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Introduccion

La culminacion de toda carrera universitaria se da con el proceso de titulacion, para este
efecto la Licenciatura en Intervencion Educativa permite elegir al estudiante tres
modalidades por las cuales optar, el Proyecto de Desarrollo Educativo, la Tesis y la Tesina

bajo las modalidades ensayo e informe académico.

En este sentido y reconociendo la diversidad de opciones se eligid la tesina, documento que
se caracteriza por ser un trabajo académico de investigacion documental que puede ser de
caracter monografico, el cual permite enriquecer o innovar con algin planteamiento. La
tesina bajo la modalidad ensayo permite reconocer la diversidad teorica y formar una
opinidn acerca de esta, por tal motivo, este trabajo se elabora para obtener informacion que
pueda ser utilizada posteriormente para futuros compafieros de la Licenciatura en
Intervencion Educativa, que quieran profundizar en el planteamiento de ludoteca de
intervencion, asi mismo este trabajo parte del interés por abrir una ludoteca en el futuro

laboral.

El presente escrito esta elaborado a partir de la revision documental de distintos autores
expertos en las ludotecas, y el juego. Del mismo modo, este trabajo constituye una
amalgama entre la ludoteca y la intervencién educativa, pues de esta se derivard la

propuesta que enriquece al tema de las ludotecas la cual se presentara en el dltimo capitulo.

Las ludotecas como instituciones representativas del juego surgen para ofertar a los nifios
un espacio para jugar en un ambiente seguro, en donde ellos pueden obtener juguetes en
régimen de préstamo y ser acompafiados a veces por un ludotecario o animador quien les

propone ciertas actividades propias para su edad, la importancia de que estos centros



aumenten radica en los distintos tipos de ludotecas que existen, pues estos se ajustan a las
necesidades de la nifiez de acuerdo al contexto en el que se desarrollan, si bien los nifios no
han esperado a que se abran estos centros para empezar a jugar, son importantes puesto que
se fundan con la finalidad de ofertar mdltiples escenarios donde los nifios puedan

experimentar y con ello generar un aprendizaje.

Este trabajo esta dividio en tres capitulos, en el primer capitulo se abordan los aspectos
acerca del juego desde la perspectiva antropoldgica, psicoldgica, pedagogica y socioldgica,
se dara a conocer qué es el juego, asi como sus caracteristicas, las diversas teorias que se

han ocupado de este, asi como la importancia del mismo en el desarrollo de la nifiez.

En el segundo capitulo se explicardn las primeras experiencias de ludotecas y los distintos
modelos que surgen a partir de estas, se hablard también acerca de las funciones y los
objetivos que persiguen, asi como de la estructura que independientemente de su tipologia
deben tener para su buen funcionamiento, del mismo modo se sefialarén las caracteristicas

del profesional a cargo de la misma y las funciones que este debe desempefiar.

Finalmente en el capitulo tercero se hablard acerca de la ludoteca de intervencion, una
propuesta que se plantea en este trabajo por el interés de desempefio laboral y que se deriva
del analisis hecho sobre la Licenciatura en Intervencién Educativa, cuya finalidad es crear
proyectos alternativos para darle solucion a problemas psicopedagogicos y socioeducativos
desde un matiz interdisciplinario en este sentido se coloca al egresado de la misma como la
figura profesional a cargo de la ludoteca y se pone de manifiesto su competencia para
dirigir este centro respondiendo a la necesidad de garantizar el derecho al juego de la nifiez

en México.



Capitulo 1

El juego una actividad universal

El juego es una actividad que se desarrolla a lo largo del proceso evolutivo del ser humano,
accion que pasa de ser muy simple hasta tener cierto grado de dificultad; para enriquecer
los juegos, el ser humano ha utilizado una variedad de objetos llamense piedras, palos,
hojas, tierra, trastes, mufiecas de trapo, juguetes de madera, entre otros., sin embargo, es
durante la Revolucién Industrial que el juego se vuelve una oportunidad de negocio con la
elaboracion de juguetes hechos en serie, este hecho, cambid por completo la manera en
como se desarrollaba el juego, ahora se ofertaron a los nifios un sinfin de opciones para
elegir, no obstante, ahora los nifios también son blanco de la publicidad, quien les muestra
los juguetes de moda, los que se mueven solos, los que dicen el mayor nimero de frases,
los de sus personajes de caricatura favoritos, etc. Se puede decir entonces desde la
perspectiva antropoldgica y socioldgica, que los juegos que se dan entre los nifios son
influenciados por el contexto de los mismos, ya que las distintas marcas de juguetes estan
analizando la cosmovision de las personas y creando distintas posibilidades de compra, en
este sentido no se puede dejar pasar que en los paises en vias de desarrollo las opciones de

compra de juguetes no son las mismas que las de los paises desarrollados.

En este trabajo se estard analizando al juego como actividad inherentemente universal

reconociendo las diferencias que se dan en torno a este.

Asi la importancia del juego durante la nifiez se ha ido extendiendo hasta convertirse en un

derecho el cual ha sido proclamado por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en



1959 y escrito en 1989 en la Convencidn sobre los Derechos de los Nifios, pese a que este
quedd establecido en su articulo 31 ha carecido de importancia, por tal motivo en el afio
2010, la Asociacion Internacional para el Derecho de los Nifios y Nifias a jugar (IPA por
sus siglas en inglés) ha realizado una consulta sobre el juego con nifios, nifias y adultos en
ocho paises, incluyendo México, cabe desatacar que esta consulta ha llevado a la revision
del articulo con la finalidad de plantear opciones que promuevan el juego en los distintos

paises.

La universalidad del juego radica en su presencia en todas las culturas; pues no hay lugar
en el mundo en donde este no se encuentre presente y es en cada una de ellas donde se
celebran los juegos tradicionales propios de cada region; juegos que preservan y acrecentan
lo sagrado, como un fenémeno universal el juego se ha tratado de explicar desde diferentes
disciplinas y ha dado lugar a diferentes posturas, a continuacion empezaremos hablando
acerca de diferentes perspectivas del juego, las cuales destacan en el ambito de la
educacion, y se articulan a la Licenciatura en Intervencién Educativa lo cual permitird

entender la importancia del juego en razon de la nifiez y las ludotecas.

1.1 Perspectivas antopoldgica, psicologica, pedagdgica y socioldgica del juego

Desde las ciencias sociales, el juego ha sido estudiado desde lo indivual en la psicolégia y
desde lo colectivo desde la antropologia, pedagdgia y socioldgia, diversos autores han
puesto su mirada en esta actividad tratando de establecer su génesis y ocuparla en el

desarrollo de los sujetos, a continuacion se explicaran estas perspectivas.
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1.1.1 Concepcion antropologica del juego

Para el autor Johan Huizinga (2007) el juego es una actividad que se da antes de que se dé
la cultura misma, esta idea la explica mediante la observacion de que el juego no es una
actividad exclusiva del ser humano, sino que se presenta también en la vida animal,
ejemplo de esto es poder ver a dos gatos jugando con estambre, o dos cachorros
mordiendose las orejas entre muchos otros ejemplos que se podrian citar, sin embargo esta
idea de juego presente en la vida animal, es un tanto méas simple que el juego que se da
entre los seres humanos, pues en este ultimo intervienen aspectos como el lenguaje, las
costumbres, tradiciones, valores, ideologia, en si, toda la cosmovision * de la civilizacion de

la cual se forma parte.

En su obra “Homo Ludens” el autor, concibe al juego como un fenémeno cultural, aunque
este no se vincula a ninguna etapa de la cultura, el juego como funcion social y llena de
sentido, permite comprender la existencia de un segundo mundo inventado para realizar lo
no permitido en el primero; el juego es lo no serio, ya que es una actividad que no tiene una
finalidad, puesto que se juega por el mero hecho de jugar, en su obra, Huizinga (2007)

define al juego de la siguiente manera:

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro
de unos limites temporales y espaciales determinados, segin reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion
que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de
tension y alegria y de la conciencia de ser de otro modo que en la
vida corriente.(p.45,46)

A esta definicion le suma una serie de elementos que describen lo que es el juego, para el
autor, el juego no es la vida propiamente dicha, puesto que en él, esta permitido realizar

actos fuera de la realidad, este debe ser una actividad libre que cuando se realiza en grupo
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forma parte del bienestar comun, y como forma parte de una realidad alterna, en sus
cualidades de orden y tensiéon esta sujeto a los limites de la temporalidad, cuando se termina
el juego, se regresa a la vida, sin embargo, el juego puede ser reproducido las veces que los
jugadores acepten, esto lleva también a mencionar que en el juego existen reglas, las cuales
son aceptadas y en algunos casos puestas por los mismos jugadores, aquel integrante que
durante la actividad las rompa con la intencién de arruinar el juego, es considerado como
un aguafiestas.

Por su parte, Caillos (1986) en su obra “Los juegos y los hombres: la mascara y el vértigo”
menciona una serie de caracteristicas que se encuentran presentes en el juego; para él, este
es una actividad libre, separada, incierta, improductiva, reglamentada y ficticia.

El autor, propone una clasificacion de los juegos sin embargo, antes de formularla el
autor, hace uso de dos conceptos, Paidia y Ludus, el primer concepto lo utiliza para hacer
alusion a la diversion, la alegria, la turbulencia, la improvisacion, la fantasia, la agitacion, la
anarquia, el capricho, el desafio y el engafio en los nifios, todas estas conductas en la nifiez,
se expresan en los nifios por su deseo de tocar, oler, probar, destruir, romper, etc, para el
autor, esto es un mero instinto en el juego el cual permite que los nifios se relajen y
distraigan.

El segundo concepto, alude a las reglas del juego, es lo que hace que los juegos tengan
cierto grado de dificultad pero dejando que los nifios encuentren placer en el logro de una
actividad dificil. Paidia y Ludus cuando se combinan permiten que los jugadores se regulen
entre el control y descontrol, en el caso de las clasifiaciones de los juegos, el autor sefiala
que estos se pueden combinar entre ellos, sin embargo la Unica oposicion se presenta entre

los juegos de agon y de alea.
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Como podemos observar el juego presenta en estas categorias aspectos socializados, que se
encuentran presentes en relacion a la cultura donde se juegue, puesto que el ser humano
como ser social, responde a las variaciones de su entorno; por lo tanto el juego en las
distintas culturas es diverso, pero se ajusta a la primera clasificacion de los juegos que
hasta hoy sigue vigente la cual se divide en agon, alea, mimicry e ilinx y se presenta a

continuacion:

Agon: son todos aquellos juegos que implican competencia entre los participantes, esta
competencia debe ser en igualdad de condiciones, la rivalidad de cualidades se debe de dar
en cuanto a habilidades como la rapidez, la resistencia, el vigor, la memoria, el ingenio,
etc., a esta clase de juegos pertenecen los juegos deportivos, el ajedrez, el billar, las damas,
el domino, entre otros.

Alea: son los juegos humanos por excelencia en los que principalmente participan los
adultos puesto que en ellos interviene el azar, a esta categoria se suman juegos como las
barajas, casinos, carreras de caballos, carreras de autos, etc.

Mimicry: a esta categora pertenecen todos los juegos que se encuentran determinados por la
ilusion, el simulacro, el hacerse pasar por otro, es decir, juegos en donde interviene la
imaginacion e interpretacion, como cuando un nifio se disfraza y juega a ser un super herée
0 se representa un papel en una obra teatral.

Ilinx: son todos aquellos juegos en donde se busca el vértigo, el éxtasis, la perturbacion, la
velocidad, la aceleracion, el riesgo, ejemplo de estos son los juegos mecanicos, las carreras
de carros motorizados, los giros, los columpios, la escalada, la navegacion, el salto en

paracaidas, etc.



13

1.1.2 Concepcion psicoldgica del juego

Desde la psicologia, el juego ha servido como un instrumento para medir los procesos de
maduracién, el desarrollo mental y afectivo desde el nacimiento hasta la adolescencia.

Jean Piaget, (1985) a través de sus estudios y observaciones en nifios y nifias, llega a
establecer la evolucion del pensamiento, caracterizando cada una de las etapas de desarrollo
con los logros que se van dando mediante la experiencia y la interaccién con los objetos,
quien a partir de estos postulados va dando cuenta de los rasgos representativos de cada
etapa, los cuales son las siguientes:

El recién nacido y el lactante: En esta primera etapa el ser humano nace con reflejos,
progresivamente unos van desapareciendo y otros emergen, al pasé del tiempo las
conductas en el recién nacido se hacen visibles pues ahora no solo chupa el pecho de la
madre para alimentarse, sino que ahora se chupa el dedo, la ropa o cualquier cosa que le
cause placer, sin que aun exista juego aparente, entre los seis y nueve meses de edad,
sucede lo que el autor denomina permanencia del objeto, en este momento el lactante es
capaz de considerar que un objeto existe aunque este deje de estar frente a su vista, en esta
etapa, el adulto, prueba al nifio escondiendose tras un objeto y apareciendo nuevamente
delante de é€l, lo que en el nifio provoca risa y excitacion, en este momento quien juega es
Unicamente el adulto, méas adelante la inteligencia practica le permite al lactante poder
manipular objetos, en este momento, el bebé puede alcanzar un juguete con ayuda de otro,
tira objetos en distintas y direcciones y analiza sus caidas, en esta etapa el autor distingue el
egocentrismo? o narcicismo® del bebé, sobre el cual dice que es un narcicismo sin Narciso
pues este no tiene conciencia; la construccion del espacio se debe a la coordinacion de los

movimientos, por ello es gustoso para el lactante explorar y tener distintas experiencias,
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para este momento el bebé distingue las actividades agradables y desagradables, las cuales
relaciona con el placer y el dolor, asi también aparecen los primeros éxitos y fracasos
cuando se enfrenta a experiencias nuevas, hasta este momento el juego en el nifio se resume
a la repeticion de conductas, las cuales son alentadas por el adulto, a esta etapa corresponde
el juego funcional o de ejercicio, aqui se pueden enlistar algunas actividades que sin que en
este momento se puedan considerar juego, sirven como un antecesor y de preparacion del
mismo que se les pueden ofertar a los lactantes, ejemplo de estas son ejercicios de
estimulacion temprana para las areas de motricidad fina y gruesa, lenguaje, cognicion y
afectivo social tales como canciones, gimnasios de esponja para gatear, pararse, arrastrarse,
caminar, subir, bajar, juguetes con sonido y movimientos a imitar, masas para moldear,
arenas Yy texturas diversas y aromas, en general, todas las actividades que provoquen los
sentidos.

La primera infancia: esta comprende de los dos a los siete afios de edad, en esta etapa se
inicia la socializacion de la accion, aparece el lenguaje interiorizado, el nifio identifica un
sistema de signos, el egocentrismo y los mondlogos colectivos van disminuyendo, el
pensamiento se va adaptando a los demés y a la realidad, el juego simbolico es una de las
actividades predilectas pues a partir de este reconstruye los propios placeres o conflictos, el
pensamiento es intuitivo; es decir, hay una coordinacion entre lo sensorio motriz y la
experiencia anticipada; esta es la logica de la primera infancia, en esta etapa los nifios se
caracterizan por ser finalistas; es decir buscan el por qué de las cosas y por ello tienden a
ser preguntones, son animistas, pues conciben a las cosas inanimadas como dotadas de vida
y de intenciones, son artificialistas pues creen que las cosas han sido creadas por el hombre
0 por una divinidad, el nifio en esta etapa afirma y no demuestra, el desarrollo de los

sentimientos interindividuales estan ligados a la socializacion de las acciones, la moral en
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los nifios de esta edad es heteronoma pues se liga a la obediencia al adulto, se interesan por
las palabras, los dibujos, las imagenes, ritmos y ciertos ejercicios fisicos, asi como por la
pseudo mentira. En esta etapa el juego tiene sentido, el nifio representa su vida a través del
juego, se interesa por los juguetes de sus personajes favoritos asi como por juegos de
imitacion de la vida adulta, le gustan los juegos de competencia aunque tiene baja
tolerancia a la frustacion y no le gusta perder, le gustan los juegos de jardin como las
resbaladillas, columpios, toboganes, etc, a esta etapa corresponde el juego simbélico.

La infancia: comprende de los siete a los doce afios, para este momento el egocentismo ha
desaparecido, el nifio no confunde su punto de vista con el de otros, es capaz de establecer
reglas y cooperar voluntariamente en que se ejecuten, sus ideas tienen justificacion ldgica,
es capaz de pensar antes de actuar, es autondmo en sus actividades personales, construye
explicaciones atomisticas; es decir puede descomponer y volver a reconstruir hechos sin
necesidad de ver objetos, la nocion del tiempo la toma de acuerdo a la sucesion de los
acontecimientos, cualquier operacion es reversible, los sentimientos morales son adoptados
voluntariamente; el respeto, la honradez, la camaraderia, la justicia, la igualdad, refuerzan
lo que Piaget llamo la educacion de la voluntad, en esta etapa se interesa por jugar en
grupo, les gustan los juegos tradicionales, los juegos de mesa, las actividades deportivas,

los juegos de estrategia, a esta etapa corresponde el juego de reglas y construccion.

1.1.3 Concepcion pedagogica del juego

Para la pedagogia la funcién del juego es autoeducativa, Paulo Freire al respecto sostiene:

“vuelvo a insistir en la necesidad de estimular en forma permanente la curiosidad, el acto de

preguntar en lugar de reprimirlo” (citado en Espinosa 2017: 30) dentro del juego, la



16

pregunta en los nifios en fundamental, pues es para el autor, la puerta de entrada al
conocimiento; el asombro, la libertad, la creatividad, la imaginacion y el juego son ejes
fundamentales que permiten se pueda construir una educacion que sea liberadora, Freire,
considera que el juego al ser una actividad agradable en la nifiez debe ser utilizado para su
formacién, posibilitando la reflexién y la construccion del pensamiento filoséfico; es a
través del juego que se debe provocar al nifio, ofrecerle un espacio de placer, donde se
posibilite la alegria y se permita el reconocimiento del otro; por ello, la escuela es el medio
ideal para tener la oportunidad de jugar, pues no solo se juega por pasatiempo, Sino que se
debe aprovechar el potencial lidico para educar.

La educacion problematizadora de Freire, al ser dialdgica y horizontal, plantea que las
relaciones que se dan entre los integrantes del grupo en la escuela sean socializadas y que
los estudiantes y maestros mediante el dialogo reflexivo construyan el conocimiento de su
realidad y la transformen, en este sentido, el juego ocupa una de las principales
herramientas, pues, en este se manifiestan los efectos que tiene el ambiente sobre la nifiez y
permite que el adulto provoque preguntas sobre las relaciones en los distintos grupos a los

cuales se pertenece, generando asi la reflexion.

1.1.4 Concepcion socioldgica del juego

La sociologia establece una relacion directa entre el juego y la sociedad pues establece que
los nifios desarrollan las actividades ludicas en un area delimitada la cual estd constituida
por un conjnto formado por el propio sujeto y el espacio concreto que suele ser estable y

dindmico, la sociologia establece que los juegos obedecen al contexto en el cual se forman
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pues no es lo mismo un entorno rural, en el que los juegos se desarrollan mayormente al

aire libre que un entorno urbano, donde los juegos por excelencia son pasivos.

Al respecto, Vigotsky (citado en Espinosa 2017: 30) sefiala que el juego surge como una
necesidad de reproducir el contacto con otras personas, el juego es para el autor, un medio
por el cual el nifio reproduce lo que percibe en la vida cotidiana, y pone énfasis en la
interaccidn entre las personas, ya sea entre un nifio y un aldulto o entre dos 0 mas nifios,
pues es la interaccidn el principal instrumento de transmision cultural, para enriquecer el
juego, el autor explica el aprendizaje a partir de la zona de desarrollo proximo, que se sitla
en medio de dos zonas mé&s, la primera zona es la real, en donde el nifio puede realizar
alguna accidén con ayuda,la segunda zona es la potencial, en donde el nifio realiza la accion
sin ayuda y de manera Optima, esto le lleva a afirmar que el juego es una verdadera area de
perfeccionamiento, ademas considera que los simbolos Iudicos estdn impregnados de
elementos socioculturales, por ello es que el juego se ve diversificado dependiendo de cada

cultura.

1.2 Teorias clasicas y modernas acerca del juego.

Los enfoques antes mencionados constituyen algunos de los principales ejes sobre los
cuales se ha investigado el juego, sin embargo es preciso mencionar algunos otros tedricos
y sus trabajos acerca del juego pues dichos planteamientos son fundamentales y constituyen
los referentes historicos acerca del mismo, lo cual nos permitird reconocer la evolucion del

juego y la importancia del mismo en las distintas épocas.



18

Navarro (2002) , en su libro “El afan de jugar: teoria y practica de los juegos motores”
realiza una recopilacién de diversas teorias que explican el juego, el autor, reconoce que
no existe un solo supuesto que convenza a los interesados en el tema, por el contrario, estos
estudiosos se han permitido sacar al juego de su campo de estudio como tal, y lo han
retomado como un referente para los estudios acerca del desarrollo de la nifiez
principalmente en sus aspectos fisico y psicolégico. A continuacion se presentan los

primeros supuestos.

1.2.1 Teorias clasicas del juego

Estas explicaciones se consideran clasicas, pues se han manenido vigentes a través del
tiempo, en sus inicios estas indagaciones sobre el juego lo abordaban parcialmente pues lo
vinculaban mas al arte y a la pedagogia, posteriormente durante mediados del siglo XIX, el
juego se mira desde la evolucion del nifio y se relaciona con la cultura, se consideran como
clasicas la teoria metafisica, Del recreo, Del sobrante de energia, Del descanso, Del trabajo,
Del ejercicio preparatorio, Del atavismo, Del ejercicio complementario, entre otras; ahora

pasaremos a describirlas:

Teoria metafisica: esta teoria fue formulada por el celebre filos6fo Platon, (citado en
Navarro: 2002: 68) el plantea una relacion entre el arte y el juego, liga al juego con el
placer que lo reconduce para el conocimiento y lo encuadra en el arte, como ejemplos se
encuentran la poesia, la pintura, el teatro, la masica y la danza. Refiriendose a los nifios,
Platén sostiene que ellos son incapaces de soportar el trabajo por lo tanto ocupan su tiempo

en el juego y los cantos.
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Teoria del recreo: fue elaborada por el filésofo Schiller, 1793 (citado en Navarro: 2002:
70) para el la finalidad del juego es el recreo pues su estética se encuentra orientada al ocio,
el placer se encuentra intrinsicamente atado al juego, ve en el instinto del juego las
caracteristicas del instinto de vida, el cambio, la persistencia y la unidad, a este autor se le
atribuye la frase “El hombre solo es plenamente hombre cuando juega”

Teoria del sobrante de energia: para Spencer 1855, (citado en Navarro: 2002: 70) autor de
esta teoria, la finalidad del juego es liberar energias sobrantes para conducir los instintos
del nifio, este distinguio los beneficios en la salud de los nifios al jugar, considerd para su
obra incluir la alimentacién de los mismos, pues esta es fundamental para que tenga arrojo
suficiente para jugar, incluso sostiene que el gusto por las golosinas en los nifios es para
obtener energia que despues desacharan jugando.

Teoria del descanso: el autor Lazarus 1883, (citado en Navarro: 2002: 71) sostiene que el
juego es una actividad que compensa al nifio de las actividades fatigosas, este le sirve
principalmente para el descanso, esto explicaria por qué el nifio a pesar de estar cansado de
otras actividades es capaz de jugar.

Teoria del trabajo: elaborada por Wundt, (citado en Navarro: 2002: 71) €l piensa que existe
una relacién entre las formas sociales y su evolucion cultural al juego, contextualiza a la
actividad ludica dentro de las relaciones humanas, para él, los adultos transforman el
trabajo en juego.

Teoria del ejercicio preparatorio o de la anticipacion funcional: escrita por Gross, 1899
(citado en Navarro: 2002: 72) para él, el juego es una funcidn de adaptacion, todo aquello
gue no tiene sentido o utilidad es juego, ademas, compara el juego de los animales con el

juego humano; donde ambos utilizan al juego para preparar su supervivencia.
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Teoria del atavismo: formulada por Hall, 1904, (citado en Navarro: 2002:73) el autor
muestra en esta teoria su influencia Darwiniana, pues segun él, el juego constituye una de
las formas primitivas de supervivencia, pues este tiene la finalidad de liberar a la especie
humana de los restos de actividades ancestrales.

Teoria catartica y del ejercicio complementario: creada por Carr, 1925, (citado en Navarro:
2002:73) quien dice que el juego libera al nifio de experiencias desagradables, que a través
de la catarsis en situaciones ludicas liberan al nifio, quien esta influenciado por la norma

social, por ello solo acttia de manera ficticia haciendo lo que no podria hacer en la vida real.

1.2.2 Teorias modernas del juego

Las teorias modernas tratan de explicar el juego, su origen y explicacion como fenémeno,
ademas lo asocian més a la nifiez, insisten en explicar desde la brecha que dejan las teorias
clasicas, se consideran teorias modernas, la teoria de la ficcion, De la infancia,
psicoanalitica, sociocultural, Del aprendizaje, entre otras, dichas teorias se presentan a

continuacion:

Teoria de la ficcion: elaborada por Cleparedé, 1932 (citado en Navarro: 2002: 75) mira al
juego como un refugio para los nifios en donde se puede jugar con lo negado y actuar como
adulto, el nifio distingue dos realidades, el mundo propio y el del adulto; lo que caracteriza
al juego es la funcion simbolica, pues este persigue fines ficticios.

Teoria de la infancia: realizada por Buytendijk, 1933 (citado en Navarro: 2002: 75) para el
autor, jugar es siempre jugar con algo, el juego resulta de la interaccion de quien juega con

los objetos, por lo tanto el contexto donde se juega tiene gran relevancia.
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Teoria psiconalitica: escrita por Freud, 1932 (citado en Navarro: 2002: 76) €l piensa que el
juego permite la satisfaccion de los impulsos insatisfechos y lo liga al juego, estos suefios
incluyen un mensaje inconsciente, para este autor el placer es el motor del juego.

Teoria sociocultural: realizada por Vygotsky, 1956 (citado en Navarro: 2002:83) el piensa
que el papel del adulto en el juego es principal, puesto que un ambiente enriquecedor en los
primeros afios de vida es fundamental, para el autor, el motor del juego es el pensamiento,
el simbolo es la explicacion del juego social; en el desarrollo del juego intervienen la
accion, el simbolo y después la regla, estas manifestaciones se ajustan al desarrollo
cognitivo del nifio.

Teoria del aprendizaje: elaborada por Bruner 1970, (citado en Navarro: 2002: 85) pensaba
que el juego era una funcion guia del desarrollo y que servia para explorar e inventar siendo
este el medio y el fin en si mismo; asi el juego es también un agente socializador y un
medio de mejora para la inteligencia.

Estas aportaciones que fueron construidas en distintas épocas nos muestran que a pesar de
sus diferencias el juego tiene gran relevancia durante la nifiez, a continuacion se presentan

algunas carcateristicas que se dan durante el crecimiento de las nifias y nifios.

1.3 El juego en el nifio; recreacion y ocio.

El juego durante la nifiez constituye una de las formas méas enriquecedoras y placenteras de
conocer el mundo, para el nifio es indispensable estar en movimiento, observar y
experimentar con los objetos que le rodean, por lo tanto un contexto enriquecedor
acompafiado de la guia de un adulto permitira en la nifiez un optimo aprendizaje en las

distintas areas de desarrollo ; motricidad fina y gruesa, lenguaje, cognicién y socializacién.*
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como se vio anteriormente en los postulados hechos por Piaget, el nifio va creciendo y asi el
juego evoluciona con él, sin embargo, esta evolucion no se da de manera espontanea sino
que responde a la evolucion de las estructuras de pensamiento que van pasando de estadios
menores a mayores de aprendizaje. En este sentido se puede ver la importancia de animar al
nifio a jugar, se podria decir que el juego es la razon de ser de la nifiez, puesto que es la
actividad principal que se desarrolla en esta etapa por eleccidn propia, es tan importante
que cuando un nifio no juega se piensa que estd enfermo, de esta importancia se derivan
distintas aportaciones para hacer que el juego se desarrolle de manera plena, y sea benéfico
para la nifiez, Borja (2000) sefiala los siguientes requisitos que se deben cumplir para que
el juego sea enriquecedor.

a) A nivel humano: deben existir comparieros de juego de edades similares y la
referencia de nifios de otras edades, los adultos deben estimular y orientar
actividades ludicas diversas.

b) A nivel material: deben existir espacios adecuados, suficientes y estimulantes
puestos a disposicion de los nifios para que puedan llevar a cabo el juego, se debe
contar con juguetes y materiales diversos para las activides ladicas.

c) La disponibilidad temporal: se debe contar con un tiempo determinado, el cual es
necesario destinar inicamente al juego, sin que este se interrumpa.

Cabe destacar que estos tres requisitos no son fundamentales para que pueda darse el juego,
puesto que los juegos no necesitan especificamente desarrollarse en un espacio
determinante para llevarlo a cabo, tampoco se precisa de juguetes especificos, esto se puede
observar en los nifios puesto que estos no han esperado a que se tengan las condiciones
antes mencionadas para jugar, ellos han utilizado hojas, ramas, piedras; entre otros objetos

para desarrollar sus actividades sin embargo, es importante mencionar estos requisitos
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debido a las condiciones sociales en las que vivimos actualmente, ejemplo de esto es la
realidad globalizadora de la cual hoy formamos parte, puesto que los nifios son blanco de la
publicidad de los juguetes comerciales, por lo tanto, es deseo de ellos obtener los juguetes
que estan de moda, la seguridad de las calles es otro factor por el cual se precisa tener
espacios destinados para los juegos de los nifios, asi como ejercer el derecho al juego y al
tiempo libre , el cual se establece en la Declaracion de los Derechos del Nifio 5 aprobada en
1959, por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU). EI derecho al juego viene
acompafado también del derecho a la recreacién Waichman, (1998) sefiala respecto a la
misma, desde una vision simplista que esta es sindnimo de entretenimiento; distingue que
es una actividad sin esfuerzo y no demasiado importante, sin embargo, el autor manifiesta
que la recreacion es una actividad o conjunto de ellas, que resultan placenteras y se escogen
de manera voluntaria y que se llevan a cabo en un tiempo libre de obligaciones.

A este tiempo se le puede definir como tiempo de ocio, el cual se distingue del tiempo libre
pues, el primero es un tiempo destinado a realizar actividades placenteras elegidas
voluntariamente y el segundo es el tiempo en el cual no se estan realizando actividades
productivas, puede ser ejemplo de ello el trasladarse de camino al trabajo o a la escuela.

Por su parte Cuenca, (como se citdé en Otero 2009) sefiala que el ocio es una realidad en
constante cambio, el ocio debe ser una experiencia integral en las personas y lo concibe
como un Derecho Humano; a este respecto, hace la distincion de que el ocio, no es tiempo
libre, no es ociosidaad y no es una actividad.

Para el autor, en el ocio, la referencia es la persona, puesto que es una actividad emocional
integrada en valores y modos de vida, se opone a la rutina, no demanda compromiso ni

deber y se puede vivenciar de forma intensa, inolvidable y catartica.
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Se puede decir entonces que la recreacion y el ocio van de la mano, puesto que en ambos el
valor fundamental es la no produccion, ambos son necesarios en la vida de las personas,
mucho més aun en la vida de los nifios.

El juego como una actividad recreativa, realizada en el tiempo de ocio segun Borja (2000)
puede contribuir a la acomodacion y emancipacion en los nifios.

La acomodacion por el juego, es la aceptacion y transmision de los valores, lo
procedimientos, conceptos, ideas, todos refereidos a la cultura ludica, tal y como se ha
heredado generacionalmente, en estos juegos pueden participar los juegos de imitacién y
por supuesto los juegos tradicionales.

La emancipacion por su parte, conlleva a someter al juego a distintas revisiones, en este, la
libertad e igualdad son claves para poder repensar, valorar, adecuar, renovar, formar
opiniones propias acerca de los juegos, esto permite la autonomia en la vida ante el ocio y
el consumismo.

La misma autora sefiala que para que exista una calidad en el juego, este debe tener
presencia de valores universales, en los nifios se debe desarrollar la iniciativa, la fantasia, la
imaginacion y la creatividad. Se deben desarrollar también los aspectos intelectuales como
el pensamiento ldgico, tactico y estratégico.

En los nifios se debe fomentar la intercomunicacion amistosa, no solo a partir de juegos,
sino, de viajes, aventuras, vida cotidiana, relacion con el medio ambiente y los animales.
Por su parte Domecq (2005) en su libro; Jugar: la forma mas divertida de educar sefiala
algunos requisitos para llevar a cabo el juego; este debe ser variado; debe mantener el
interés de los nifos, estimularlos y debe ser dinamico, la duracion del tiempo en los juegos
debe ser flexible, es decir se debe poder ajustar a las necesidades de los nifios, el juego debe

ser progresivo, se debe empezar a jugar con juegos conocidos por los nifios para después
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complicar las actividades, y sobre todo, el juego debe ser seguro y adecuado de acuerdo a la
edad de cada participante.
Por su parte, la autora menciona que el juego se cumple dentro de dos situaciones, las
cuales son las siguientes:

a) Juego libre
Este es el juego privilegiado por los nifios, pues se elige libremente, este tipo de juego se
puede dar de manera individual o en grupo, como se ejecuta de manera voluntaria no se
persigue ningun fin; se juega por placer.

b) Juego dirigido
Este es el juego que esta dotado de intencidn, esta dirigido por un adulto, llamese animador,
facilitador, ludotecario, etc., se dirige con la finalidad de obtener algo a través del juego, se
puede utilizar para ensefiar algin ejercicio en una clase, asi como en terapia con nifios con
necesidades educativas especificas, en algunos casos se dirigen técnicas de grupo con
actividades ludicas.
Como se ha visto con los autores anteriormente mencionados, el juego es pieza clave para
el desarrollo integral del nifio por lo tanto ha sido visto como una herramienta que se
oriente a la accién educativa; al mismo tiempo el juego forma parte de la produccion
cultural de las sociedades por ello se hablaba anteriormente de la emancipacion y
acomodacion mediante el juego. Reiteradamente se hace incapie en los objetos que
acompafian y enriquecen el juego, por tal motivo a continuacion hablaremos acerca de los

juguetes.
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1.4 El juguete, objeto que participa en el juego.

Respecto a los juguetes, Lopez y Villegas (2000) definen a los juguetes como materiales
auxiliares que potencian el juego y a veces lo determinan.
Segun los autores, estos pueden ser de los siguientes tipos:
Especificos: son los juguetes comerciales, que se elaboran para este fin, en esta categoria
también entran los juguetes artesanales propios de cada cultura.
Obijetos cotidianos: son objetos de la vida comun, que utilizan los nifios para jugar, entre
ellos se pueden encontrar ropa, alimentos, en general cosas de la casa.
Objetos no determinantes: estos son objetos tales como piedras, agua, telas, ramas, etc.
Domecq (2005) respecto al juguete dice que es un soporte fisico del juego, para la autora, el
juguete es una herramienta que lo estimula, posibilita y que diversifica su practica.
La autora, comenta algunos aspectos para poder escoger un buen juguete, estos son los
siguientes:
e Calidad del material, debe ser un juguete resistente, atractivo, con colores vivos y
dibujos claros.
e Debe fomentar la destreza y las habilidades del nifio.
e EIl juguete debe ser creativo, debe permitirle al nifio ser el protagonista de la
actividad.
e El juguete debe ser polivalente, es decir, debe permitirle al nifio ir creciendo con él.
e Para escoger un buen juguete, es necesario que se tomen en cuenta las etiquetas de

uso y la orientacién pedagogica de las mismas.
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Como se ha visto los nifios en su calidad de sujetos de derecho deben contar con espacios
seguros, donde puedan desarrollarse en su tiempo de ocio, es el juego una oportunidad para
que estos puedan recrearsen y a su vez estimulen las &reas antes mencionadas. Algunas
experiencias para garantizar el derecho al juego y a la recreacién son los espacios de
ludotecas, donde los nifios obtienen juguetes en calidad de préstamo interno y en algunos
casos de forma externa, donde son acompafados por especialistas en el juego o animadores
a realizar actividades divertidas, seguras, creativas, emocionantes, de acuerdo a la edad y
necesidades que esta representa, para conocer mas acerca de estos espacios a continuacion
se hablara acerca de las primeras experiencias de ludotecas que surgieron en distintos

paises.



Capitulo 2. Las ludotecas instituciones representativas del juego

Sin embargo, antes de hablar acerca de las ludotecas como instituciones que representan al
juego es fundamental aclarar el concepto de institucion pues nos permitira reconocer la
importancia de estos espacios, Vergara, considera a una institucion como un “producto
historico que responden a necesidades sociales y por lo tanto pueden ser remplazadas o
transformadas” (citado en Zazueta s,f.) sin embargo, se consideran algunas caracteristicas
inherentes a las instituciones; pues estas deben regular las formas de conducta sociales, las
instituciones responden a problemas relevantes de la sociedad, las instituciones tienen una
estabilidad y permanencia mayor a la duracion de la vida individual y son objetos de
valoraciones positivas, para este trabajo se considera a las instituciones como grupos que
regulan ciertas necesidades intervieniendo de manera positiva y dando solucion permanente
a una problematica.

Las instituciones evidentemente estan formadas por personas, y el ser humano desde su
nacimiento forma parte de la primera institucion; la familia y es esta quien despues lo
integra en distintas instituciones sociales, ejemplo de esto son las instituciones educativas
quienes se ocupan de la transmision de la herencia cultural por generaciones, ahora después
de este breve esbozo pasaremos a decir que las ludotecas forman parte de estas instituciones
de caracter educativo pues asi lo sefialan distintos autores como Borja (2000) quien
considera que estos espacios tienen como objetivo brindar un espacio para el desarrollo
integral de la nifiez y que a su vez defienden el derecho al juego y transmiten la
cosmovision de la sociedad en general con valores universales, este espacio como se vera a
detalle mas adelante surge para darle respuesta a distintas problematicas en torno al juego y

al desarrollo de la nifiez, ademas este ha perdurado desde la creacién del primer espacio y
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lejos de haber solo permanecido ha aumentado en nimero en distintos paises que se han
sumado a ofertar a sus nifios espacios seguros y exclusivos para jugar.

Cabe destacar que desde 1934, la fecha en que se instaurd la primera ludoteca en el mundo
se han dado distintos eventos que han marcado la historia de estas instituciones, desde la
creacion de diversas fundaciones, congresos en diferentes partes del mundo, la expansion
de las ludotecas por todo el mundo, asocioaciones que trabajan conjuntamente en los
diversos paises en la promocién del derecho al juego, para abordar méas claramente estos
aspectos, a continuacién se presenta un cuadro con los hechos mas relevantes, en torno a

estas instituciones.

Figura 1
ANO EVENTO
1934 Primera ludoteca en Los Angeles California
1961 Fundacion de la IPA (Asociacion Internacional del Derecho al Juego)

1963-1975 Creacion de ludotecas en Suecia, Suiza, Francia, Reino Unido, Alemania,
Bélgica y Noruega

1978 Primer Congreso Internacional de ludotecas en Londres

1978 Primera ludoteca en Colombia

1980 Primera ludoteca en Espafia

1981 Primera ludoteca en Sao Paulo Brasil

1986 Se crea la Fundacion Latinoamericana de Ludotecas (FLAFU)

1986 Servicio de ludoteca ambulante en la UNAM por Demetrio Valdez.

Demetrio Viveros y Octavio Godiles

1991 Primera ludoteca en México

1990 Creacion de la Asociacion Internacional de Ludotecas (ITLA)

1990-2000 Creacion de asociaciones sobre el tema alrededor del mundo

1999-2000 | Programa de ludoteca de barrio en México D.F.

2001 Fundacioén de la Asociacion Mexicana de Ludoetcas (AMEXLUD)
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2005 X Congreso Internacional de Ludotecas en Petroria Sudafrica

2006 Primer Diplomado en Juego y Ludotecas por AMEXLUD

2007 Desaparece AMEXLUD

2009 Se crea la Fundacién México Juega A.C.

2010 Primera Consulta Nacional de Ludotecarios en México D.F.

2011 - 13 Congreso Internacional de Ludotecas en Sao Paulo, Brasil

- Primer festejo del Dia Internacional del Juego en México por parte

de Fundacion México Juega

2013 Presentacion de comentario No. 17 a Naciones Unidas sobre el derecho al
juego
2014 Primera Ludoteca en un Museo en México (MUTEC)

Fuente Monica de Buen Juéarez resumen de la cronologia del Manual de Formacién de Ludotecarios de la Consultoria Jugar es crecer
(2014)

2.1 Primeras experiencias de ludotecas

Para poder hablar de la ludoteca como una institucion representativa del juego, en el esbozo
anterior se dieron algunas caracteristicas que deben tener estos espacios, una de las mas
importantes es la permanencia y estabilidad, desde la creacion de este primer espacio
destinado al préstamo de juguetes para la nifiez, diversos paises se han sumado a esta idea
de ofertar juguetes y animar a los nifios al juego, después con la proclamacién del derecho
al juego y a la recreacidn estos espacios han sido precursores de la defensa del mismo.

A continuacion se expondran las tres primeras experiencias de ludotecas abiertas en

distintos paises.
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2.1.1 Toy Loan; la primera ludoteca

En el afio de 1934, durante la gran depresion econdmica en EEUU, en la Ciudad de Los
Angeles, se cuenta que algunos nifios intentaron robar juguetes de una tienda, como
respuesta a esto, el duefio de la jugueteria, decidié poner algunos juguetes a manera de
préstamo, imitando la forma de trabajo de una biblioteca, pero en lugar de prestar libros, se
ofrecian juguetes; incluso para llevar a casa, es asi como surge este primer espacio al que se
Ilamé ludoteca, a la cual nombraron Toy Loan, la cual tuvo una gran respuesta pues desde
su creacion hasta hoy en dia sigue existiendo, y no solo eso, sino que se ha convertido en un
programa permanente en esta ciudad y hoy cuenta con méas de 48 centros en el Condado de
los Angeles que son atendidos por voluntarios y patrocinados por la junta de Supervisores
del Condado de los Angeles y el Departamento de Servicios Sociales Publicos. Cabe
destacar que ademas de ludotecas, el programa “Toy Loan” abarca servicios de salud
dental, psicologica y alimenticia.

Este servicio de préstamo de juguetes es gratuito y para poder acceder a el Gnicamente se
debe registrar un adulto con su nombre y direccion, los juguetes son prestados y se espera
que los nifios los cuiden y entreguen en la fecha correspondiente, asi cuando los nifios han
obtenido veinte calificaciones positivas por haber entregado a tiempo sus prestamos,
reciben un juguete al que denominan juguete incentivo, con esto pretenden ensefar
responsabilidad y cooperacion.

Segln la pagina web® este programa favorece a los nifios a desarrollar un sentido de
responsabilidad a través de un codigo de honor y un sistema de reconocimiento cuando los
juguetes son reintegrados a tiempo y no dafiados, ademas ayuda a los nifios al mantener

ocupado su tiempo de ocio con una diversidad de juguetes e implica a la comunidad adulta
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y adolescente a través del voluntariado para ayudar a los nifios; el triunfo de este programa
se ha manifestado por el hecho de que la mayoria de los juguetes son devueltos a tiempo y
en buenas condiciones.

Esta es la primera experiencia de ludoteca de la cual se tiene registro y debido al tiempo
que lleva funcionando es una de las mas importantes, ademas de la expansion que tiene por
la ciudad y por la implicacion del gobierno local, esta practica de préstamo de juguetes daré
surgimiento a un primer modelo de ludoteca, “El modelo Latino” el cual se centra en el
juego libre, y que actualmente es utilizado en muchas réplicas de ludotecas a nivel mundial,
a este modelo se han sumado paises como Francia, Italia, Portugal y Suiza y del cual se

hablard mas adelante.

2.1.2 Lekotek; surgimiento de un nuevo modelo de ludoteca.

En el afio de 1963 en Estocolmo, Suecia, nace la ludoteca Lekotek a cargo de la pedagoga
Astrid Lindrgrens, esta ludoteca es pionera en cuanto a su modelo, pues es la primera en
contar con un proyecto en el cual el juego es un eje de intervencion con los nifios con
necesidades educativas especificas. Britta Alm Marding directora de la ludoteca Astrid
Lindrgrens cuenta la histora acerca de los origenes de esta, dice al respecto que Lekotek
nace por la necesidad de unos padres “en la decada de 1960 cuando, un niflo mostraba
dificultades en el aprendizaje, lo mas comdn era comenzar un tratamiento médico. Ellos
querian buscar solucion a través de los medios por que el nifio mostraba interés: los
juguetes” (Reyes, 2012, p. 129). Por lo tanto la metodologia de este modelo de ludoteca se
basa en el juego dirigido, con la intencion de que se desarrollen las capacidades de los

ninos.
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Es asi como nace un nuevo modelo; el modelo Aglosajén, al cual se adhieren paises como
Suecia, Australia, Gran Bretafia. En este modelo la importancia del juego infantil es de
carécter estimulante pues esté dirigido a familias con hijos con discapacidades y también
actian como centros de ayuda, ensefianza e informacion para padres fomentando el juego a
partir de materiales adecuados.

Este modelo con el paso del tiempo ha tenido una variable, puesto que cada vez son
mayores las horas que pasan los padres trabajando, dejando poco tiempo para que los nifios
jueguen, estos espacios ludicos en esta ciudad han contemplado también ser un lugar de

encuentro entre nifios de las mismas edades para compartir espacios de juego.

2.1.3 Las ludotecas en Espafia

En Espafia, el surgimiento de las ludotecas tiene que ver con los cambios en el pais pues el
tamafio de los hogares se redujo durante esta época, los compafieros de juego se vieron
reducidos debido a la diversificacion de las familias, al mismo tiempo que estas eran mas
pequenas.

Las ludotecas en Espafia surgen a partir de los afios 80 en Madrid, Catalufia y el Pais
Vasco, es en Espafia donde se registran las primeras experiencias profesionales de
ludotecarios, a partir de que Maria de Borja | Solé, académica que trata de empatar su
proyecto de ludotecas con sus alumnos de la Universidad de Barcelona, entonces las
ludotecas en este pais surgen como una opcién educativa mas. Las ludotecas en Espafia
siguen el movil de préstamo de juguetes, en Catalufia, las ludotecas se piensan para

contrarrestar las desigualdades econdmicas, sociales y culturales de los nifios, estos
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espacios son impulsados por el Gobierno de Catalan y se abren redes de las mismas, que
surgen después de la tesis doctoral de Borja | Solé.

En 1992 surge la Asociacion de ludotecarios de Catalufia, con la intencion de agrupar a
estos colaboradores; actualmente Espafia, es uno de los paises de mayor presencia del
movimiento ludotecario, tan es asi que el Gobierno de Santander, Catalufia y Granada tiene
una red de ludotecas municipales, un ejemplo de esto es el ayuntamiento de Santander, que
con su red de ludotecas brinda un servicio de apoyo a las familias para que estas tengan un
espacio de juego para los nifios, ademas de contribuir al descanso de las familias, entre esta
red se encuentran las ludotecas gota de leche, el alisal, nueva montafia, calleatera y rio de

pila.

2.1.4 Las ludotecas en América Latina

En América Latina a finales de los afios 70 aparecen las primeras ludotecas en paises como
Brasil, Uruguay, Peru, Argentina, Cuba, Costa Rica, a esto se suman paises como
Colombia, Ecuador, Paraguay, Bolivia, Panama, Venezuela, Honduras y México, tanto de
caracter publico como privado, en Latinoamérica los paises que tienen mayor desarrollo
de actividad en ludotecas hasta la fecha son Brasil y Colombia.

En Latinoamérica existen pocos registros acerca de las ludotecas, tal es el caso de México,
donde se sabe que la “primera ludoteca oficial surge en 1987, en la Universidad Autonéma
de México, (UNAM) bajo la direccion de Demetrio Valdez” (Reyes, 2005: 8)

Desde la revision documental que se ha realizado referente a las ludotecas, se encontraron
diversos centros que se denominan ludotecas que ademéas de cumplir con esta funcion

también ofrecen los servicios de cuidado a nifios, salon de fiestas y peluqueria, al respecto
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Monica Juarez presidenta de la Fundacion México Juega y miembro de la Asociacion
Internacional de Ludotecas (ITLA por sus siglas en inglés) comenta, “Las ludotecas que
hay en la Republica Mexicana, serias, que tienen un trabajo de mucho tiempo, tienen
personal capacitado, que procuran que los usuarios crezcan, se desarrollen, tengan mejor
calidad de juego, defienden el derecho al juego y todo eso, estdn en una situacion de
desventaja y en una situaciéon de competetividad desleal” (como se cit6 en De Buen 2013:
151)

Actualmente en Meéxico existen diferentes proyectos de ludotecas en los diferentes estados
de la Republica, sin embargo, las que se consideran con mayor seriedad son las
pertenecientes a la Fundacién México Juega A.C., pues para poder incorporarse deben
llenar un formato de afiliacion; se debe contar por lo menos cincuenta juegos como fondo
ludico, se debe tener un sistema de clasificacion de los juguetes, un profesional a cargo, un
plan estratégico de la ludoteca, entre otros aspectos.

A continuacion se muestra un cuadro con las ludotecas que pertenecen al Directorio

Nacional de Ludotecas de la Fundacién México Juega.

Figura 2
ESTADO LUDOTECA CARACTERISTICAS
Veracruz El escondite de Ringo Tipo hospitalaria
Dos en existencia
Oaxaca Sin nombre Tipo privada
Guerrero Curiosos Tipo privada
Ayotzinapa Tipo comunitaria
Puebla Pincatas Tipo privada
Dos en existencia
Morelos El escondite de Ringo Tipo hospitalaria
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Estado de México

Green infantil
Espacio odisea
Origen Kids

Tipo privada
Tipo comunitaria
Tipo comunitaria

El ball de Anita Tipo escolar
Jalisco El escondite de Ringo Tipo hospitalaria

Ludokids Tipo privada
Tamaulipas Juguemos a crecer Tipo privada
Chihuahua El escondite de Ringo Tipo hospitalaria

Cuatro en existencia

Baja California México

Piruleta

Tipo hospitalaria

CDMX

Colegio Jesus de Urquiaga
Rekearte

Amikoo y su mundo

Jardin de niflos Covinca

Padre Chinchachoma

El escondite de Ringo

Goyita

Happy house

Real del bosque

El escondite de Ringo
Biblioteca de México

El escondite de Ringo

Quetzal Ba’du Huinn
Carmelitas voluntarias Vicentinas
de la CDMX

Ludoteca del centro deportivo
Israelita

Preescolar Colegio Madrid

El balerito

Amikoo y su mundo

Tipo escolar
Tipo itinerante
Tipo hospitalaria
Tipo escolar
Tipo privada
Tipo hospitalaria
Tipo itinerante
Tipo no especifico
Tipo particular
Tipo hospitalaria
Tipo institucional
Tipo hospitalaria
Tipo comunitaria
Tipo escolar

Tipo particular
Tipo escolar

Tipo itinerante
Tipo hospitalaria

Fuente pagina web de la funadacion México Juega A.C. Cuadro elaboracion propia 2018

En en este cuadro podemos apreciar que la mayor presencia de ludotecas registradas son las

hospitalarias El escondite de Ringo, las cuales pertenecen al programa de ludotecas

hospitalarias del sector salud del Instituto Mexicano del Seguro Social (IMSS), las cuales

fueron desarrolladas para brindar a los nifios y nifias hospitalizadas un espacio para jugar y

resarcir la incomodidad de pasar mucho tiempo en tratamiento médico.
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Como se ha visto a lo largo de este capitulo las ludotecas se diferencian unas a otras

dependiendo del pais al cual pertenecen, que de acuerdo con Bautista (2000) existen

diferentes tipos de ludotecas, las cuales se se clasifican de acuerdo a las funciones que

tienen, estos tipos, son los siguientes:

Ludoteca hospitalaria: tiene como objetivo mejorar la estadia del nifio hospitalizado,
proporcionando mejores condicones para su recuperacion.

Ludoteca circulante o itinerante: funciona dentro de un vehiculo adaptado, es un
proyecto movil que atiende a comunidades distantes o locales de manera rotativa.
Ludoteca escolar: son espacios dentro de las escuelas que sirven como apoyo
pedagogico para profesores y psicologos.

Ludoteca terapéutica: ayudan a través del juego a superar dificultades especifcas
como deficencia mental, visual, auditiva, fisica o dificultades escolares.

Ludoteca de investigacion: son espacios instalados por profesionales de la
educacion para realizar investigaciones sobre el juego, los juguetes y las ludotecas.
Ludotecas comunitarias: sus objetivos son el desarrollo de la cultura y el cambio

social en comunidades que presentan problematicas sociales.

A pesar de las diferencias que existen entre los tipos de ludotecas, existen también aspectos

afines entre estas instituciones, para aclarar mas este punto en seguida se hablara acerca de

los modelos de ludotecas.
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2. 2 Los modelos de ludotecas

Un modelo es un ejemplo que sirve de referencia para recrear algo de la misma naturaleza,
en este sentido, podemos decir que existen tres modelos de ludotecas los cuales surgen con
el levantamiento de las tres primeras experiencias que se dan en distintos paises.

El primer modelo en surgir es el modelo Latino, después aparece el modelo Anglosajén y

finalmente el Espariol.

2.2.1 Modelo Latino

A este modelo pertenecen paises como EEUU, Francia, Portugal, Italia y Suiza, México,
este concibe a las ludotecas como un lugar en el cual se prestan juguetes, por lo tanto el
juego libre es el eje principal de este modelo, en algunos casos puede existir la figura de un
animador o ludotecario que ayude al nifio en algunos juegos, este modelo nace como una
posible solucion a los problemas que se presentan en torno al juego, tales como la
disminucion de nimero de hijos, los espacios reducidos en las casas, la seguridad de las
calles, entre otros, los juguetes escogidos para este espacio deben responder a criterios
pedagdgicos y sociales.

La accion educativa aqui actta desde los parametros de libertad, autonomia, diversidad y
placer. En algunos casos la administracion de estos centros depende del sistema social y
educativo del contexto. En este modelo cabe la primera experiencia de ludoteca del
programa Toy Loan del cual se habld previamente, este modelo es usualmente utilizado
para las ludotecas hospitalarias y escolares, pues no se precisa de tener actividades

especificas para los usuarios, pues en este caso el juego se utiliza como catarsis y descanso.
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2.2.2 Modelo de Ludoteca Anglosajon

A este modelo de ludotecas pertenecen paises como Suecia, Gran Bretafia y Australia,
generalmente este tipo de ludoteca depende de los gobiernos locales y regionales, ofrecen
orientacion a familias con hijos con necesidades educativas especificas, menores de siete
afios, el juego aqui es de caracter intencional, pues a través de este los nifios pueden ir
potenciando su desarrollo.

Estas ludotecas cuentan con personal especializado, tanto en pedagogia y psicologia;
ademas ofrecen servicios de educacidon, consejo y atencion especial a los padres, ayudando
asi a los nifios no solo a asistir a las ludotecas, sino que posibilita que ellos sean ayudados
por sus padres en casa. Un ejemplo de este modelo es la ludoteca Lekotek que actualmente

se encuentra presente con programas similares en paises como Argentina, EEUU y Brasil.

2.2.3 Modelo Espafiol

Este modelo es una combinacion de los dos modelos anteriores, puesto que las ludotecas en
Espafia son vistas como instituciones recreativas, educativas y culturales; estos son
contemplados como centros abiertos donde los nifios pueden pasar su tempo libre, en este
modelo surge una nueva figura profesional a cargo del espacio; el ludotecario. Estas
instituciones son generalmente dependientes de los municipios o gobiernos, sin embargo,
existen también ludotecas de tipo privado y se encuentran ubicadas en centros recreativos,

centros civicos, escuelas, centros deportivos, hospitales, carceles, entre otros.



40

En este modelo se contempla también la participacion de los padres y los abuelos en las
actividades ludicas, pues fomenta actos civicos a través del préstamo de juguetes de forma
externa y del uso de su reglamento, ademas de potenciar los juegos tradicionales.

El modelo espafiol de acuerdo con Borja (2000) compensa tres tipos de deficiencias las
cuales se muestran a continuacion.

Socioecondmicas: al cuidar el gasto familiar pues se ahorra dinero al no gastar en juguetes,
asi como en la orientacion de la compra de los mismos, ademas se incide en la educacion
para el consumo y se fomenta el compartir.

Personales a nivel cultural, fisico o psiquico: se fomenta la actividad educativa a partir del
juego, proporcionando materiales estimuladores y motivantes, en un clima relajado, flexible
y con libertad de accion.

Socioculturales: con la propuesta de ludotecas interculturales para mejorar la convivencia,
respeto y enriquecimiento desde la diversidad étnica y cultural, evitando los juguetes
sexistas, incluyendo materiales diversificados, promoviendo los juegos de paz, tolerancia,
negociacion, convivencia y juego andrégino’

Cabe hacer la distincion entre estos dos aspectos antes expuestos: tipos de ludotecas y
modelos, los primeros, son los espacios que se adaptan para ofertar el servicio de préstamo
de juguetes, por lo tanto la ludoteca itinerante recorre las calles para llevar los juguetes a las
distintas poblaciones y esta es su funcion, asi la ludoteca escolar, no se mueve de su sitio y
oferta a sus alumnos un espacio para la recreacion, lo que ambas tienen en comun es
fomentar el juego en los nifios y se diferencian unicamente por el modo de acercar a los
nifios los juguetes, en cambio en los modelos de ludotecas pueden caber los distintos tipos

que hay, es decir, puede haber una ludoteca que se cifia al modelo latino; el cual tiene que
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como eje primordial el juego libre y que sea de tipo itinerante, hospitalaria, escolar,
terapeutica, etc.

Por lo tanto para este trabajo, las ludotecas deben poder ser adpatables a todo el publico que
participe de ellas, siguiendo los principios que regulan su buen fucnionamiento como los

que se presentaran seguidamente.

2. 3 El deber ser de una ludoteca y su estructura

Se puede decir que las ludotecas son espacios abiertos a la nifiez para que estos puedan
garantizar su derecho al juego en un ambiente seguro, desde una perspectiva incluyente, y
respondiendo a las necesidades de la poblacion a la cual pertenezcan.

Aunque cada ludoteca debe tener en cuenta las necesidades contextuales en las cuales se
desarrolla, existen ciertos elementos que deben estar presentes en estas instituciones, 10s
cuales se presentan a continuacion.

Primeramente es necesario poder responder a la pregunta ;Qué es una ludoteca? La palabra
ludoteca etimoldgicamente proviene del latin ludus que se traduce como juego, fiesta y del
griego thea que significa caja o local; Maria de Borja | Solé quien fue precursora del
movimiento ludotecario en Espafia y que ademas influyé en México para la creacién de la
primera ludoteca en este pais, concibe a la ludoteca como como un “lugar donde el nifio
puede obtener juguetes en régimen de préstamo y en el que puede jugar con ellos, con
posibilidad de ayuda de un ludotecario 0 animador infantil” (Borja, 2000: p. 84).

La misma autora sefiala que la ludoteca es un centro que educa a partir del juego como
actividad de ocio y diversion, sefiala que mientras se juega, se pueden ir transformando

buenos oyentes y futuros lectores, ademas de que se puede vincular entre la escuela y la
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comunidad, pues en este espacio se dan relaciones entre grupos, personas e instituciones
que le permiten a la ludoteca desarrollarse e incrementar la calidad de sus servicios.

Para la autora en el futuro, las ludotecas deben extenderse como una posibilidad de ocio
intergeneracional y generalizarse a nifios y jovenes.

Para Bautista (2000), el objetivo de una ludoteca consiste en rescatar espacios, medios y
tiempos para jugar, reconcer la importancia de la actividad ludica resguardar los juegos
tradicionales, folklore y cultura, crear oportunidades para que nifios y jovenes
desfavorecidos tengan acceso a juegos y juguetes, propiciar espacios de interaccion y
experiencias practicas, estimular y atender necesidades recreativas e intereses lddicos
individuales y colectivos.

Podemos decir entonces a partir de las afirmaciones de que las ludotecas son espacios
ludico recreativos en los cuales se educa con actividades placenteras, donde se parte desde
las caracteristicas de los nifios de acuerdo con la edad, es un espacio seguro, el cual se
encuentra adaptado acorde a las necesidades de juego; es al mismo tiempo un punto de
encuentro para que los nifios inviertan su tiempo de ocio.

De acuerdo a Bautista (2000) las funciones de la ludoteca pueden configurarse en dos
aspectos; las funciones internas y las externas.

Las primeras, son las funciones que se desarrollan dentro de la institucion y que permiten
su buen funcionamiento, control y evaluacion. Las funciones externas en cambio, se
desarrollan en favor de los usuarios, asi como de su relacion e implicacion con la sociedad.
Lépez y Villegas (1995) sefialan acerca de las funciones de la ludoteca las siguientes:
Funcion educativa: esta funcion se centra en la promocion del juguete y el juego, apoyando

a la libertad de los nifios y nifias; es decir, que estos sean los protagonistas de la actividad
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Iudica, a través de animarlos a desarrollar actividades nuevas y diversas, permitiendo que se
realicen de forma autdnoma, nunca obligando o forzando.

Funcion socioecondmica: esta funcion colabora con el derecho al juego, a las familias les
permite economizar en la compra de juguetes especializados, ayuda a la conservacion del
medio ambiente pues de disminuyen los desechos plasticos de juguetes de poca duracion, es
una fuente de orientacién hacia los padres, pues le permite reflexionar y analizar que no
necesariamente el juguete de moda es un buen juguete.

Funcién comunitaria: esta funcién permite la dinamizacion cultural a través de su propuesta
de animacién, se fomenta la participacion de otros espacios como la escuela y la
implicacion de los adultos en el juego, al crear vinculos con los mismos permite que se
genere un sentido de pertenencia hacia la ludoteca.

Funcion de investigacion: a traves de esta funcion se pretende prevenir los efectos del
consumismo ludico, mediante comprobar y evaluar la eficacia de los juguetes y las
actividades mas favorecedoras, permite conocer las caracteristicas de los nifios a través de
las cuales se sabra si estos se encuentran creciendo con normalidad de acuerdo a su edad,
permite ademas conocer los aspectos de socializacion con los comparieros de juego y la
integracion de los mismos a los grupos de participacion.

En cuanto a las funciones internas de las ludotecas Aguirre (como se cité en Loépez y
Villegas 1995) propone los siguientes aspectos que permiten el funcionamiento de las
ludotecas; estas son las siguientes:

Funcion educativa en el tiempo libre: son las funciones de las cuales se encargan los
profesionales de la educacion que integran el equipo de ludoteca, su principal funcion es
ejercer la metodologia ludica apoyandose de la pedagogia del ocio, el profesional a cargo

debe educar en y para el ocio, es prioridad respetar el desarrollo autonomo de los nifios de
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acuerdo a sus habilidades, el profesional debe hacer uso de la observacion, con el fin de
mejorar y adecuar la metodologia en el proceso del juego conociendo los intereses y
necesidades individuales y grupales, las observaciones deben quedar registradas y una vez
sistematizadas deben ser contrastadas con las teorias de juego que sustentan la funcion
educativa y con los relatos acerca del juego por parte de los nifios.

Se debe desarrollar la comunicacion entre participantes, proponer actividades y evitar que
estas se vuelvan aburridas, el profesional debe hacer uso de un lenguaje simple, hablar
fuerte y claro asi como dar instrucciones sencillas.

Funcién de planificacion: responde a la necesidad de tener una programacién de acciones
dentro de la ludoteca.

Funcion de administracion y préstamo de juguetes: permite controlar los ingresos de los
usuarios y los juguetes a través de un sistema de fichas, registros y documentos.

Funcion de investigacion y documentacion: se deriva de la funcion anterior pues a través de
los registros se analiza cuales son los juguetes mas utilizados y los usuarios mas frecuentes,

asi como determinar cuantos usuarios hubo por semana, mes y afio.

Toda ludoteca debe contar con un sistema de administracion, higiene, almacenamiento y
proteccion del material asi como la repacion del mismo.

Todas estas funciones permiten que la ludoteca este articulada de forma sistémica, lo cual
permite que se evalue y se mejoren los servicios, que sea un espacio seguro y que este

dotado de sentido.
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2.4 Elementos de una ludoteca

A continuacién se hablara acerca del espacio fisico de la ludoteca y la distribucion de este.
Lopez y Villegas (2000) sefialan acerca de la organizacion de las ludotecas que en primer
lugar el area debe ser adecuada, asi como dividirse en distintas salas, en donde se llevaran a
cabo las distintas actividades.

El espacio destinado a ludoteca se divide en dos: el continente y el contenido, el primero se
refiere a las instalaciones técnicas, donde lo mas importante es el tamafio del local, Borja
(como se citd en Lopez y Villegas, 2000) sefiala que el tamafio indicado es de 150 metros
cuadrados, sin embargo, aclara que cuando el espacio no cuente con las medidas antes
mencionadas se puede regular administrando el espacio reglamentando el ndmero de
usuarios por tiempo.

Como sugerencia asienta que estratégicamente la ludoteca debe ser instalada en un lugar
cerca de un parque en caso de no contar con espacio al exterior del local, lo cual permite
que se hagan juegos al aire libre y que se utilicen los toboganes y columpios de la
comunidad.

El contenido se refiere a la distribucion del espacio ludico, Borja (como se citd en Lopez y
Villegas, 2000) sefiala que el espacio debe contar con buena iluminacion y ventilacion
adecuada, piso de facil limpieza, decoracion con colores calidos, mobiliario adecuado para
las edades de los usuarios, se debe tener un lavabo para la limpieza de manos y pinceles,
perchas para los abrigos, mobiliario para el personal a cargo y un espejo grande para los
juegos dramaticos y de expresion corporal.

Acerca de la organizacion de los espacios se retoma la clasificacion que aporta Demetrio

Valdez (como se citd en Rojas 2007: 10) llamado el sistema Valmex, esta categorizacion
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consta de cinco secciones para la organizacion de ludotecas, las cuales se enuncian a
continuacion:

Homo biblios: se refiere a la seccion de libros, en la cual se podran encontrar libros para la
lectura exclusivamente, los libros de colorear pertenecen a otra seccion.

Homo faber: esta es la seccion artistica; destinada a tener diversos materiales para trabajar
artes plasticas como acuarela, crayola, pintura acrilica, colores, plastilina, arcilla, escenario
para obras teatrales y de titeres.

Homo kinesis: esta es la seccién de construccion, en esta se debe contar con materiales para
ensamblar tipo lego, rompecabezas, bloques y otros.

Homo fonus: es la seccion de sonido, debe poseer instrumentos musicales, reproductor de
musica, instrumentos musicales de juguete, asi como materiales que permitan experimentar
con el sonido.

Homo ludens: es la seccidn de juguetes, en esta pueden estar los juguetes comerciales y
sofisticados, los juguetes artesanales, asi como algunos equipos de tecnologia para jugar.

Se considera que esta clasificacion permite que las ludotecas cumplan con un pricnipio de
adaptabilidad, pues en algunos casos los espacios en los cuales se instauran son pequefios y
no se pueden instalar las distintas salas, po lo tanto al utilizar este sistema se pueden
instalar dos o tres salas e irlas rotando por semanas o meses hasta que se realicen

actividades con cada una de ellas.

2.5 Tamano del fondo ladico y su clasificacion

Acerca del tamafio del fondo ludico, Lopez y Villegas (2000) apuntan que este debe ser

amplio y diverso, pues se debe contar con juguetes para utilizar en grupo, material de
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desecho para los talleres de artes plasticas, juguetes para utilizar de manera individual o en
grupos pequefios para la compra de los juguetes se utiliza el criterio pedagogico pues
permite saber si el juguete se adecua al nivel madurativo del nifio y si este es capaz de
potenciar la imaginacion, si el juguete le da sentido al juego y si favorece la cooperacion
entre los participantes, los juguetes no deben potenciar las diferencias entre hombre y
mujer, no deben ser aburridos, deben ser duraderos y resistentes, practicos y faciles de
ordenar, limpiar y mantener.

Un juguete no puede ser peligroso, o estar hecho de materiales toxicos, este no debe
provocar miedo y tampoco se recomienda el uso de juguetes que inciten a la violencia
como armas de plastico, las pistolas de juguete pueden utilizarse cuando estas disparen
agua.

Para la organizacion de juguetes variados el sistema de clasificacion ESAR propuesto por
la Doctora Garon (como se citd en Lopez y Villegas 2000: 56) esta basado en la teoria
psicogenética de Jean Piaget permite catalogar los materiales de la ludoteca.

Figura 3

SISTEMA DE CLASIFICACION ESAR

Tipo de juego | Caracteristicas Conducta Habilidad Participacion
Juego de | Sensorial; Sensorio motriz; | Percepcion, Individual
ejercicio auditivo,  tactil, | repeticion, prension,

sonoro,  visual, | reconocimiento | desplazamiento,
olfativo 'y de | sensorio motriz, | movimiento

manipulacion razonamiento dindmico  del
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practico espacio
Juego Imitacion, roles, | Evocacion Reproduccion, | Colectiva
simbolico representacion simbdlica, acciones y
expresion acontecimientos
verbal, y sonidos,
pensamiento discriminacion,
representativo memoria,
coordinacion
Juego de | Montaje, Seleccidn, Agudeza visual | Variable
construccion ensamble diferenciacion, |y auditiva,
asociacion  de | destreza,
ideas, flexibilidad,
razonamiento agilidad,
intuitivo resistencia,
rapidez, fuerza,
concentracion,
precision,
memoria ldgica
Juego de | Secuencia, Clasificacion, Creatividad Variable
reglas simples | direccion, seriacion, expresiva,
y complejas estrategia, agrupamiento, productora e
vocabulario coordenadas, inventiva

matematico,

razonamiento
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reflexion, escena | concreto,
razonamiento
hipotético
deductivo,
representaciones

complejas

Fuente Organizacion y animacion de ludotecas, cuadro elaboracion propia 2018

De acuerdo con la informacion anterior se pueden elaborar las fichas de clasificacion de la
seccion homo ludens del sietema de clasificacion de salas Valmex, ademas en estas se
pueden agregar apartados para hacer un andlisis pedagdgico del juguete, no olvidando
poner los datos del nombre del juguete, fabricante, afio, descripcion fisica, precio y edad
recomendada de uso, con la finalidad de tener un control sobre los juguetes y su uso, lo que
permitird también elaborar un andlisis sobre los juguetes mas y menos usados por los
usuarios y asi establcer una evaluacion de forma mensual, semestral y anual de la ludoteca

y los participantes.



Capitulo 3

La ludoteca de intervencion; un espacio de desarrollo integral

Este Gltimo capitulo estd destinado a desarrollar la propuesta de ludoteca de intervencion la
misma que surge desde el analisis del quehacer profesional del egresado de la Licenciatura
en Intervencion Educativa y después de haber analizado los modelos y tipos de ludoteca,

asi como la presencia de estas instituciones en México.

3.1 La intervencion educativa

El concepto intervencion tiene una pluralidad de significados, desde la vida cotidiana se ha
utilizado el término cuando se dice que una persona interviene en una conversacion, desde
la medicina se dice que a un paciente se le hard una intervencion quirurgica, en politica se
dice que el estado interviene en algin conflicto social, entre otros ejemplos, debido a la
polisemia del concepto, en este trabajo es preciso hacer una revision del mismo.

La intervencion es un “conjunto de dispositivos de asistencia y de seguros en funcion de
mantener el orden o la cohesion de lo que denominamos sociedad” Carballeda (2004, p. 59
como se citdé en Montero ) en esta definicion se destaca la importancia de la intervencion
puesto que se le mira como un dispositivo que ayuda a la resolucion de conflictos.

Por su parte Rouchy prefiere hablar acerca del interventor y coloca a la intervencién como
una funcion al “interior de practicas concretas” (2004, p. 59 como se citd en Montero)

dicha figura se detallara mas adelante.
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Tratar de darle un solo significado a esta palabra en la actualidad es imposible, puesto que
diversas disciplinas lo han adoptado y le han agregado algunos componentes, ahora
entonces intervencion psicoldgica, intervencion educativa, entre otras.
Para la propuesta de ludoteca de intervencion se habra de abordar el término intervencion
educativa, como el “conjunto de practicas situadas y realizadas en un contexto
determinado” Pérez (2017:1) sin embargo, el autor hace hincapié en la complejidad del
fenémeno y ademas sitla al interventor como pieza clave pues en este proceso intervienen
las decisiones y capacidades asi como el contexto en donde se encuentran.
Remedi (2004) considera que la intervencion se da desde el momento en que una persona
se situa dentro de un contexto al cual no pertenece, pues su sola presencia ya hace una
diferencia en el ambiente, el autor destaca que para que exista una intervencion educativa,
debe haber una intencion sobre los procesos de desarrollo en aspectos integrales de la
humanidad; por tal motivo la ludoteca de intervencion no se puede contemplar sin los
siguientes aspectos mencionados por Pérez (2017):

e debe existir una intencion educativa sobre lo que se hace y lo que se pretende logar

con esto.
e Todas las acciones que se realicen deben responder a cubrir una necesidad
e Conocer a los implicados en la intervencion las formas en las que estos participan y
cuales son los beneficios que se les aportan.

Con lo anterior se puede decir que la intervencion educativa son acciones de caracter
intencional, que contempla una metodologia participativa y que se piensa en funcion de la
resolucion de conflictos y necesidades. En este sentido, la formacion del profesional de la

Licenciatura en Intervencion Educativa es ser un experto con las herramientas para
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establecer un proyecto de intervencion que se encamine a la construccion de un espacio de

ludoteca para el desarrollo de la nifiez.

3.2 La ludoteca de intervencion

Se entiende por ludoteca de intervencion a un espacio disefiado para facilitar la
construccion de esquemas cognitivos a través de distintas salas, en donde los ambientes de
aprendizaje permitan que el nifio interactue con diversos juguetes y materiales para generar
un desequilibrio del pensamiento en los nifios, con la finalidad de que estas inestabilidades
den paso al progreso del pensamiento de la nifiez, en este sentido este lugar permite que se
puedan potenciar y habilitar las habilidades en los nifios a través de las distintas salas donde
Sse contara con un proyecto de intervencion.
Como se ha visto a lo largo del escrito, las ludotecas surgen como espacios de desarrollo de
la nifiez con una propuesta ludica desde las necesidades de los usuarios que a ella asisten,
en el caso de México, hablar de una ludoteca de intervencion es oportuno en cuanto al
desarrollo profesional de los egresados de la Licenciatura en Intervencion Educativa |,
puesto que de acuerdo a la investigacion realizada EI campo de la intervencion educativa:
soportes analiticos y experiencias de interventores por Teresa de Jesus Negrete Arteaga
plantea el siguiente problema:

La nocion de intervencion educativa no tiene arraigo en el Sistema

Educativo Nacional (sitio de la educacion escolar) y si en otros

ambitos mas cercanos a cuestiones de salud, investigacion o en

programas educativos de atencidn especifica como son los casos de

necesidades educativas especificas, de inclusion social para grupos

vulnerables, poblacién indigena, o bien, en pocas acciones acotadas

a la formacion de docentes para instrumentar programas especiales
(Negrete s.f. p. 2)
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Por ello la autora plantea el quehacer de la intervencion desde la emergencia; entendiendo a
esta como la dispercion y discontinuidad que es propia de toda formacion sociohistorica
(Como se citd en Negrete, s.f. p.3)

Por lo tanto la ludoteca de intervencion es una oportunidad de emprendimiento para los
interventores educativos, pues mediante este espacio se puede contribuir a la sociedad
desde una propuesta que se ajuste a las necesidades de la nifiez en México, de este modo se
retoma el programa de reordenamiento de la oferta educativa LIE, donde se define a la
intervenciéon como “la accidon intencionada sobre un campo, problema o situacion
especifica, para su transformacion” (Negrete s.f. p. 6) en este sentido la ludoteca de
intervencion tendra como finalidad, promover el derecho al juego y a la recreacién de los
nifos, contribuir a la construccion y evolucién del pensamiento, y desarrollar un proyecto
de intervencidn en cada centro para solventar las necesidades de la nifiez.

La razén de que existan estos espacios ludicos, desde la mirada de la intervencion es que
ademas de garantizar los aspectos anteriores, no se dejen de lado otros aspectos de la vida
de los nifos tales como la educacion, la salud fisica y psicologica, aspectos que
complementan el derecho a una vida digna, por tal motivo conviene establecer alianzas de
trabajo con centros que se dediquen a estas areas; este es uno de los aspectos que diferencia
a la ludoteca de intervencion de otros tipo de ludoteca.

Esta ludoteca debe ser un espacio estimulante, donde los nifios se sientan libres, no se
aburran, encuentren el placer en el juego y donde se respete su autonomia en las
actividades. Se debe priorizar el juego libre, asi como educar en y para el tiempo de ocio,
ademas este lugar debe funcionar como una bisagra para la comunicacién funcional entre
padres e hijos, se espera que los nifios encuentren compafieros de juego y que entre ellos se

fomenten actitudes de respeto, didlogo, solidaridad, entre otras.
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Se pretende que en estos espacios , las experiencias ludicas contribuyan a la formacion de
valores universales en los nifios y que refuercen sus conocimientos formales aprendidos en
las escuelas.

Respecto a la diversidad de objetivos que la ludoteca de intervencion puede recoger, estos
se pueden redactar en funcién de los grupos en los cuales se quiere incidir, ejemplo de esto
son los usuarios, las familias de los usuarios, los grupos de colaboracion como las escuelas,
ascociaciones interesadas en el juego como las fundaciones, asociaciones civiles,
Universidades, colectivos, etc., esto permitira que se tenga claro lo que se espera de cada
sector y se puedan planificar y programar las actividades y se haga posible después la
evaluacion pertinente.

La propuesta metodologica para la ludoteca de intervencion se fundamenta desde la teoria
psicogenética para el disefio y programacion de las actividades pues desde este enfoque se
contemplan las caracteristicas de desarrollo de acuerdo a la edad de los usaurios, por tal
motivo se contempla que este espacio sea utilizado por nifios de 0 a 12 afos, edades que
abarcan las tres etapas de desarrollo segun el autor de esta teoria, las cuales son: etapa
sensorio motriz, preoperacional y de las operaciones concretas. Para la realizacion de estas
actividades se debe considerar en primer momento el clima de la region puesto que de este
dependeran las actividades que se van a desarrollar al aire libre, se deben disefar
actividades que sean agradables y placenteras a los participantes, las actividades diarias
deben estar pensadas en funcién del juego libre, el cual debera ser prioridad, esto cuando
los participantes lleguen a la ludoteca de manera individual, dentro de estas actividades
diarias se debera contar con un taller semanal, para las actividades especiales se recomienda

hacer uso de las celebraciones regionales, pues la ludoteca de intervencidn debe ser también
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formadora de cultura, dentro de esta funcion se pueden planear visitas mensuales a los

museos locales.

3.3 El profesional de la licenciatura en intervencién educativa; un perfil frente a la

ludoteca

La Licenciatura en Intervecion Educativa nace con la finalidad de que exista un profesional
de la educacién que incida en los procesos educativos dentro de instituciones, grupos,
organizaciones y personas para poder responder a las necesidades actuales de indole social,
cultural y educativa que satisfaga a dichas problematicas con proyectos de intervencion,
planteando soluciones que compensen a las mismas.

De acuerdo al programa de reordenamiento de la oferta educativa de la Licenciatura en
Intervencion Educativa (2002), los profesionales egresados de esta licenciatura se perfilan
de acuerdo a tres dimensiones: dimension socio-profesional, dimension pedagdgica y
dimensién epistemoldgica.

Desde a la dimension socio-profesional, el LIE integra analisis educativos y sociales de
diversas disciplinas y parte del contexto en el cual intervendra, para llevar a cabo esta tarea
debe ser polifacético, polivalente, flexible, innovador y creativo, emprendedor, solidario,
critico ante la realidad social, capaz de trabajar en equipo, cooperativo y dispuesto a
mejorar la convivencia humana.

De acuerdo a la dimensién espistemoldgica, en este profesional, la idea de competencia
implica que se deben reconocer diferentes vias de acceso y tipos de conocimiento, por lo

tanto el LIE trabaja de manera multidisciplinaria.
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Desde la dimensién pedagdgica este profesional como ya se mencion6 debe ser polivalente,
flexible y ser capaz de alternar los conocimientos teéricos con el ambiente laboral y social.

Es conveniente resaltar que desde la intervencion educativa se puede incidir en dos
situaciones:  problemas psicopedag6gicos y socioeducativos; la intervencion
psicopedagogica responde a problemas que se derivan dentro del aula, con maestros o
alumnos o a problemas institucionales, Beltran (citado en Arrecillas et al., 2002) identifica

los siguientes aspectos en los cuales convendria intervenir de manera psicopedagogica:

Intervencion en el &mbito de las ciencias sociales
Intervencion en el &mbito de las matematicas
Intervencion en el ambito del lenguaje oral y escrito
Intervencion en el ambito del aprendizaje

Intervencion en el ambito de la creatividad y afectividad

La intervencion socioeductaiva por su parte, responde a los cambios acelerados que se
encuentran presentes en las transformaciones sociales del momento, para este tipo de
intervencion se retoma a la animacion sociocultural, cuya metodologia participativa, genera
procesos autoorganizativos de manera grupal o comunitaria, que inciden en la sociedad,
educacion y cultura.

A continuacion se expondran las competencias que adquiere el egresado de la Licenciatura

en Intervencion Educativa.



Figura 4
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Crear ambientes de

aprendizaje

Los cuales deben responder a las necesidades y

caracteristicas de los sujetos, mediante modelos

didactico pedagogicos desde una pesrpectiva critica y de

respeto a la diversidad.

Realizar diagndsticos | Que permitan conocer la realidad a intervenir para
educativos ayudar en la toma de decisones.

Disefiar programas y | En ambitos formales e informales, partiendo del trabajo
proyectos colegiado para dar respuesta a las problematicas

detectadas en previo diagndstico.

Asesorar personas, grupos e

instituciones

Donde identifica problematicas, causas y alternativas de

solucion, que orienta a la toma de decisiones.

Planear procesos, acciones y

proyectos educativos

Holistica y estratégicamente en contextos diversos para

tomar acuerdos de solucion a problematicas.

Identificar, desarrollar

y

adecuar proyectos

Para favorecer procesos en las instituciones desde

enfoques pedagogicos, de gestion y administrativos.

Evaluar instituciones,

procesos y sujetos

Para generar procesos de retroalimentacion.

Desarrollar ~ procesos  de

formacion permanentes

Para trasnformar e innovar interacciones sociales.

Fuente programa de reordenamiento de la oferta educativa de las unidades UPN cuadro

elaboracion propia 2018
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Después de dar a conocer las formas que se tienen para intervenir desde este perfil
profesional y las competencias que tiene el LIE, podemos decir que este cuenta con las
caracteristicas que sefiala Lopez Gil, (como se cit6 en Lopez y Villegas 2000: 60) quien
menciona al profesional de la ludoteca de la siguiente manera “es necesaria la existencia de
educadores con amplios conocimientos de técnicas de animacion ludica y de los materiales
de juego y juguete, formados a nivel tedrico y practico”

Por su parte Borja (como se citdé en Lépez y Villegas 2000:61) menciona que el
profesional a cargo debe convertirse en un ‘“animador, un dinamizador de procesos
grupales, socioeducativos y socioculturales, especialmente en el campo de lo ludico, del
juego y el juguete”

Cabe destacar que de ser necesario, la ludoteca puede tener dos o mas profesionales a
cargo, los cuales deben cumplir con funciones de transmision del patrimonio ludico,
programacion de las actividades ludicas a desarrollar contemplando la evaluacion de las
mismas, jugar con la diversidad de nifios que asistan, analizar juguetes, juegos, espacios de
juego, espacios para generar las distintas situaciones para construir estrategias de accion
pertinentes para su mejora, debe realizar inventarios y clasificaciones del fondo ludico, el
profesional debe contactarse con instituciones, asociaciones o0 grupos interesados en la
labor ladica y trabajar conjuntamente asi como disefiar, ejecutar y evaluar actividades.

El LIE es por lo tanto un profesional capaz de inicidir en el ejercicio de garantizar a los
nifios el derecho al juego y a la recreacion, pues es un agente comprometido con la
sociedad y la mejora de la misma; es capaz de dirigir una ludoteca como experto en el
desarrollo de la nifiez; por lo tanto sera capaz de asignar juguetes pertinentes de acuerdo a
las edades de la nifiez asi como de elaborar actividades provechosas para cada sala y edad

de los visitantes.



Conclusiones

1.- Las ludotecas son espacios recomendados por la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) para abonar a que se garantice el
Derecho al Juego y la Recreacion en la nifiez, ofertando juguetes en préstamo y brindando
actividades deportivas, culturales y artisticas para el desarrollo de los beneficiarios a traves
de la guia de un profesional que anime a los participantes, estos centros deben contemplar
para su estructura la inclusion para todos los usuarios, permitiendo que las personas con
discapacidad tengan acceso, asi como también deberan contemplar estrategias para que los
nifios con bajo recursos econdmicos tengan acceso al establecimiento. Es fundamental que
estos centros existan pues las ludotecas contribuyen a la evolucion del pensamiento al
orientar a los usuarios a diversas situaciones donde interactian con los juguetes vy
materiales lo que les permite construir experiencias que posteriormente podran ser

utilizadas en situaciones de la vida cotidiana.

2.- La funcion de la ludoteca de intervencion se centra en contribuir a la construccion de
esquemas cognitivos, y de establecer vinculos con otras instituciones para mayores
beneficios en el aprendizaje, en la salud, la educacion, la cultura, entre otros aspectos, esta
propuesta de “ludoteca de intervencion” surge a partir del analisis de la Licenciatura en
Intervencion Educativa, asi como también de un andlisis de las ludotecas, esto me llevo a
repensar los tipos de ludotecas que existen en Latinoamérica, y las posibilidades de empleo
gue me gustaria tener, asi entonces surgié la idea de la ludoteca como un espacio a
intervenir; un espacio como institucion que permitiera el juego libre a partir de juguetes

especificos y el juego dirigido a partir de que se oferten actividades en cinco salas las
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cuales se retoman del sistema Valmex; homo fonus, homo ludens, homo kinesis, homo
biblios y homo faber, esta ludoteca contemplara un proyecto de intervencién para cada sala,
el cual contempla un diagnostico de necesidades, objetivos acerca de la intervencion,
contexto en donde se realizara la intervencion, destinatarios a los cuales va dirigido el
proyecto, actividades a realizar para concretar el proyecto, gastos que se precisan para la
realizacion del mismo, como se va a llevar a cabo y en cuanto tiempo, y finalmente la
evaluacién y seguimiento de las estrategias utilizadas. Se hacen necesarias estas acciones
en cada sala para obtener mejores resultados en cuanto a la experiencia de los usuarios, al
mismo tiempo, el proyecto permite tener un control sobre los procesos y poder incidir en

ellos de manera positiva.

El profesional a cargo de la ludoteca es la figura mas importante de estos centros
recreativos puesto que son capaces de crear ambientes de aprendizaje adecuados para las
edades de los usuarios, atendiendo a las necesidades educativas especificas cuando fuera el
caso, brindando asesoria a los padres y seguimiento del desarrollo de la nifiez, ademas de
las alianzas construidas con otras instituciones de salud, educacidn cultura, etc. para brindar
a la sociedad un servicio de orientacién y educacion, de tal forma que estos centros operen

de acuerdo a las necesidades detectadas.

3.-El juego revela la evolucion del pensamiento, pues al ser las primeras acciones
realizadas en la nifiez constituyen las bases para posteriores conocimientos, es por eso que
el juego en el nifio debe no solo ser un derecho que promuevan las ludotecas, sino que se
debe reflexionar en conjunto con los padres y otras instituciones educativas sobre la
importancia del mismo, ademas, el juego permite ensayar las primeras conductas sociales,

pues a traves del juego simbdlico se imita la vida del adulto y se van reproduciendo los
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juegos tradicionales propios de las distintas culturas, jugar le ofrece a la nifiez infinitas
posibilidades de experimentar con su cuerpo, con los objetos y con las personas, con el
juego, no solo se desarrollan las capacidades intelectuales sino que también se amplian
habilidades motoras y afectivas. El juego es esa actividad placentera que se desarrolla con
fines de recreacidn y que no persigue un fin especifico, sino que se da en los limites de la
imaginacion y la vida real, la cual se apoya de diversos objetos a los que se les denomina
juguetes, si bien el juego no precisa de objetos para desarrollarse, el uso de los mismos
estimula e induce a la nifiez a experimentar situaciones que encaminan la evolucion del
pensamiento., al hacer uso del juego dirigido las acciones se encaminan al desequilibrio
mediante las situaciones puestas para los usuarios, respetando las condiciones de los
mismos, en una ludoteca como espacio a intervenir el profesional al frente debe motivar al
participante en las actividades ludicas y crear un ambiente flexible en donde se desarrollen

las habilidades del pensamiento haciendo uso de las diferentes salas de la ludoteca.

4.-Finalmente realizar este trabajo me permitidé consolidar la informacion que ya tenia
respecto a las ludotecas, al juego, al desarrollo de la nifiez y a la Licenciatura en
Intervencion educativa, sin embargo, también tuve la oportunidad de seguir investigando y
encontrar nuevas perspectivas, esta nueva informacion me permitio replantear la estructura
de este trabajo, y entonces me di cuenta que para hablar acerca de un tema primero debia
investigar acerca de sus origenes, por lo tanto empece por la historia de las ludotecas y
coémo estas fueron incrementando en distintos paises, me parecié importante rescatar qué es
una institucién y como se le considera a las ludotecas instituciones representativas del
juego, una vez que llegue a este punto, decidi abordar el juego desde diversas teorias como

un referente acerca de lo que fueran las primeras ideas acerca de este concepto,
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posteriormente me incliné por la teoria psicogenética ya que es la que encuentro con mayor
relacion a la Licenciatura en Intervencion Educativa, la cual retomo en el ultimo capitulo y
a partir de ahi es donde escribo la propuesta de ludoteca de intervencion.

Cabe destacar que este tema de interés surge a partir de la materia “la ludoteca como
estrategia didactica y recreativa” y de la experiencia en las practicas profesionales, es
entonces que a partir de este hecho haciendo nuevamente investigacion por internet me
pongo en contacto con una fabrica de juguetes de construccion y les planteo la propuesta de
trabajar coloborativamente en una ludoteca, en la cual los usuarios utilizaran sus juguetes y
posteriormente desde la ludoteca se les enviara un analisis de como los usuarios utilizan sus
productos y si estos necesitaran algin ajuste o cambio, esta idea después desemboca en un

proyecto laboral, en el cual ain trabajo.
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Notas

Cosmovision: manera de ver e interpretar el mundo

N

Egocentrismo: exagerada exaltacion de la propia personalidad

w

Narcicismo: complacencia excesiva en la consideracion de las facultades propias

~

Consultar guia Portage
https://evaluacionatenciontemprana.wordpress.com/2014/12/27/guia-portage-de-educacion-
preescolar

> Ver més en https://www.humanium.org/es/declaracion-1959

®  Ver més en http://www.ladpss.org/dpss/toyloan/default.cfm

" Andrégino: La etimologfa de andrégino nos lleva a la lengua latina y luego a la griega,

donde procede de un vocablo compuesto que combina las nociones de “varéon” y de
5Gmujer”

8 Ver més en http://definicién.de/intervencion/
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