura 1 Unidad $ 150,000 $ 150,000
Sillas para area de lectura 6 Unidad $ 50,000 $ 300,000
Papeleras 2 Unidad $ 30,000 $ 60,000
Escalera de mano 1 Unidad $ 80,000 $ 80,000
Tablero acrilico 1 Unidad $ 60,000 $ 60,000
Colchonetas 4 Unidad $ 90,000 $ 360,000
Tapete de alto transito, en caucho, para 1 Unidad $ 400,000 $ 400,000

area de juegos
2.1.4 | Enseres $ 450,000
Sefalizacion interna y aviso exterior 1 Global $ 200,000 $ 200,000
Seguridad: candados, cadenas, extintor 1 Global $ 150,000 $ 150,000
Elementos de oficina 1 Global $ 100,000 $ 100,000
2.2 Gastos $ 32,850,000
Honorarios 1 Gestor Cultural 6 Meses $ 3,000,000 $ 18,000,000
Honorarios Ludotecarios locales 2 12 Meses $ 1,000,000 $ 12,000,000
personas por 6 meses cada uno)

Transporte del gestor cultural - 1 24 Viajes $ 33,000 $ 792,000
semanal

Alimentacion del gestor cultural - 1 24 Viajes $ 20,000 $ 480,000
semanal

Arrendamiento del espacio de la 1 Mensual $ 150,000 $ 150,000
ludoteca

Servicio de telefonia celular con datos 1 Mensual $ 50,000 $ 50,000

Servicio de Internet 1 Mensual $ 60,000 $ 60,000

Servicio de streaming 1 Mensual $ 50,000 $ 50,000

Servicio de energia 1 Mensual $ 20,000 $ 20,000

Servicio de agua 1 Mensual $ 20,000 $ 20,000

Licencia de ofimatica (ej. Open Office) 1 Mensual $0 $0

Licencia de Gestion de Bibliotecas (ej. 1 Mensual $0 $0
Koha

Mateiial didactico y suministros de 1 Mensual $ 150,000 $ 150,000
oficina

Suministros de bioseguridad y aseo del 1 Mensual $ 100,000 $ 100,000
lugar y juguetes
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Unitario

Suministros de cafeteria

Mensual

$ 20,000

$20,000

Depreciacion de muebles y enseres

1

Mensual

$ 958,000

$ 958,000

Fuente: Elaboracién propia

El estimado de los costos para la ejecucion de la linea de accion I, Implementar el Piloto

de Ludoteca en la Vereda, corresponde a precios de la vereda Chatasugd, en donde en se planea

ejecutar esta actividad, e incluye los siguientes aspectos:

e Inversion inicial: items que constituyen activos, es decir, persisten en el tiempo prestando un

servicio hasta cuando deban ser reemplazados por haberse cumplido su vida util.

e Gastos iniciales: incluye los egresos en los que hay que incurrir para implementar una

ludoteca con un acompafiamiento durante 6 meses.

7.3.4.2 Fuentes de Financiacion

Para obtener los recursos financieros que el proyecto requiere se consideran las siguientes

alternativas, no excluyentes entre si:

v
v
v

Campaiia abierta de recoleccion de fondos (crowdfunding)

Aportes de la Alcaldia Municipal

Donaciones de particulares en especie (libros, juegos, juguetes, instrumentos musicales)

y en efectivo

Patrocinadores empresariales privados

Alianzas con ONGs nacionales o internacionales orientadas a ludotecas, lectura, apoyo a

la nifiez y a adultos mayores

Aportes de la Biblioteca Nacional de Colombia a través del Plan Nacional de Bibliotecas

o del Plan Nacional de Bibliotecas Rurales Itinerantes (BRI), por intermedio de la

Biblioteca Municipal.
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8. Anexo

8.1 Descripcion de la Metodologia Scrum
8.1.1 Fundamentos de Scrum

Tres pilares: inspeccion, adaptacion, transparencia. La practica central de scrum se basa
en avanzar, inspeccionar y adaptar, lo cual garantiza cumplimiento del objetivo con calidad,
junto con la transparencia, que se logra trabajando todo el tiempo en un equipo pequeilo reunido
todo el tiempo, fisica o virtualmente.

Valores: compromiso, coraje, foco, apertura, respeto.
8.1.2 Marco de Trabajo Scrum

Figura 24

Marco de Trabajo Scrum
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Fuente: Elaboracion propia

El diagrama anterior muestra la integracion de los componentes del marco de trabajo
Scrum dentro de un proyecto. Sus aspectos caracteristicos se dan alrededor del trabajo visto
como un producto que se desarrolla en ciclos cortos produciendo incrementos de producto, por

parte de un equipo que trabajo concentrado en producir avances concretos y continuos en
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tiempos cortos. Los elementos constitutivos de scrum, roles, artefactos y ceremonias se presentan

brevemente a continuacion.

8.1.3 Roles

Agil en general y Scrum en particular, requieren la participacion de un cierto niimero de
roles especiales dentro de un proyecto, siempre dependiendo de la complejidad y sofisticacion
del emprendimiento y la manera en que se ha decidido abordarlo. Hay que notar que un rol no
necesariamente significa una persona y en todo caso, no una persona a tiempo completo. Asi,
aunque la diversidad de roles puede intimidar a algunos, en particular quienes estén a cargo del
presupuesto, debe considerarse en cada caso si es pertinente o no tener ese rol, con qué
dedicacion y quién es la persona idonea para soportarlo. Algunos roles son marcadamente
independientes y seria un gran error concentrarlos en una misma cabeza, mientras que otros

podrian razonablemente ser soportados por un solo individuo.

8.1.3.1 Partes interesadas (Stakeholders)
Los stakeholders son todas las personas que tienen algln interés, de cualquier indole, en
aquello que el proyecto va a generar, y que no participan en su produccion. Incluye los

patrocinadores, clientes, usuarios, ejecutivos, directivos, financistas, promotores, mecenas, etc.

8.1.3.2 Dueiio de Producto (Product Owner)
Es un rol clave en el desarrollo del proyecto. Es una persona que tiene un gran interés en
lo que el proyecto va a producir, tiene un profundo conocimiento del tema desde el punto de

vista de los contenidos, caracteristicas, funcionalidad, beneficios y especificaciones deseadas.

8.1.3.3 Equipo de Trabajo Scrum

Esta conformado por todas las personas que contribuyen a crear el producto o resultado
del proyecto. Tipicamente es un equipo interdisciplinario que trabaja estrechamente unido,
creando, contribuyendo a disefar, construir, mejorar el incremento de producto elegido. Su estilo
de trabajo sustituye el esquema de reunirse, conversar, dispersarse a trabajar individualmente y
repetir, sino que se basa en estar reunidos de manera continua trabajando conjuntamente.
8.1.3.4 Scrum Master

Las mejores practicas en métodos agiles destacan la relevancia de contar en el equipo con
un integrante que ejerza un rol al que se denomina Scrum Master. Su funcion es aportar guia,
orientacidon, conocimiento y experiencia en Scrum, asegurar que se conozcan y apliquen las

mejores practicas en el dia a dia y evitar que haya desviaciones metodoldgicas causen
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perturbaciones al equipo y detrimento al desarrollo del proyecto. Esta funcion de Scrum Master
puede ser desarrollada por uno de los miembros del equipo. En el proyecto Ludoteca en la
Vereda se cuenta con un integrante que tiene amplio conocimiento y trayectoria en proyectos
agiles y certificacion como Scrum Master, mitigando el riesgo de usar una metodologia nueva
para algunos de los participantes.

Para asegurar que el uso de agil sea exitoso y facilite el desarrollo del proyecto,
mitigando el desconocimiento de este, el Scrum Master realizara un taller de 24 horas para partes
interesadas e integrantes del equipo, en el cual se hard una induccion y practica en los métodos
agiles y Scrum, sus artefactos, ceremonias y roles.
8.1.3.5 Coach Agil

La transicion de trabajar proyectos con metodologia en cascada (donde se planea todo
con detalle anticipadamente, cada actividad precedente se ejecuta por completo antes de iniciar
las subsiguientes y se gestiona con jerarquias rigidas administradas por mando y control), a
métodos agiles puede ser fluida o tortuosa, y las mejores practicas han mostrado que la diferencia
estd en contar con un acompafamiento conocedor y experimentado que permita al equipo
aprender al tiempo que se concentra en el objetivo de su proyecto, rol al que se denomina Coach
Agil. Esta funcién retine dos aspectos igualmente relevantes: coaching que aporta un enfoque de
auto observacion, cuestionamiento y aprender-haciendo continuos, y agil que provee el enfoque
en la calidad y los resultados, la simplicidad y el ritmo. Mientras que el Scrum Master apoya el
agilismo desde la base, al interior del equipo que construye la solucion, el Coach Agil trabaja
desde la ctspide de la organizacion para ‘evangelizar, en el pensamiento y el accionar 4gil con el
proposito de diluir los obstaculos y lograr que ‘ser agil’ sea un hecho. En el proyecto Ludoteca
en la Vereda, dado el tamafio del equipo y que no es parte de una organizacion existente que
requiera hacer transicion a agil, este rol no tendré presencia.
8.1.3.6 Gerente de Proyecto

Este no es un rol especifico de agil/scrum sino un rol requerido en todo proyecto, si bien
usando métodos agiles su accionar se simplifica en algunos aspectos. Su funcion es tener
visibilidad total de la iniciativa, coordinar la disponibilidad de los recursos, planear, programar,
facilitar, hacer seguimiento y responsabilizarse de la calidad y la gestion de los riesgos, de forma
que se logre el proposito del proyecto en términos de alcance, tiempo y presupuesto, asi como

administrar las comunicaciones con partes interesadas y al interior del equipo del proyecto.
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8.1.4 Artefactos y Recursos
8.1.4.1 Vision de Producto

En 4gil se denomina producto a lo que el proyecto va a producir, independientemente de
lo tangible o abstracto que sea. La vision de producto es una declaracion breve y concisa, puede
ser visual, tipo infografia o similar e ir acompafiada de una carta o cuadro de especificaciones
que reflejen los puntos esenciales del producto que se va a generar, tales como: nombre, partes
interesadas y sus roles, usuarios, funcionalidades que la caracterizan y diferencian de otras
existentes, contexto en el cual va a operar, productos competidores, valor que aporta (monetario

y/0 no monetario), beneficios esperados.

8.1.4.2 Backlog de Producto

En breve, es una lista de las caracteristicas que tendré el producto que se va a generar. En
principio seran ideas vagas e imprecisas, pero gradualmente el duefio de producto, trabajando
con el equipo, las ird concretando, refinando y ajustando a medida que avanza el proyecto, se
desarrollan otros componentes y se descubren y deciden mas caracteristicas y detalles. Esta lista
se va priorizando de forma que al avanzar en el trabajo sea mas facil elegir lo que va a tener més
impacto en el producto final. El backlog es uno solo, es dindmico y cambiante, y estd siempre

disponible al alcance de todos los involucrados en el proyecto.

8.1.4.3 Incremento de Producto

Una caracteristica fundamental de 4gil es la entrega temprana y continua de resultados
utilizables, a los cuales se llama incremento de producto. Cada incremento se construye durante
un sprint y no es un conjunto de tareas sino un conjunto de caracteristicas del producto final
terminadas y funcionando, aun cuando sea en una version preliminar que luego se mejore.
Dependiendo de la novedad del producto que se esté creando, los incrementos se pueden
materializar en prototipos que permitan al equipo madurar y validad ideas de forma gradual y
creativa.
8.1.4.4 Historias de Usuario

Las historias de usuario son una herramienta que no naci6 en agil pero se usan
profusamente en esta forma de trabajo. Son un medio para recolectar y documentar las
necesidades y requerimientos que el duefio de producto, u otras partes interesadas dan a conocer
a través de ¢él. Tipicamente una historia de usuario tiene un formato del tipo: “Como <rol del
solicitante> requiero tener/disponer de/poder hacer <requerimiento> de manera que
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<justificacion>.” Las formulaciones asi realizadas se tamizan para asegurar que el requerimiento
sea claro y tenga una razon de ser dentro del conjunto del producto que se estd generando. Por
ejemplo: “Como usuario de la ludoteca, yo necesito un espacio en el cual pueda leer sin
interrupciones”.
8.1.4.5 Tablero Scrum

La gestion del proyecto se facilitara usando un tablero Scrum, como este:

Figura 25
Tablero Scrum
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Fuente: Elaboracién propia

El tablero es un medio visual rico en contenido, altamente efectivo para la comunicacion,
coordinacion, seguimiento y control de actividades del proyecto por parte de todos los
integrantes del equipo, asi como por las partes interesadas externas al mismo. Facilita que todos
estén informados de manera inmediata sobre el estado y avance de las tareas, que se identifique
prontamente qué actividades estan bloqueadas obstaculizando el avance de forma que se agilice
su solucion, qué esta terminado, qué no se ha empezado y en qué se esta trabajando actualmente.
En este caso se esta proponiendo el uso de la herramienta gratuita Trello para gestionar el tablero

del proyecto, en la direccion https://trello.com/b/a96Qo4Gw/ludoteca-en-la-vereda. Se dara

acceso al tablero a cada una de las personas del equipo, asi como a cualquier otra persona que
sea parte interesada en su ejecucion. Todos los integrantes del equipo podran modificar el
tablero, las demas personas solo podran visualizarlo.
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Cada actividad identificada, a nivel granular, se constituye en una tarjeta dentro del
tablero, que en primera instancia va a la columna de Backlog, que es la lista de todo lo que hay
que hacer. Sin embargo, no se pretende que la identificacion de tareas se agote antes de iniciar el
proyecto, sino que las tareas podran ir apareciendo a medida que se avance y se encuentran
situaciones diversas.

Figura 26

Clasificacion de Actividades

ETIQUETAS

Disefio Conceptual

Gestion de Comunicaciones

Implementacion Piloto

Gestion de la Oferta

Fuente: Elaboracién propia

Para facilitar la gestion de las actividades se clasificaran por temas usando las etiquetas
de colores que de Trello.

Cabe destacar que una tarjeta/actividad puede ser asignada a varias etiquetas, si se
considera pertinente.

Las columnas de este tablero se pueden adaptar a las preferencias del equipo, pero
tipicamente son:

Backlog del producto: historias de usuario identificadas y pendientes por realizar.

Backlog del sprint: historias de usuario seleccionadas para el incremento de producto del
sprint.

Haciendo: tareas necesarias para crear el incremento de producto del sprint, en las que se
estd trabajando actualmente

Hecho: tareas necesarias para crear el incremento de producto del sprint, que ya se

concluyeron
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Bloqueado: tareas necesarias para crear el incremento de producto del sprint, que estan

bloqueadas por alguna situacion externa al equipo.

8.1.4.6 Definicion de Terminado (Definition of Done — DoD)

Este es un elemento clave para asegurar la completitud calidad de los entregables,
consiste en una lista de chequeo con las caracteristicas minimas que debe reunir un componente
de la solucidn para considerar que estd terminado. De esta forma se logran resultados
homogéneos, que cumplan los estandares acordados, independientemente del momento y

personas que intervengan en su ejecucion.

8.1.4.7 Sala de Trabajo (War Room)

Una condicion fundamental en el trabajo agil es que el equipo trabaje reunido de manera
permanente en un lugar adecuado para ello, con visibilidad al tablero scrum y a todos los
compaifieros (sin puestos de trabajo individuales), acceso al backlog, y, muy especialmente, con
posibilidad de compartir y participar en todas las interacciones que se realicen al interior del
equipo, con el duefio de producto o con terceros invitados para apoyar cualquier tema. Esta
convergencia del espacio asegura que el equipo permanezca informado, intervenga y haga sus
aportes u objeciones cuando se discutan temas, analice el impacto de decisiones sobre su area de
especialidad y sobre todo el proyecto. Es decir, esto es lo que asegura que el equipo lo sea
realmente y actiie como un todo de manera integrada, consistente y coherente. Idealmente es una
sala fisica reservada con exclusividad para el proyecto. En tiempos pre-pandemia ya se
conformaban incluso equipos virtuales geograficamente distantes pero trabajando cercanamente
integrados con herramientas virtuales como Zoom, Google Meet o Microsoft Teams para
mantener las reuniones y Trello o Jira para gestionar el tablero, lo cual se ha convertido en la
norma durante la pandemia.

En 4gil no se planean ni ejecutan reuniones asiladas y se minimiza el uso de comunicaciones por
correo o medios similares, prefiriendo la interaccion cara a cara. Para conservar memoria de

acuerdos realizados se usan los artefactos de agil: backlog, tablero, etc.

76



8.1.4.8 Grdfico de Trabajo Ejecutado (Burn down Chart)
Figura 27

Diagrama de trabajo ejecutado

Ejemplo de Diagrama Bum Down

250 25
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Fuente: («Burn down charty», 2021)

Este sencillo diagrama permite visualizar facilmente el estado de avance del trabajo
seleccionado para un sprint. Parte de un diagrama en donde el eje horizontal representa el tiempo
y el eje vertical la cantidad de trabajo por hacer. A medida que avanzan los dias, esta cantidad
deberia reducirse mostrando una linea que empieza al nivel de la totalidad del trabajo y va
declinando hasta, idealmente, llegar a cero el dia en que termina el sprint. Si dia a dia la grafica
no muestra este comportamiento, podria indicar diferentes cosas, de facil lectura: el avance esta
siendo lento y no se va a alcanzar la meta, el equipo esta sobrecargado, los integrantes no tienen
el conocimiento o destreza esperados, hay que adicionar personas al equipo, etc., por tanto, hay
que tomar correctivos para superar los obstaculos.

8.1.5 Ceremonias y Eventos

Agil y Scrum establecen una serie de rutinas especificas, con fines concretos, cuya
realizacion es fundamental para asegurar el éxito del proyecto, y son las que se indican a
continuacion.
8.1.5.1 Sprint

Es la actividad en la que sucede todo dentro de un proyecto 4gil con Scrum, el contenedor

de todos los demas eventos. Todo el proyecto se realiza a través de sprints continuos, de duracion
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fija determinada por el proyecto, entre 2 y 4 semanas. Al dia siguiente de terminar un sprint
empieza el siguiente y asi durante todo el proyecto. Un sprint se puede considerar como un
esfuerzo concentrado del equipo para lograr una meta, la cual consiste en una o varias historias
de usuario que se busca completar en su totalidad durante el sprint y que conforman el backlog

del sprint.

8.1.5.2 Refinamiento del Backlog (Backlog grooming)

Al iniciar el proyecto el duefio de producto tiene una vision y la va concretando en
historias de usuario dentro del backlog. El proceso de revisar, refinar, desagregar y priorizar
estas historias de usuario se conoce como grooming. Puede hacerse dentro del sprint o de manera
paralela, con una dedicacioén de unas cuantas horas cada cierto tiempo, de manera que al iniciar
el siguiente sprint haya material suficientemente claro para seleccionar las historias de usuario a

desarrollar.

8.1.5.3 Planeacion del Sprint (Sprint Planning)

El primer dia de cada sprint, como primera tarea y durante 2-4 horas se realiza una
reunion del equipo de scrum con el duefio de producto, en la cual determinan qué van a hacer en
ese sprint, para lo cual selecciona una o varias historias de usuario del backlog de producto y con
ellas constituyen el backlog del sprint, que es la meta a cumplir de manera completa, no parcial,
en consecuencia, debe tener en cuenta cudl es la capacidad y la velocidad del equipo. El equipo
aprende a conocer su ritmo y sus capacidades y asi elige historias que puede desarrollar
completas. En la reunion se revisan las historias priorizadas, se conversa y aclara con el duefio de
producto acerca de cudl es su necesidad y expectativa, se discuten formas de lograrlo, se hacen
acuerdos, definiciones preliminares y se toman decisiones. Como resultado se tiene la historia de
usuario desglosada en una serie de tareas necesarias para completarla, las cuales van al tablero de

Scrum para guiar el trabajo y hacerles seguimiento durante todo el sprint.

8.1.5.4 Reunion Diaria (Daily Scrum o Standup Meeting)

La reunion diaria de Scrum es un evento crucial que se debe realizar todos los dias a la
misma hora y con una duracion no superior a 15 minutos. No es una reunion de informe de
actividades ni es liderada por nadie. Todo el equipo se retne, preferiblemente de pie, y cada uno,
en el momento en que lo desee, sin asignacion de turnos ni indicaciones ajenas, explica de qué
manera avanzo el dia anterior en la consecucion de las metas del sprint, como va a contribuir en

el dia de hoy y qué obstaculos o bloqueos pendientes (que dependen de otros) hay en su trabajo.
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El equipo también observa el diagrama de trabajo ejecutado (burndown chart) y diagnostica la
situacion, si observan que el ritmo no es suficiente o prevén que la meta no se alcanzara,
analizan, deciden cambios, piden apoyo al Scrum Master, al duefio de producto y/o al gerente de

proyecto.

8.1.5.5 Revision del Sprint (Sprint Review)

El ultimo dia de cada sprint se realiza esta reunion, con duracion maxima de 4 horas, en
la cual todo el equipo del proyecto junto con el duefio de producto, presentan a los stakeholders
el incremento de producto producido durante el sprint. Los stakeholders revisan la funcionalidad
o utilidad de lo realizado y deciden si se incorpora o no al producto final. En proyectos con algo
nivel de creatividad no es inusual que un componente resulte descartado o se guarde para

consideracion futura sobre su utilizacion o no.

8.1.5.6 Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective)

El ultimo dia de cada sprint el equipo Scrum se retine y analiza el transcurrir del sprint,
enfocandose en tres aspectos: qué estd funcionando y van a continuar haciendo, qué no esté
funcionando y deben cambiar, qué es necesario empezar a hacer a partir de ahora. Con esta
sesion la practica de ‘lecciones aprendidas’ se incorpora de manera activa en el bagaje del equipo
y no se deja como una tarea a posteriori cuyos beneficios quiza otros aprovechen algin dia,

generando asi un mejoramiento continuo real y efectivo.
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