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INTRODUCCION

El concepto de tiempo libre se ha estudiado a través de varias
perspectivas a lo largo de la historia llegindose a definir como aquel tiempo
donde ¢l individuo puede realizar actividades no impuestas por Ia necesidad,
(trabajo, transporte o alimentacion, entre otras) permitiendo al individuo
clegir libremente las actividades que desea llevar a cabo.

En nuestros dias, sc ha retomado la importancia de este concepto, pues
con las crisis econdmicas, la segmentacion del trabajo y la reduccion de
horas laborales, ¢l tiempo libre s¢ ha incrementado, y se piensa que en un
futuro ira en aumento y las horas de trabajo irdn disminuyendo. Esto hace
surgir la necesidad de dar alternativas a la comunidad para ¢l mcjor
aprovechamiento de cste tiempo libre, de manera que permita a! individuo
desarrollarse de una forma constructiva de acuerdo a sus interescs. Estas
alternativas deben darse desde 1a nifiez hasta Ia vejez, pues el desarrolio de
nucstras capacidades no sélo se da ¢n una ctapa de la vida, sino en todas.
Sin embargo, hay ctapas donde ¢sto es fundamental, y dependiendo de la
calidad de las opciones que existan, el individuo tendré un desarrollo mayor
o menor. Estas etapas son la infancia, donde se forman las bases de la
personalidad y la adolescencia, donde ¢l individuo consolida esta
personalidad y logra su desarrollo integral como persona, asumiendo un
papel dentro de la socicdad.

El material tedrico y prdctico con respecto a la importancia del uso
positivo del tiempo libre en la infancia, por medio del juego u otras
actividades que contribuyen a su desarrollo existe en abundancia. Pero no se
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ha estudiado de la misma forma la importancia que tiene el juego en el
desarrollo del adolescente, como si este pasara a ser una actividad
secundaria.

Ademés dentro de la sociedad los adolescentes son fas personas que
disponen de més tiempo libre, y por consecuencia son el blanco de la
publicidad que fomenta el consumo y ofrece alternativas para el uso del
tiempo libre que implican un alto costo, pues lo empujan en la mayoria de
las veces a realizar actividades negativas, como es ¢l ingerir bebidas
alcohdlicas, enervantes o la compra indiscriminada de articulos que ¢l joven
no necesita realmente, lo que trac como consecuencia la deformacion de su
personalidad y le hace asumir actitudes agresivas consigo mismo y la
sociedad (Alvarez, 1983; Vial, 1988).

Es asi que surge la necesidad de ofrecer otras opciones para €l uso
positivo del tiempo libre, quc beneficien al adolescente y le permitan
expresarse de forma libre y espontinca. Estas opciones deben darse en
diferentes instituciones, como son los centros laborales, centros culturales,
centros recreativos y centros educativos, siendo en csta Gltima institucion
donde recac [a mayor parte de la responsabilidad de proporcionarias, pues
su objetivo no es sdlo preparar a los individuos académicamente sino
también dar una formacién integral, tomando en cuenta los factores
emocionales, para crear en ¢l la confianza y aceptacion de si mismo,
permitiendo que sc¢ enfrente a los problemas que encuentre en la vida
cotidiana de una forma positiva, responsable y constructiva.

Es por esto que el presente trabajo resalta y fundamenta la importancia de
una educacion para el uso positivo del tiempo libre del adolescente, dandose
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para y en el ocio, mediante ¢l empleo de ‘técnicas lidicas dentro de un
dmbito educativo. La propucsta para lograr csto, cs la instalacién de
Ludotecas dentro dc las institucioncs educativas, donde sc den las
alternativas del uso positivo del tiempo libre, educando para la eleccion
responsable de las mismas ¢ integrandose a un proceso educativo que
busque ¢! desarrollo integral del individuo.



CONCEPCION HISTORICA DEL TIEMPO LIRLY,

El estudio del tiempo libre nace de una serie de conceptos marcados
por ¢l pensamicnto grecolatino y judeocristiano, los cuales se modificaron y
enriquecieron en épocas consideradas como grandes periodos de formaci6n
humanistica, como por ejemplo el Helenismo, ¢l Bajo imperio Romano y el
Renacimiento Italiano (Martinez, 1984). Su significedo ha cambiado de
acuerdo a la cultura y al momento histérico en que estaba inmerso, por esto
consideramos importante realizar una breve revisién de estos cambios para
comprender el concepto de tiempo libre y de ocio en Ia época actual,

El tiempo libre existe desde que el hombre habita la tierra, desde la
prehistoria donde se hacia una division de las labores y se buscaba
procedimientos para realizar las tareas en un menor tiempo, hasta los’
tiempos actuales (Gonzilez, 1975), pero la mayoria de los autores coinciden
en que fue la civilizacion griega la primera en dar un valor a este tiempo
libre, al cual llamaban "skholé" (oxoAn) que etimolégicamente significa
"parar o cesar" y se oponia a A-skholé, que es el término con que se
designaba al trabajo y al estado de servidumbre (Sue, 1980; Puig, 1987). En
su sentido original el skholé fue el estar desocupado y poder disponer del
tiempo para si mismo, era considerado como un espacio dedicado a la
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contemplacién de los valores supremos del mundo. Esta actividad era
reconocida como el elemento mas significativo en la vida del ciudadano y
encuentra su sentido al convertirse en un ocio fecundo, activo, que influia en
un desarrollo personal donde sc buscaba el equilibrio entre las actividades
fisicas y espirituales (deporte, ciencia, filosofia, artc y politica sc
desarrollaron gracias a esta concepcion positiva del ocio) (Gonzilez, 1975).
Para quc este tipo de vida se pudiera dar, los griegos basaron su
organizacién social en la esclavitud, mediante una distribucién estratificada
del tiempo social, pues para tener ¢l tiempo dedicado a la vida de
contemplacion creadora tenia que haber una clase trabajadora que cubricra
las necesidades bisicas, por lo que existia un desprecio por el trabajo
obligado, al respecto Platén menciona en La Repitblica :
"La naturaleza no hace zapat ni | y 11

ocupaciones degradan a la gente que las ejerce, viles mercenarios,

miserables sin nombre que son excluidos de los derechos politicos

por causa de su mismo estado. En cuanto a los comerciantes,

acostumbrados a mentir y engaiisr, no se les suftini en la ciudad

mas que como un mal 0. El ciudadano que se envil peor

el pequefio comercio serd perseguido por ese delito. Si es convicto,

serk condenado 8 un afo de prision. La pena serd doble a cada

reincidencia® (Gonzalez, 1975 pp.25).

Esto significaba que en Grecia solo el hombre que poseia ocio era libre
(Munné, 1980, Puig, 1987). Resumiendo podemos decir que la cultura
gricga concebia al ocio como positivo, como un derecho de clase y como
una forma de vida que le permitia al ciudadano griego y de sexo masculino
estar bien consigo mismo, gozando de su tiempo cn bencficio de su
desarrollo personal. De acuerdo con Puig (1987) esta concepcién de los
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griegos no ha dejado de influir en 1a actualidad, aunque se ha ido mezclando
con otros efementos.

El ocio lleg6 a Roma a través de las obras de Platén, Arnstételes y
Epicuro (De Grazia, 1966). Pero su significado cambia, pues los romanos
consideraban el tiempo libre como una vélvula de escape de las condiciones
de la vida rutinaria, de las presiones sociales o del trabajo; sc le llamaba
*otium" (del cual se derivé la palabra espafiola ocio) que era lo contrario a
negotium (negocio) que designaba toda actividad negada al ocio o contraria
al placer. Al respecto Cicerén decia:

"¢Que cosa de honorable puede salir de un negocio? jy qué

es lo que el io puede producir de h ?2. Todo lo que se
liame negocio es indigno de un hombre honrado, teniendo en
cuenta que {os comerciantes no pueden ganar sin mentir, y 4qué
hay de mas vergy que la ira? Se debe, puss mirar como

algo bajo y vil el oficio de todos los que venden su pena y su
industria, porque quién quiera que dé su trabajo por dinero se
vende a si mismo y se coloca en el rango de los esclavos” (ibid,
pp.27)

El tiempo libre ecra utilizado para ¢l descanso del cuerpo y como
recreacion para el espiritu, para después poder continuar con las labores
cotidianas. Asf ¢l ideal gricgo ¢s invertido, ¢l ocio pasa a ser ¢l medio y el
trabajo el fin (Munné, 1980; Puig, 1987). Posteriormente aparece una
distincién entre ¢l ocio de los nobles llamado otium cum digmitate (los
cuales elegian libremente actividades propias de su rango, sin cacr en
labores rentables, ea tiempo de descanso, de recreo y meditacion) y el ocio
de los esclavos conocido como ofium cum lude (el cual se reducia al
descanso y a la diversion) (Gonzélez, 1975; Munné, 1980). Asi, Roma
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" introduce nuevos elementos al ocio: popularidad y cardcter masivo. El ocio
popular o masivo se utiliza como un instrumento de control y s¢ crean los
circos, manteniendo a la poblacién en una actitud pasiva. Por lo anterior se
puede decir que €l ocio en Roma era un medio de recuperacion para el
trabajo y un medio de control politico sobre ¢l pucblo, 1o que en Ia
actualidad sigue vigente.

Posteriormente en [as sociedades preindustriales of tiempo libre esta™
marcado por ¢l cariicter agricola del trabajo y por ¢l poder eclesidatico. El
ocio s6lo era de las personas que tenian un poder politico y econémico, lo
que s¢ conocia como ¢l ocio caballeresco, que al igual que ¢! ideal griego
niega ¢! trabajo, pero que sc dirige hacia la diversion y el descanso. Los
sefiores feudales organizaban grandes fiestas sociales donde exhibian su
riqueza y poder, por lo que so acentia en fa Edad Media lo que ¢s llamado
por Veblen (1966) la clase ociosa. Este estilo de vida ¢s un indicador de la
posicién social, lo que da un cardcter de ostentacién al ocio, implicando un
consumo y derroche de riquezas a expensas de los trabajadores, los cuales
tenian un tiempo libre forzoso que se regulaba por el ciclo agricola que
ordenaba trabajo y descanso, conforme a las estaciones del afio y por los
dias festivos de descanso obligatorio que marcaba la iglesia. Los campesinos
hacian fiestas y reunioncs en este ticmpo libre que vivian como una
prolongacion del trabajo.

Posteriormente, de los artesanos que eran independientes a estos ciclos
biolégicos surge la burguesia, la cual cuestiona la vida que lleva Ia
aristocracia, y la ve como una vida sin semtido y despilfarro, y junto con la
ideologia que imponia la iglesia, en cuanto que sélo el hombre que ha
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trabajado tiene derecho al descanso y a la salvacion divina, se I da al ocio
un significado negativo. Al respecto Margadant (1963) cita:

"Desdc la combinacion del cristianismo con la nueva moml
burguesa se comienza a desacreditar el ocio, se recuerda quo el viejo
tostamento habia condenado al hombre a ganarse el pan con el sudor de
1a frente, el trabajo es un castigo del pecado mortal y el ocio par lo tanto
€s una pecaminosa iva de par a este castigo” (Citado por
Vazquez pp.22)

Esto hace surgir una moral del trabajo, fa cual influye profundamente
en la concepcidn negativa del ocio y se refuerza en la siguiente ctapa
historica.

En el siglo XIX, cuando se da la revolucion industrial y por ello un
cambio en los medios de produccién (produccién en seric) y el trabajo pasa
a ocupar la actividad primordial del ser humano, hombres, niffos, mujeres y
ancianos son sometidos a extensas jornadas laborales en las fabricas, lo que
ocasiona un abandono decl campo y la formacién de grandes ciudadcs,
aumentando la presion del trabajo sobre ¢l individuo, eliminando casi en su
totalidad la existencia del tiempo libre, sdlo presente en el tiempo minimo
requerido para descansar y volver al trabajo, todo esto a favor de la
produccién y la acumulacion del capital por 1o que se da un rechazo del
tiempo libre y del ocio, pucs se consideran nocivos para el aumento de la
produccién y el crecimiento econémico de las socicdades. (Sue, 1980).

Ante esta explotacion, los trabajadores toman conciencia y s¢ organizan
en grandes agrupaciones, de las que surgen los sindicatos, los cuales exigian
principalmente: la reduccion de la jornada laboral y el aumento en los
salarios. Como consecuencia de esto el tiempo libre reaparece y ¢s apoyado
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ademés por la evolucion de la técnica que doscarga algunos trabajos sobre la
maquina y por la presion de los industriales para aumentar el tiempo
destinado a consumir productos (los factores econdémicos que permiticron
este aumento se desarrollaran con mayor amplitud en ¢l siguiente apartado)
pasando a formar parte del tiempo de todos los individuos.

CONCEPCION ACTUAL DEL TIEMPO LIBRE

En los afios veinte surge un gran interés por el fenémeno del tiempo
libre creandose una rama de estudio del ocio dentro de la sociologia. Dentro
de este trabajo analizaremos primero de donde surge el concepto de tiempo
libre en la actualidad, pues al ir el tiempo libre en aumento constante, y por
consiguiente también el ocio, este se convierte en un elemento primordial en
el firturo desarrollo del hombre.

Las teorias econémicas del crecimiento del tiempo libre en la actualidad
son:

1.~ La teoria econémica de la productmdad

Esta hip6tesis tedrica propone que a partir de un determinado estadio
de desarrollo de los medios de produccion se puede obtener més trabajando
menos. Asi, ¢! tiempo librc es una funcién de la productividad, un tiempo
nacido en el proceso de automatizacion del trabajo productivo. Sc habla en
este sentido de “tiempo liberado”, "de tiempo ganado al trabajo” etc., definir
¢l tiempo libre lleva pues a formular unas hipdtesis sobre ¢l crecimiento
ccondmico y sus relaciones sociales (Lanfant, 1978). Para los scguidores de
esta tcoria, la liberacion del tiempo de trabajo s¢ desprende de un

6
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crecimiento lincal de las fuerzas productivas y dc las relaciones sociales
(progreso técnico 'y automatizacién del trabajo), dentro de este
razonamiento, las sociedades industriales tenderian a una disminucion
general del tiempo de trabajo y a un aumento del tiempo libre.

2.- La teoria de la distribucion y estructura de las fiterzas productivas:

El tiempo libre depende de la distribucién y de la estructura de las
fuerzas productivas, al igual que esta unido a determinadas funciones
inherentes a csta estructura: relaciones de produccién, relaciones de
consumo, superproduccidn, estructura de Ja poblacibn  activa,

 reglamentacién del tiempo de trabajo por sectores de produccion, etc. De
acuerdo a esta teoria, ¢l crecimiento del tiempo libre no esta ligado al
crecimicnto de la productividad. Puede crecer o decrecer en funcién de [a
coyuntura econdmica y no esta repartido equitativamente en todas las ramas
profesionales.

De acuerdo a la primera hipdtesis, los socidlogos mas optimistas
predecian que en ¢l afto 2000 la jornada Iaboral en los Estados Unidos seria
de 24 a 30 horas semanales. Al respecto Markus (1994) expone que csta
situacién sec esta presentado actualmente en paises curopeos como
Alemania, donde para aliviar la crisis econbmica se instaurd la semana
laboral de 4 dias. La primera empresa en hacerlo fue la fibrica de
automoviles Volkswagen para evitar el despido de 30.000 trabajadores (que
aparentemente era la Gnica solucién para resolver ¢l problema creado por la
perdida de ganancias de 25% en relacion a las ventas de 1992) lo que
provocaria un problema econémico mayor, pero adoptando ¢l nuevo
sistema esto se pudo cvitar. La propuesta que sc hace es la siguiente:
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1.- Que los jovenes de reciente ingreso en la empresa, inicien con 18
horas semanales hasta llegar en 4 aflos, a 28.5 y las personas mayores de 50
afios vayan reduciendo cada afio su jornada de 28.5 a 18, hasta llegar a la
cdad de jubilacion (de 62 a 69 afios, scgiin las Ieyes de cada pais).

2.~ Otra variante cs la instauracion de un horario flexible con un
contrato en ¢l cual el trabajador se compromete a laborar 1.040 horas en
medio afio (un promedio de 40 por semana). Asi el trabajador escoge
cuantas horas desea trabajar al dia, un dia 8 y 12 al siguiente, 0 16 un dia,
con lo cual gana un dia libre por semana. Esta Gitima alternativa fue probada
con éxito en la fabrica textil beck de Munich, siendo imitada por otras
compafifas europeas (Francesas ¢ Italianas). Markus (1994) plantea que de
acuerdo a un estudio realizado por ¢l psicologo francés Paul Destrais, este
tipo de horario flexible da como beneficio un incremento de la productividad
y una mayor estabilidad emocional de los empleados, sus familias y por
tanto de toda la sociedad.

Sin embargo, a pesar de esto se puede decir que ha ocurrido lo que se
propone en la scgunda teoria, pues aunque efectivamente ¢l tiempo libre va
en aumento, este no ha geguido un desarrollo lineal y no se ha distribuido
cquitativamentc en todos los paises ni en todos los sectores de la sociedad,
por lo que 1a implementacién mundial de cstas alternativas serén a muy largo
plazo.

Como hemos visto, a lo largo de Ia historia el concepto de tiempo libre
y de ocio se ha modificado varias veces y atin ¢n la actualidad es dificil dar
una definicion satisfactoria del t€rmino (Munné, 1980), lo que origina una
confusion conceptual importante. Dentro de la sociologia del ocio existe
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confusién al definir estos conceptos, algunos autores lo toman como
sindnimos y otros marcan sus limites y diferencias claramente. Sc¢ pueden
clasificar en tres corrientes las definiciones dadas por estas investigaciones:

1. La corriente clasica :

De Grazia (1979) hace una clara diferencia entre tiempo libre y ocio,
diciendo que una persona pucde tener tiempo libre sin tener realmente ocio,
dependiendo de la actividad que se realice dentro de cste tiempo. Picper en
cambio ve al ocio en términos de contemplacion, de adoracion divina, como
una actitud espiritual y de autoentendimiento.

2. La corriente residual:

Otros autores han estudiado el tiempo libre como un periodo residual
donde se restan del periodo de 24 horas que componen ¢l dia, las
actividades que no se consideran ocio, tales como dormir, trabajar o atender
las necesidades fisiologicas. Gross (1961) analizé €l ocio como el tiempo
que queda después de haber realizado las actividades personales y de trabajo
al ignal que Dumazedier (1968) que ademds aftadi6 una descripcién de las
funciones que se realizan en el ocio, definiendo al tiempo libre como todas
. aquellas actividades independientes de las actividades del trabajo, la familia
y la sociedad, en las que el individuo participa por su propia voluntad como
diversion, descanso y desarrollo personal. Este punto de vista asume que el
trabajo y el ocio son opuestos en relacion al tiempo en que se realiza la
actividad.
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3. La corriente holistica.

En esta definicién las dos visiones anteriores se mezclan: a) su
oposicién al trabajo, y b) visto como una actividad que se realiza en forma
voluntaria o libre, y no tiene mas fin que su realizacién, dando como
resultado una sensacion placentera.

En cste trabajo sc rctomard la corriente holistica, para definir los
conceptos de tiempo libre y ocio, desglosando posteriormente sus
caracteristicas y fitnciones.

Actualmente ¢l fenomeno del tiempo libre esta influido por los
diferentes sistemas de produccion que han permitido un progreso més
rhpido. Ast, ol fendémeno del tiempo libre es visto de diferente manera por
cada uno de los sistemas sociopoliticos dei mundo:

La concepcion capitalista del ocio:

Con el avance del capitalismo y del desarrollo industrial, comienza a
cambiar el significado negativo del ocio, y sc empicza a considerar como un
beneficio para ¢l desarrollo técnico del trabajador, pues se reduce 1a jornada
de trabajo y se democratizan los ocios. Se ve como un medio para mantencr
Ia productividad, al considerirsele una extensitn del trabzjo, al igual que el
surgimiento de una nucva industria recuperadora del capital por medio del
consumo . Al respecto Munné (1980) dice:

* La concepcion burguess del ocio surge de una contradictoria base
moral y politica: las tradiciones puritana y liberal. Esa doble tradicidn
explica que si bien en sus inicios el sistems capitalista cstalls reflido con
ol ocio, no suocado asi una vez que a quodado consolidado el desarrollo

10
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del sistema. Es mis, al pasar de los problemas de produccién a los
oousuluvos elocxo!legaasu'vmtoyprwhudnporelcapmlomom
previsible y fabulosa tabla de sal n, de tal forma, que la misma la
burgmshqueanlanocomlenuaporcmmos morales el tiempo
*perdido®, lo fomenta hoy acuciada par el interés econdmico. Y para
ello, no duda en sustraer estratégicas dosis de tiempo al trabajo, a fin de
que Ias masas pasen a disponer de una suficiente capacidad tempomal do
consumo, la cual se va perfilando cada vez mis como una
importantisima fuente reproductors del capital."(Munns, 1980 pp.12)

Por esto se puede decir, que ¢l ocio en la concepcién burguesa esta
sometido o controlado al trabajo y esté dirigido a Ia manipulacién publica o
privada, enfocado a la esfera del consumo. Ademas surgen otros problemas
como:

1.- Para el sistema capitalista el tiempo libre representa un problema
funcional, pues por su caricter de libertad puede ser propicic para
desencadenar conflictos, por lo que necesita ser controlado.

2.- Se presenta ¢l problema de los efectos del trabajo moderno en fa
salud de los trabajadores, tanto fisicos como psicologicos, pues el trabajo
carece de creatividad, iniciativa o imaginacion.

Para la solucién de estos problemas sc crean altemativas para el ocio:
centros turisticos, mejoras en la comunicacién, movimientos culturales,
impulso al deporte, etc; tratando que estas opciones estén al alcance de
todos, por lo que se dice sc ha llegado a la democratizacion del ocio. Pero
tambi¢n se produce una manipulacién de los medios de comunicacion, como
la television, ¢l radio, la prensa, credndosc ¢l fenémeno de “espectadoritis”,
por 1o que el tiempo libre se convierte en un tiempo enajenado para el
consumo y la satisfaccion de necesidades ficticias.
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La concepcion socialista del tiempo libre y ocio;

En este sistema sociopolitico se parte del concepto del trabajo como un
elemento para valorar el tiempo libre, y ¢s esta concepcién lo que lo
diferencia del anterior sistema. El trabajo es entendido como una conquista
del socialismo, por lo que tiene un alto valor, esta en funcién de la necesidad
y se ve como parte del desarrolio humano, y el tiempo libre como el tiempo

no dedicado al trabajo y que sirve al desarrollo completo del hombre. Marx
decia al respecto:

"El tiempo libre queds para las distracciones, para el ocio: como
resultado de lo cual queda abierto el espacio para Ia libre actividad y el
desarrollo de aptitudes”... "El tiempo libre do que uno dispone para
gozar el producto y para desarrollarse Iibremente; he aqui, la riqueza
real”..."El tiempo libre y el tiempo de trabajo serkn una misma cosa, no
sdlo tiempo de trabajo, sino también tiempo de trabajo libre"(ibid,
pp-26)

De acuerdo a estos principios los autores que continuaron las ideas de
Marx critican y analizan el tiempo libre en ¢l sistema capitalista, al cual lo
ven alienado, por lo que proponen un modelo diferente de tiempo libre para
la sociedad socialista, donde ¢l tiempo libre es un derecho de todos y no un
privilegio de algunos, para fograr esto, se le da importancia al desarrollo de
Ia cultura fisica y al deporte, lo cual estaba determinado por los programas
del Partido Comunista de la Unién Sovictica (PCUS), dandose de dos
maneras: 2) La estatal, donde se implantan programas de educacién fisica en
las instituciones infantiles escolares, pre-escolares, en los institutos
pedagdgicos, en los centros de ensciianza superior y eapecial, y en ¢l ¢jercito
soviético, y b) La social, donde la unién de trabajadores de la sociedades
deportivas voluntarias de la URSS junto con el ejército organizaban clases
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en los equipos y secciones deportivas en los grupos de salud como
prevencién (Kusmak. 1971).

Este tipo de organizacién permitia que el deporte y la educacion fisica
llegara a todos desde edades tempranas, lo que di6é como resultado que los
soviéticos ocuparin un importante lugar en ci deporte a nivel internacional.

En la actualidad con la desintegracién de la URSS y la apertura
comercial que se did con los paises capitalistas, los paises que conformaban
este blogue estin en un periodo de reorganizacion econdmica y social, por
lo que el uso y reglamentacién del tiempo libre también tendrd que
reorganizarse.

En nuestro pais ¢! fenémeno del tiempo libre se ha dado de acuerdo a la
concepcién capitalista y debido a que sc adapté un modelo de desarrollo
industrial que no correspondia al desarrolio real del pais, se produjo la
paradoja que ocurre actualmente: ser un pais subdesarrollado que padece
problemas de uno desarrollado. Asi sin haber resuclto ¢l desempleo,
problema que so presenta con las caracteristicas de las primeras ctapas de
industrializacion, México enfrenta ya los problemas de una sociedad
avanzada, entre ellos ¢l tiempo libre (Gonzélez, 1975). El fenémeno sc da
como ya dijimos, no de upa forma lincal ni constante, sino dependiendo de
los cambio de las estructuras de produccion y de su distribucion, la cual no
s oquitativa, las personas que més gozan de tiempo libro son las de las
capas sociales privilegiadas que tienen a su disposicion los medios
necesarios para hacer un mejor uso de este tiempo en actividades de ocio
que no estan al alcance de la mayoria de 1a poblacién, por lo que el ocio del
mexicano se ve afectado por factores sociales y econdmicos.

13



TIEMPO LIBRE
CARACTERfSTICAS DEL, TIEMPO LIBRE Y OCI0

Después de haber expuesto ¢l desarrollo histérico que tuvo ¢l concepto
de tiempo libre y de ocio, y los diferentes puntos de vista que hay en la
actualidad podemos tener una vision més clara que nos permite dar una
definicion de estos conceptos:

El tiempo se divide de la siguiente manera:

Tiempo ocupado, de necesidad, u obligado, donde sc realizan
actividades como:

a) Trasladarse del tugar de residencia al de trabajo y a la inversa.
b) Las obligaciones familiares o sociales.

¢) Satisfaccion de las necesidades fisiologicas (sueflo, alimentacion,
etc.)

Estas actividades sc caracterizan por no ser elegidas libmmentclpor cl
individuo, sino que las realiza para satisfacer una necesidad o recibir una
retribucién monetaria (Betes, 1979).

Tiempo libre:

Es ¢ tiempo que resta al individuo después de haber realizado
actividades impuestas por [a necesidad o las obligaciones, permitiendo clegir
libremente las actividades que desca llevar a cabo, y que pueden o no ser
benéficas para e individuo (Betes, 1979; Diaz, 1979; Suc,1980; Aguilar,
1989). Es la condicion para que exista el ocio, y se caracteriza por los
siguicntes elementos:
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1. Tiempo que sobra después de realizar las actividades que estin
inmersas en ¢l tiempo ocupado (concepeion residual).

2. Libertad de eleccion.

3. Puede o no haber un beneficio para el individuo.
Oclo:

Es un estado del ser donde se valora el espacio y tiempo, es una actitud
psicoldgica, (si las actividades familiares o incluso la misma actividad laboral
s¢ realizan de acuerdo a una eleccion libre y gratificante para el individuo, se
consideraria una actividad de ocio) donde el individuo puede dedicarse a la
reflexion y a 1a contemplacién, y puede realizar aquellas actividades que
elige libremente. "Un estado de tranquilidad y libertad en 1a cual la actividad
se lleva a cabo como un fin en si, sin otra razén que realizarla, por lo que se
dice que el ocio es la parte, 1a especie, 1a consecuencia® (Gonzilez, 1975).

Se caracteriza por:
1. Se necesita disponer de tiempo libre para llegar al ocio.

2. Es una actitud psicolégica, que depende de los intereses de los
individuos.

3. Tiene un caricter de libertad,
4. Es una actividad que no tiene una finalidad, mas que la de realizarse.
5. Contribuye al desarrollo integral de la persona,

6. Es una actividad placentera y gratificante.
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En cuanto a las actividades de ocio que se realizan, Puig (1987) da la
siguiente clasificacion, la cual se basa en lo propuesto por Dumazedier:

1. Actividades que tienen un componente fisico, predominando la
actividad corporal, por ¢gemplo; [os paseos, las excursiones y los deportes.

2. Actividades précticas, que implican una produccién concreta y algin
tipo de trabajo manual, por cjemplo: la papiroflexia.

3. Actividades culturales, por gjemplo: la lectura, el teatro, o la musica,

4. Actividades de cardcter social o colectivo, que permitan las relaciones
interpersonales principalmente, como por ¢jemplo: asociaciones de todo
tipo, fiestas con los amigos y reuniones familiares.

LAS FUNCIONES DEL 0CI0

Las actividades de ocio que se realizan en el tiempo libre cumplen
funciones primordiales para el individuo y la sociedad, las cuales son:

Las funciones psicolégicas

Las actividades de ocio cumplen funciones de compensacion ante la
vida y el trabajo que realiza la persoma, y si bien no ofrecen una
compensacion completa, producen compensaciones parciales que son
esenciales para el equilibrio psicologico del individuo (Sue, 1980). Estas
funciones son propuestas por Dumazedier (1968) en su trabajo "Hacia una
civilizacién del ocio" y son conocidas como las "3ID":
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a) La funcidn de descanso

El ocio protege el desgaste y el trastorno fisico o nervioso provocado
por las tensiones derivadas de las obligaciones cotidianas y en particular del
trabajo. El sentido del descanso es liberamnos de la fatiga, vista como la
disminucion de las capacidades de nuestro organismo, a causa de una
actividad prolongada de cardcter muscular sensorial o mental. Funcién que
8¢ puede realizar por medio del jucgo, 1a lectura o caminatas al aire libre.
(Gonzélez, 1975; Sue, 1980),

b) La funcién de diversion

El tiempo de diversion se llena con actividades Iudicas. La diversion
libera de la monotonia de las tareas rutinarias que realiza la persona en un
trabajo repetitivo. Puede ser un factor de equilibrio y un medio para
soportar las presiones necesarias de la vida social, con base en ¢l
rompimiento con lo cotidiano. También nos permite cstar més cerca de
nuestra familia y de los demés. (Gonzélez. 1975, Sue, 1980)

©) La funcién de desarrolilo

Es la funcién menos socorrida y la més necesaria y descabie para el
individuo. En ¢lla s¢ incluyen todas las formas de participacién politica y
social, ! acceso a la informacion, las diferentes formas de aprendizaje y
todo cjercicio de la cultura. Es ¢l tiempo de creacion. Permite una
participacién social mis amplia y més libre (Gonzélez, 1975; Sue, 1980).

Lag tres funciones cstan ligadas entre si, alin cuando se oponen, pues se
dan en grados variables en todas las situacioncs. Sc¢ manifiestan con
frecuencia sucesiva o simultineamente en una misma situacién de ocio.
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Las funciones sociales
Estas funciones las menciona Sue (1980) como complementarias a las

propucstas por Dumazedier, permitiendo analizar ¢l empleo de las
actividades de ocio dentro de fa socicdad:

a) La funcidn de sociabilidad

La condicién actual del hombre dentro de las grandes urbes donde hay
que recorrer grandes distancias para llegar a un lugar ha provocado una
* disminucién de las relaciones sociales, y por medio del ocio ¢l individuo
puede relacionarse mejor con los demfAs y mejorar sus relaciones
imterpersonales.

b) La fimcidn simbolica

El ocio, al igual que toda actividad social tiene un significado
simbdlico. Representa ¢l simbolo de la clase social, de los medios
econdémicos que se tienen al alcance para clegir una actividad de ocio.
Representa ¢l roconocimiento social. Veblen (1966) es quien més a
desarrollado cste tema en el analisis realizado en su obra "Tooria de [a clasc
ociosa".

<) La funcion terapéutica

Esta funcién retoma las funciones de descanso y de diversion. El
descanso permite recuperarse de la fatiga fisica, y la diversion ayuda a
liberar las tensiones nerviosas, restableciendo el equilibrio psicologico, asi,
¢l ocio contribuye a mantener la salud dei individuo por medio de
actividades comno la ludoterapia o manualidades.
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La funcién econémica:

La industria y la comercializacion del ocio ha ido evolucionando
tomando gran importancia dentro del &mbito econémico de todos los paiscs.
Y como ya se expuso anteriormente e¢sta inmerso en el sistema de
produccién de bienes de 1a economia de un pais. Los empleos que sc le dan
al ocio dentro del ambito econdmico son:

1.- Ef aumento de tiempo libre significa un tiempo més largo de reposo
para ¢l trabajador, quién puede asi reconstituir su fuerza de trabajo en las
mejores condiciones y ser mas productivo.

2.- El tiempo libre puede ser empleado para mejorar las aptitudes y 1as
calificaciones profesionales del trabajador. Por lo tanto no se trata sblo de
una recuperacion sino de un incremento de la fucrza de trabajo que puede
resultar del tiempo libre. Esta tesis la han sostenido principalmente los
paises del este.

3.- Se¢ ha comprobado también que ¢l ocio y el trabajo no
necesariamente se excluyen uno al otro, y que una reduccion de las horas de
trabajo no implica una disminucién proporcional de la produccién, puesto
que ¢l mejoramiento de 1a productividad 1a compensa.

4.- Da paso a una sociedad de consumo, donde es indispensable la
liberacidn de un tiempo disponible para consumir. Asi, el tiempolibreesala
vez un tiempo de consumo, con ¢l cual se estimula el desarrollo de las
fuerzas productivas, pues sc recupera ¢l capital invertido de forma eficaz y
ripida. La mayoria de los bienes de consumo estén al servicio, directa o
indirectamente de las diversiones, por lo que muchas actividades de ocio se
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han comercializado, como son principalmente los deportes, el cual es visto
como un especticulo que deja grandes ganancias. En esta funcidn los
medios de comunicacion influyen de manera importante para alcanzar cste
objetivo. Por esto la industria de las diversiones descmpefia un papel
importantc en las economias occidentales pues su funcién es determinante
para ¢l proceso de crecimiento.

Por Gitimo podriamos decir que la funcién econdmica del ocio s
ambivalente: Por los gastos que implica el ocio sirve al sistema productivo;
pero sc opone cuando simplemente se disfruta ¢l paso de las horas o cuando
s8¢ realizan actividades muy poco oncrosas (como caminar, leer, etc). Ambos
aspectos coexisten en el ocio (Sue, 1980).

La funcién educativa:

Esta Funcion esté ligada con {a funcién de desarrollo, pues de acuerdo
a Dumazedier Ia sociedad técnica produce nuevas necesidades de educacién
durante cf tiempo libre. La organizacion de las actividades del ocio se
convierte en una de las claves del progreso de la educacion popular y por
medio de estas actividades, como son ¢ jucgo y la recreacién, el individuo
puede adquirir conocimientos y desarrollar las capacidades motrices ¢
intelectuales que permitan su mejor desarrollo. Por lo que ¢s fundamental
dar una educacién sobre el ocio y la utilizacién positiva del tiempo libre,
para permitir la mejor eleccion de las actividades a realizar, Las aplicaciones
que se¢ e dan a esta funcién son:
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1. Promover hombres capacitados para reconquistar su tiempo libre,
dandose ¢l desarrollo de la informacion, formacién y realizacién del
individuo como persona social (Betes, 1979; Casado, 1979).

2. Permitir la cleccion libre y responsable a los jovencs y adultos
respecto al uso de su tiempo libre por medio de la educacién, y no permitit
que las actividades de acio que realicemos se picrdan en ¢f aburrimiento, o
en el tiempo libre que nos roba fa sociedad de consumo (Betes, 1979;
Casado, 1979).

Asi, la cducacion del ocio surge como una necesidad, pues hablar de
una civilizacién del ocio apenas tienc sentido sin esta educacion. Esta
educaciéon debe darsc en y para el ocio, rompiendo los esquemas de la
rigidez educativa, de 1a continuidad forzada en los horarios, permitiéndonos
ser mis flexibles en la imparticién de los programas de estudio (Betes,
1979).

Concluyendo, se puede decir que el fenémeno del tiempo libre va en
aumento, lo que genera la nccesidad de saber cdmo utilizarlo
adecuadamente de mancra que contribuya al desarrollo integral det
individuo. Se ve que la mejor forma de alcanzar esto s mediante las
actividades del ocio, pero cstas estin inmersas dentro de una sociedad de
consumo, 1o que plantea ef surgimiento de una educacion en y para el ocio,
permitiendo que el individuo conozca las alternativas que existen y pueda
clegir responsablemente lag actividades que realizard dentro de su tiempo
libre, contribuyendo a su desarrollo personal y social dentro de una
comunidad,
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Por lo tanto esta cducacion se debe dar desde las primeras etapas de la
vida escolar, pero principalmente ¢n Ia etapa adolescente por ser esta donde
1a persona consolida su identidad y personalidad. Si se dan estas pautas del
uso positivo del tiempo libre por medio de las actividades de ocio se estard
en favor de un desarrollo integral del individuo.



ADOISSCENCIA

DESARROLLO HUMANO

El desarrollo humano se define como los cambios que ocurren entre el
nacimiento y la muerte del individuo. Se distinguen varias etapas o periodos
dependiendo de la corriente tcdrica (Piaget, Freud, Erikson y Wallon) que
estudie este desarrollo, las cuales se delimitan marcando un cquilibrio,
después un cambio que o rompe y finalmente la recuperacion del mismo.
Estas etapas son : embarazo; primer afio, primera infancia, edad escolar,
adolescencia, adultez, climatérico y vejez (Monedero, 1984; Bee, 1987).

El alcanzar el mejor desarrollo del individuo depende de las
capacidades que obtiene desde el nacimiento, y de las oportunidades que
tenga para desarrollar plenamente estas capacidades. Un medio ambiente
rico permite que ¢l individuo desde su infancia vaya desarrollandose
adecuadamente.

En el presente trabajo nos avocaremos a la etapa conocida como
adolescencia, pues es cn cste periodo donde se integra la personalidad y se
refuerzan las bases del futuro desarrollo de l1a persona tanto individual como
socialmente. Esto hace resaltar la importancia del uso adecuado del tiempo
libre como parte de estc proceso, pues ¢s en este tiempo cuando ¢l
adolescente se encuentra a si mismo, reconoce sus capacidades y
limitaciones.
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ADOLESCENCIA
Definicion

Se¢ han dado muiltiples definiciones de "adolescencia”, dependiendo del
punto de vista def que se estudie:

a) Biolégico: Es lo que se conoce como pubertad y marca el inicio de la
ctapa adolescente, se dice que ¢s un periodo critico donde ocurren cambios
fisiologicos qué producen un desajuste en el individuo. Este punto de vista
se aboca a la descripcion de estos cambios (Powell, 1981; Monedero, 1984;
Trasviffa, 1990).

b) Psicoldgico: Es donde se utiliza ¢l término dc adolescencia y se
aboca a los cambios emocionales y de adaptacién que debe realizar el
adolescente dentro de una sociedad dada. Lo que lo distingne y aleja de la
infancia y acercan a la adultez. La principal meta en esta etapa es alcanzar la
identidad (Brisefto, 1990).

¢) Social: Se utiliza ef término de juventud y lo define como ¢l periodo
de transicién que ocurre entre la nifiez dependiente y la edad adulta
auténoma (Jersild, 1972). La crisis que caracieriza cste periodo esta
determinada por la sociedad a la que pertenece ef individuo, pucs en algunas
sociedades los cambios fisiologicos y conductuales que se presentan no
producen ninguna crisis, porque los cambios son considerados normales.

En cste trabajo la adolescencia sc definird como un periodo de la
segunda y parte de la tercera década de la vida donde ocurre una transicién
de la infancia hacia la edad adulta el cual se divide en :
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Pubertad

Este periodo transcurre entre los once y los quince afios, donde se
presenta un crecimiento acelerado y cambios fisicos profundos. Es una
maduraci6n anatémica-fisiolégica que sc caracteriza por:

- Aumento de la estatura y peso, ¢l cual puede ser de hasta 6 cm. por
afio.

- Desarrollo de caderas mas anchas y redondeadas en las nifias.

- Desarrollo de hombros mas anchos y una estructura corporal masiva
en los niffos. Aumento de la fuerza fisica y nivel de energia mayor que en las
niffas.

- Desarrollo de érganos sexuales y reproductivos.

Todos estos cambios producen ansiedad en ¢l adolescente que tiene
que pasar por un proceso de asimilacion y de aceptacion de su nueva
imagen. Al principio se puede presentar torpeza al irse acostumbrando a las
nucvas proporciones del cucrpo. En las nifias la menarquia provoca
sentimientos encontrados segiin las actitudes hacia su propio papel sexual, la
relacion con la madre, y el tipo de informacion que haya recibido. (Lutte,
1991).

La edad en que ocurren estos cambios varia mucho y depende de varios
factores como: geografia, alimentacion, herencia y sexo (Dentro de cada
scXo coxisten diferencias en cuanto al proceso de maduracion y la
maduracién temprana o tardia puede tener diferentes implicaciones sociales
y psicologicas). Actualmente se ha presentado una precocidad en el
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desarrolio fisico, debido probablemente a las mejores condiciones de vida
actuales.

Adolescencia temprana

Se inicia aproximadamente a los quince aftos, el crecimiento fisico
continua pero ¢s mas lento que en la fase anterior. El cuerpo comienza a
tomar proporciones de un aduito. Va en aumento su capacidad de reflexion
por lo que empieza a darse cuenta que €l es diferente a los demés ¢ inicia la
busqueda de una identidad (Trasvifia, 1990). La sociabilidad esta orientada
hacia miembros del mismo sexo. Hay la necesidad de pertenencia a un
grupo, por lo que se sigue 1a pauta de modelos para vestirse o de modos de
comportamicato para pertenecer a cllos (Powell, 1981).

Adolescencia tardia

Se caracteriza por los aspectos sociales y tiene como principal meta
construir, integrar y consolidar ¢l concepto de si mismo que conduzca al
individuo a una identidad real, y su finalizacién coincide con ¢l inicio de la
edad adulta. Al aumentar su edad y familiaridad con ¢l medio social ¢l
adolescente adquicre mas scguridad y confianza en si mismo; sigue
perteneciendo a un grupo, pero no imita 1a forma de vestir o de comportarse
como en ¢l periodo anterior, sino trata de buscar y de crear su
individualidad. Empieza a buscar la aprobacién de los adultos que lo rodean.
(Jersild, 1972; Powell, 1981; Mckinney, 1982; Horrocks, 1986)

El finalizar fa adolescencia 0 comenzar la edad adulta implica alcanzar los
siguientes objetivos:
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a) Adquirir las aptitudes que se requicren socialmente a los adultos,
como el lograr rclaciones nuevas y mis maduras con iguales de los dos
scxos, afianzando un papel social masculino o femenino.

b) Adaptarse a un fisico que esta cambiando rapidamente.
c) Alcanzar el descubrimiento de si mismo, logrando integrar una
identidad definida.

d) Lograr la madurez emocional y social como individuo, alcanzando la
independencia emocional y econdémica respecto de los padres y otros
adultos.

¢) Lograr la capacidad necesaria para clegir entrc una amplia gama de
actividades para su desarrollo personal, tanto econémico como social,
asumiendo su responsabilidad en la eleccion.

f) Formar una familia (Jersild, 1972; Powell, 1981; Monedero, 1984,
Horrocks, 1986 )

E! alcanzar estos objetivos depende de las capacidades de crecimiento
del adolescente, de las demandas que le impone ¢l medio cultural y social en
que vive y de 1a herencia.

ASPECTOS COGROSCITIVOS, EMOCIONALES Y PSICOSOCIALES

En el periodo de la adolescencia existen procesos de maduracién en
tres diferentes aspectos:
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Los aspectos cognoascitivos:

Lutte (1991) plantea que los principales cambios a nivel cognoscitivo
en los adolescentes con respecto a la etapa de la infancia, son:

a) Mayor capacidad de generalizacién y de descripcién de la realidad.

b) Usan més las abstracciones y s¢ apartan de lo concreto para
completar lo posible y lo imposible.

¢) Se produce una ampliacion de los horizontes del pensamiento, por lo
que sc intercsan por temas que no les laman la atencion a los nifios, y

d) Pucden interesarsc por ideas que no lo involucren, identificindosc
con personas o hechos fiera de su entorno inmediato.

Se entra en la ctapa del pensamiento formal propuesta por Piaget como
el ultimo estadio del desarrollo cognoscitivo que se¢ caracteriza por la
subordinacién de lo real a lo posible, que permite al adolescente una
independencia de la percepcion y de la representacion logrando la
realizacién de operaciones més complejas. Como consecuencia de esto, se
da ¢l replanteamiento de las concepciones del mundo, por lo que el
adolescente analiza de forma critica ideas sociales, politicas y religiosas que
antes habia aceptado sin discusién. También se sigue desarrollando la
inteligencia y la creatividad. El alcanzar este estadio depende de varios
factores como la edad y las condiciones ambientales que lo favorezcan.
Algunos adolescentes no flegan a esta ctapa y se dice que ¢l adulto usa
pocas veces este tipo de razonamiento. Ademis varios autores han
cuestinado lo propucsto por Piaget, pues dicen que- ¢l desarrollo
cognoscitivo sigue adelante y con cambios continuos (Lutte, 1991).
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Los aspectos emocionales:

Trasvifia (1990) dice que el adolescente entra en una ctapa de
desequilibrio, pues su cuerpo crece mis rapido que su_mente; tiene un
organismo que funciona como ¢l de un adulto mientras que su pensamiento
fluctua entre el egoismo infantil y el altruismo juvenil. El adolescente siente
de forma inconcicnte su individualidad, lo que después s transforma en algo
conciente y reflexivo y lo lleva al descubrimiento de su propio Yo. Una de
las caracteristicas més relevantes que indican dicho descubrimiento es la
introspeccion, en la cual se da un desarrollo del concepto de si mismo,
donde se cuestionan las actitudes, valores, ¢ ideales que le ha transmitido la
sociedad donde s desenvuclve generando una busqueda de identidad, lo
que origina una angustia en el adolescente. Por estos motivos se dice que €l
adolescente es muy voluble, a veces triste, a veces alegre, lo que lo pone en
conflicto con los demas. Erikson es ¢l que mis ha trabajado el tema de la
identidad y nos habla de ocho etapas, que s¢ caracterizan por la presentacion
de un conflicto que hay que resolver de manera satisfactoria para que s¢
incorpore positivamente al Yo y se produzca un desarrollo posterior
saludable. En ¢l caso de que el conflicto persista o no se resuclva
satisfactoriamente afecta al Yo y la cualidad negativa es la que se incorpora
a la personalidad del individuo (Bricefio, 1990). En el caso de la
adolescencia ¢l conflicto que se presenta cs la identidad vs. difusion del
propio papel donde se lleva a cabo una nueva integracién del Yo. Para
lograr esto ¢l adolescente busca ¢l apoyo de los grupos formados por sus
iguales, buscando afirmarse por medio de rituales y credos (Powell, 1981;
Mckinney, 1982, Valenzucla, 1994).
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Los aspectos psicosociales:

Como consecuencia de la busqueda dec identidad se da un
enfrentamiento con la familia y las normas de la sociedad. El adolescente
busca su independencia y forma grupos donde se siente identificado con los
deméas en el modo de pensar y de actuar. En este proceso se debe tomar en
cuenta la conducta de imitacién de modelos, (artistas de cine, cantantes,
héroes, ctc.) que cs resultado de la busqueda de un aspecto del que se
carece cn bencficio del equilibric personal (Leif, 1992), pero que puede
provocar actitudes como la agresion, o conductas inadecuadas para su
desarrollo social (bebida, drogas, estilos de vida alejados de su realidad,
etc.) (Alvarez, 1983).

Se dan las primeras relaciones de pareja donde los conceptos de
amistad y de amor toman una gran importancia. En este periodo también se
tiene que elegir una carrera o profesion, lo que depender de la situacion
socioecondmica del adolescente (Jersild, 1972; Powell, 1981; Mckinney,
1982; Monedero, 1984; Horrocks, 1986).

Por medio de! desarrollo ¢ integracion adecuados de los aspectos
cogroscitivos, emocionales y psicosociales sc alcanzard el desarrollo
integral del adolescente lo que permitird lograr las metas u objetivos
seftalados anteriormente, entrando a la siguiente etapa de desarrollo.

Una variable que tiene una influencia importante en ¢l proceso de la
adolescencia €8 su duracion, pues tiene fuertes implicacioncs psicologicas,
econdmicas y sociales:
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Moreno (1981) resalta que en las sociedades de mayor desarrollo
econdmico, o en los grupos que mis lo disfrutan, se presenta uma
prolongacién innccesaria de la adolescencia producida por la permanencia
en las escuelas, lo que es atribuido a un intento por evitar la incorporacién
temprana de los jovenes al mercado de trabajo, que podria ocasionar graves
consccuencias econémicas. Antes ¢l joven se integraba tempranamente al
campo laboral, pero ¢l modelo de la clase media de continuar con el
bachillerato después de la secundaria, se esta haciendo cada vez mids comtn.
La persona joven puede experimentar por varios afios un papel en la
sociedad tentativo y marginal; pues es completamente adulto biologicamente
y en ciertos aspectos sociales, como ¢l poder votar o trabajar, pero mo
totalmente autosuficiente ni se le considera un miembro responsable de la
comunidad. Por lo que podemos decir que ¢l fin del proceso de la
adolescencia lo marca la cultura. (Moreno, 1981; Monedero, 1984; Lutte,
1991) Al respecto Shechy (1987) plantea lo siguiente:

*Los penosos veinte nos enfrentan con el problema de como
aprehender el mundo adulto..la concentracion se centra en el
dominio de lo que sentimos que se supone que haremos, es
necesario distinguir entre la transicién anterior, en el que sabiamos
quo no queriamos hacer y la transicion siguiente, hasta los treinta,
que nos empujara a hacer lo que queremos hacer. Estudiar una
carrera superior es una forma segura y habitual para aquellos que
pueden permitirselo. Trabajar para obtener un dipl es algo que
los jévenes ya saben como hacer. Y retrasar el momento de
probarse a uno mismo en el mundo de los adultos. Hoy a menudo
transcurren  veinticinco afios antes de que se espere de un
individuo. -0 que este espere de si mismo- que fije el curso de su
vida, O mis de veinticinco afios. Dada la permisividad para
experimentar, los prolongados estudios entre los que se puede
escoger y la moratoria que se permite, no es estrafio que el
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expermentador ests proximo a los treints cuando toma
decididamonto un camino”

También cxiste ¢! reverso de la moneda, como es ¢l caso del
adolescente que se incorpora tempranamente al mercado laboral, por lo que
la duracién de la etapa de adolescencia se ve disminuida. Se pucde dividir a
los adolescentes dependiendo de la duracién de la adolescencia, de su
condicién econémica y de lo que la sociedad les asigna y cspera de ellos
(L6pez, 1981, Lutte, 1991):

Jovenes de bajos ingresos:

Moreno (1981) plantea que tanto en ¢l sector urbano como en el sector
rural la poblacion adolescente es un complemento laboral, que contribuye al
ingreso familiar y asume responsabilidades, que comparadas con las de los
adolcscentes de otras clases sociales, lo impulsa a un desarrollo fisico y
mental prematuro. El adolescente como miembro de una clase trabajadora
debe abandonar la escolaridad. En nuestro pais los jovenes que se integran
tempranamente a los medios laborales, se casan pronto y por lo mismo
maduran mis ripido. También son los que tienen menos posibilidades de
desarrollo cconémico, pues les falta tiempo y medios financieros para
prepararse y competir adecuadamente con los demis en el mercado laboral
(Labra, 1981). Lépez, (1981) resalta que en México cstos jovenes cstan
influenciados por los medios de comunicacion, que resaltan ¢l modo de vida
y valores del joven de la clase media, provocando el desco de pertenecer a
ese grupo social.
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Jévenes de clase media: .

Lépez (1981) dice que el segundo nucleo importante de los
adolescentes mexicanos lo integran los hijos de los padres de familia que
manticnen un status ¢ ingresos fijos, con la tendencia a incrementarios
gradualmente, conocidos como la clase media. Aqui la escolaridad es el
estado ideal para el mantenimiento y el acceso a formas superiores de status.
Lutte (1991) nos dice que estos jovenes adquicren de manera facil los
instrumentos cognoscitivos que favorecen a la autonomia y que pueden
contar con el apoyo de un grupo de amigos, pero deben pagar estos
privilegios con una dependencia prolongada, econémica y emocional, que
retrasa el proceso de maduracion de la personalidad. Sus experiencias en
cuanto al ambito laboral son muy diferentes a las de los demas, pues
trabajan generalmente en el verano para tener ingresos que le permitan
comprar lo que les guste o les llame la atencion, sin contribuir al gasto
familiar. Como consccuencia de esto el adolescente puede permanecer ¢n el
sistema educativo y egresar a un mercado laboral mas sofisticado de
ingresos reales no flexibles a diferencia del adolescente de bajos ingresos
(Labra, 1981).

Jovenes de clase privilegiada:

Gozan de los mismos privilegios en cuanto a educacién que los
adolescentes de la clase media, pero sus opciones son mis amplias, pues
disponen de los medios econdmicos para estudiar lo que deseen por el
tiempo que quieran sin preocuparse por trabajar. Es la clase minoritaria a los
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que los jGvenes de las otras clases quisieran pertenecer. También en ellos se
da una prolongacion de la ctapa de adolescencia.

Lo expuesto anteriormente pone de manifiesto que los limites entre la
adolescencia y la edad adulta son imprecisos y muy flexibles. (Florrocks,
1986; Jersild, 1972; Monedero, 1981). Lo que como vimos se debe
principalmente a la continua educacién y a la permanencia mis larga que se
da en las instituciones educativas, debido a la gran cantidad de informacién
que se genera en la actualidad y a las condiciones de alta competitividad que
existen. Todo lo anterior tiene como consecuencia ¢l retraso de dos
conquistas que solian alcanzarse antes de los veinte:

1.- La fibertad responsable: conciencia de responsabilidad de su futuro.

2. La formacién del ideal: es la tendencia del joven de salir de sus
actitudes inseguras de [as etapas anteriores, y ver sus posibilidades de
desarrollo.

IMPORTANCIA DEL USO POSITIVO DEL TIEMPO LIBRE EN LA
ADOLESCERNCIA

Para lograr ¢l mejor desarrollo del individuo, se debe proporcionar el
medio adecuado y la ayuda necesaria para que ¢l adolescente pucda
construir su identidad, y logre dc la mejor manera las metas que tiene que
alcanzar para llegar a ser adulto, ya sca dentro del 4mbito familiar, educativo
o cultural. El adolescente debe tenmer la oportunidad de desarroflar su
personalidad, segiin sus nccesidades y aspiraciones siguiendo sus propios
lineamientos, preservando su integridad y su derecho a la intimidad como
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persona, el tiempo libre y el ocio permiten este desarrollo (Pepin, 1975;
Horrocks, 1986). Por esto las actividades que realiza ¢l adolescente durante
su tiempo libre son de gran importancia. El tiempo libre responde a varias
necesidades de los adolescentes como son:

1. Compensar las frustaciones que se dan en la vida familiar, en la
escucla o en el trabajo.

2. Permite llevar a cabo la vida social que prevalece en la adolescencia.

3. Permite 1a busqueda de autonomia cubriendo la necesidad de un
espacio donde pueda realizar sus deseos sin la intervension dc los adultos.

Sin embargo la utilizacion del tiempo libre del adolescente esta bajo los
efectos de situaciones socioeconémicas y de los medios de comunicacion,
quienes deciden la utilizacién del tiempo libre y de las actividades de ocio
que deben realizarse, al igual que provocan que los jGvenes aprendan més en
extensién que en profundidad, deformando los contenidos educativos que
los profesores se esfucrzan por ensefiar en las escuclas.

"Y una de las consecuencias mas graves...los mass-media estén
desarrollando en los jovenes actusles actitudes de pasividad y
pereza intelectual al ofrecerles continuamente informacién que
apenas requiere reflexién. Se estin acostumbrando a encontrar los
contenidos culturales sin haberlos necesitado, ni buscado y sin
poner en juego la iniciativa y el esfuerzo personal (Citado por
Trasvifia, 1990 pp. 30)

En esta gran campafia publicitaria €l adolescente esta inmerso en una
sociedad de consumo, donde €1 ¢s considerado uno de los principales
compradores. (Labra, 1981). Actualmente algunos jOvenes practican como
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u§o del tiempo libre, irse de compras o consumir alcohol o drogas por falta
de opciones del uso adecuado del tiempo libre a su alcance, lo que en lugar
de formar ¢ integrar su personalidad, sc¢ traduce en desviaciones
conductuales que deshumanizan, producen rechazo y que s¢ expresa en
conductas antisociales (Alvarez, 1983).

Al respeéto Lutte (1991) plantea que ¢l tiempo libre de los jovenes,
como un tiempo de consumo representa para cllos:

1: La satisfaccién de necesidades artificiales inducidas por la industria
que, por medio de la publicidad impone constantemente nuevas modas y
micvos modelos de identificacién basados en la poscsion de vestidos y
objetos.

2. Los bienes y servicios descados o comprados por los jovenes son
objetos y actividades que no se relacionan con las actividades cotidianas, -
alimentacién, vivienda- que se¢ perciben como obligacién de los padres,
como unos bienes necesarios para la vida que dejan poco lugar a la eleccién
libre o al placer, mientras que los biencs superfluos responden a un
momento de libertad, de privilegio.

3. Representa una transicién al estado adulto pues como no pueden
adquirir un estatuto independiente cn ¢l mundo del consumo, lo viven como
un espacio de eleccion en ¢l que pueden afirmar w voluntad sin
restricciones.

No obstante hace incapie en que no todos los jovenes son victimas del
mercado del tiempo libre, y los que son afectados, no lo son en ¢l mismo
grado.
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De acucrdo a la expuesto antcriormente, 12 adolescencia sc plantea
como el momento propicio durante el cual, el individuo puede formarse para
emplear adecuadamente su tiempo libre, dado que ¢s en este periodo cuando
¢l joven se cucstiona mas sobre ¢l mundo y sus valores, tratando de
cstablecer las prioridades que regirdn su vida futura.

Por lo tanto si en la escuela (que cs donde pasan ¢l mayor tiempo los
adolescentes debido a su prolongada permanencia en clla, por [a busqueda
de un mejor nivel de vida) se pretende la educacion integral del educando,
esta deberia comprender también el aspecto del tiempo libre y del ocio, a fin
de preparar a los alumnos para saber aprovecharlo, utilizandolo
adecuadamente, con sentido, permitiendo que goce de las posibilidades que
durante el tiempo libre se ofrccen para el desarrollo personal, la sana
diversidn y la convivencia social, evitando y previniendo a la vez los riesgos
que la utilizacion inadecuada de este tiempo encierra.

E! Juego como una alternativa

En el pais existen varias instituciones creadas para satisfacer las
neccsidades de ocio y de utilizacién del tiempo libre del adolescente, pero
estas no estéin al alcance de todos y en su mayoria son desconocidas, por lo
que el presente trabajo propone implementar ¢l uso de técnicas lidicas en el
ambito educativo, permitiendo que a través de estas técnicas se de una
educactén para y en el ocio, logrando que ¢l adolescente clija libre y
responsablemente las actividades que realizard en su tiempo libre. Es
importante dar estas alternativas dentro del ambito educativo por su funcion
formativa y porque da pie a la creacidn de habitos positivos de utilizacién
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del ticmpo [ibre que después permitirdn al joven desarrollarse plenamente cn
las siguientes ctapas de desarrolio.

El juego cs una opcién que sc da para cl uso positivo del tiempo libre
del adolescente porque s una actividad elegida libremente, que permite un
mejor desarrollo social, mejorando las relaciones interpersonales, y logra
desarrollar mcjor las capacidades fisicas y cognoscitivas mantenicndo la
salud del joven. Por medio de los juegos de tablero permite practicar
habilidades como la memoria, la concentracién, la plancacién, ctc. y le
permite superar la frustracion al ajustarse a las reglas del jucgo al igual que
crear vinculos de amistad y conocer mejor su entorno. Esto s¢ lograria por
medio de l2 implementacidn de cspacios que permitan clegir libremente las
actividades de juego que le interesen al adolescente. En ¢l siguiente capitulo
se fundamentara mas ampliamente la importancia del juego en ¢l desarrollo
integral del adolescente.

s



EL JUEGO

El juego es una parte muy importante de las actividades propias del
0ci0 y es ¢n si misma potencialmente educativa (Callois, 1986; Puig, 1987),
ademAs permite al individuo expresarse, permitiendo que recree su entorno.,

Es por esto que consideramos necesario hacer una breve revision de lo
que es el juego, sus caracteristicas y sus aspectos psicosociales y educativos,
para después describir el papel que tiene en una educacién qﬁe sedaeny
para ¢l ocio dentro del tiempo libre, destacando su importancia en la etapa-
de la adolescencia, que como se revisé¢ en el capitulo anterior es
fundamental.

DEFINICION Y CARACTERISTICAS

El juego es uno de los factores que propicia el desarrollo pleno de la
vida, ya que se encuentra tanto en el ser humano como en el animal. Esta
presente en todas las fases o etapas del desarrollo del individuo, por lo que
cs importante estudiar su funcidn en cada una de estas (Schraml, 1977;
Roéhrs, 1982; Cubero, 1987; Erikson, 1988; Leif, 1992).

Existen multiples teorias sobre ¢l juego que difieren en el analisis que
realizan de esta actividad, dependicndo del punto de vista o enfoque con que
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se observe o cstudic, a continuacion daremos algunos ejemplos de estos
enfoques:

Bioldgico:

Karl Groos explicaba que la funcién del juego era la preparar al
organismo joven para su mejor desempefio como adulto y como algo
ingeparable de la condicién humana; Spencer veia su funcién como un gasto
de energia organica sobrante; Schaller planteaba que hay una recuperacién
de fucrzas mediante ¢l juego, lo cual tiene una semejanza con la concepcion
actual del tiempo libre y se encuentra su apoyo sociolégico en 1a base de la
sociedad de consumo. ( Schraml, 1977; Kéhrs, 1982; Vial, 1982, Van der
Kooji, 1986)

Social:

Este enfoque dice que el juego ejerce una funcién de adaptacién al
grupo, propiciando la aceptaciSn de las condiciones sociales de manera mis
accesible y provocando una participacion en la vida grupal (Vial, 1982;
Oliveira, 1986). Se dice que ¢l juego influye en la sociedad, al igual que la
sociedad influye en ¢l juego por tratarse de un fendmeno multifactorial (Van
der Kooji, 1986; Schraml, 1977).

Psicolbgico:

El Psicoanilisis ve el juego como una actividad que permite una catarsis
de liberacién donde se expresan los instintos y sentimientos reprimidos por
{a sociedad, logrando controlar la realidad hostil que vive el individuo, Karl
Bihler enuncia su teoria del placer funcional, segiin la cual ¢l cjercicio del
juego proporciona alegria y esparcimiento. Schraml (1977) sefiala que el
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estudio de la psicologia del desarrollo del juego da lugar a la intervencion en
las areas pedagogicas, psicodiagnosticas y psicoterapéuticas, pucs a través
de ¢l juego, cl individuo expresa sus necesidades y como vive su relacion
con ¢l entorno.

Educativo:

Otros Autores plantean las funciones del juego dentro del desarrollo
cognoscitivo del individuo (Piaget) y de los procesos sensorio-motores (Ch.
Bihler), considerando principalmente los aspectos funcionales del juego,
describiendo los cambios progresivos en esta actividad al ir en aumento la
edad del individuo (RShrs, 1982; Cubero, 1987, Vial 1988).

Cuitural:

Planteaba G. Stanley Hall que el juego tiene funciones de revivir, de
recuperacion atavica de instintos inutilizados y de actividades ancestrales, es
decir que el juego esta fijado por la misma historia del hombre en su
desarrollo evolutivo, por lo que el nifio presentard un su comportamiento
tidico lo que a sus antecesores de la especie vivieron a través de sus
distintas etapas desde el protozoo hasta el ser humano (Vial, 1988; Diaz,
1991). Otros lo abordan desde el punto de vista cultural como en el caso de
Huizinga que considera el juego como un amplio fendmeno cultural, en el
cual la comunidad da su interpretacion de la vida y del mundo.

Con respecto a csta gran varicdad de cnfoques Van der Kooji y
Posthumus en 1986 mencionan que en el simposio internacional realizado en
Amsterdam en septiembre de 1985 sobre "El juego, la ludoterapia y la

investigacion sobre ¢l juego", una de las principales conclusiones a las que
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se llegd es que alin no existe una teoria completa y universalmente aceptada
sobre juego, y que debido a esto es muy dificil examinar los resultados de la
investigacién sobre ¢! juego y sus factores determinantes de un modo
coherente.

Sin embargo podemos ver que estas teorias estin de acuerdo en que el
juego es una actividad fundamental en el desarrollo del individuo (Rohrs,
1982; Horrocks, 1986).

Por lo anterior podemos decir que es dificil dar una definicion de juego
que comprenda todos los aspectos sefialados por los diferentes enfoques
tedricos. Sin embargo tratando de integrar estos clementos en el presente
trabajo, el juego se definird como: )

Una accién que se presenta tanto en ¢l ser humano como en los
animales, y que requiere estar libre de necesidades elementales (comer,
dormir, beber, etc.) para poder llevarla a cabo realizandose bajo una premisa
de libertad, pues ai se Ileva a cabo bajo alguna presién o como una
obligacion pierde su atractivo, Que sc siente fucra de la vida cotidiana pero
que, pucde absorber por completo al jugador, Se realiza sin que exista
ningln interés material, mas que su propia realizacién, donde no se obtienc
provecho alguno (y salvo un intercambio de bienes entre los jugadores, al
final se llega a una situacioén idéntica a la del principio del juego); que se
cjecuta dentro de un limite de tiempo y en un determinado espacio
desarrollandose bajo un orden sometido a reglas (las cuales pueden cambiar
si ¢l grupo acepta las nuevas reglas) y teniendo como resultado algo
incierto, por lo que da origen a asociaciones que forman un ambiente de
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misterio o ficcién que lo diferencia del mundo habitual (Rohrs, 1982,
Huizinga, 1984; Caillois, 1986).

Partiendo de esta definicion podemos decir que el juego se caracteriza
por ser una aceion:

- Libre

- Reglamentada

= Improductiva

- Delimitada.

~ Incierta

« Ficticia

- Fiexible

- Universal.

- Creativa.

Schraml (1977) ademas hace hincapi€ en el aspecto creativo del juego,

pues la curiosidad, Ia investigacién y la exploracién han permitido cambios
dentro de la estructura del juego modificando la sociedad y la cultura.

ASPECTOS PSICOSOCIALES DEL NEGO

A nivel psicoldgico se puede apreciar que a través del juego se desarrolla
de manera importantc la personalidad de! individuo, sus capacidades
psicomotrices, intelectuales, socialcs, morales y creativas, que forman parte
de! desarrolio integral del individuo y cuya funcién se cumple no sélo en la
nifiez sino que s¢ extiende a lo largo de todo el desarrollo de la persona y en
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muy diferentes ambitos (Cubero, 1987). El jucgo csta relacionado con toda
la persona, afectindola de manera emocional y cognitiva. Por medio del
jucgo podemos ver reflejadas las pulsiones, fantasias, relacion con la familia,
¢l dmbito esolar y ¢l medio ambiente en que se desenvuelve el individuo
(Van der Kooji, 1986; Erikson, 1988)

Schraml (1977) plantea que el desarrollo del juego marcha en ¢!
individuo a la par del desarrollo de maduracién, de la motricidad, de la
capacidad congnitiva y de las motivaciones, el cual se divide en dos aspectos

1) Practico: Donde ¢l desarrollo del juego ¢s importante en todos los
periodos (preescolar, escolar, adolescente, adulto y vejez).

En la edad infantil, el juego no sdlo implica tareas para probar en
situaciones abiertas sus capacidades, sino que sirve ademis de base de
formacién de una actitud fundamental kidica que es elemento de todo
desarrollo. El juego, en cuanto fendmeno que acompaifia la vida, garantiza
una apertura personal que permite incluso a edad avanzada hacer una causa
comiin con la postura kidica de la edad infantil y adolescente (Rohrs, 1982).
La actividad ludica, desde el punto de vista del desarrollo de la persona, es
una necesidad porque inicia una buena relacion con la realidad y porque de
una forma placentera introduce en el mundo de las relaciones sociales y
permite un aprendizaje para la vida (De Borja, 1980; Mauriras, 1986),
ademas del desarrollo individual que le permitird crear su punto de vista de
la vida y de lo que le rodea, al igual que su capacidad de modificarse y de
modificar el medio en que vive (De Oliviera, 1986).

* El juego es por un lado la expresién de 1a madurez vital y
referido por ello a las aspiraciones y necesidades bdsicas de una
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edad. Pero por otro lado también fomenta a su vez el desarollo en

cuanto pone tarcas y sienta metas. Se podria desamollar de este

modo una teoria del jusgo que, partiendo de puntos de vista de la

psicologia del desarrollo, expusicra los jusgos adecuados para cada
_ edad “(Citado por Réhrs, 1982, pp. 54)

2) Tedrico: Donde esta presente ¢l aspecto creador del jucgo, pues no
es un fenémeno estatico, sino s un proceso de cambio continuo, que avanza
junto a los cambios def individuo y de la sociedad a 1a que pertenece.

Se puede decir que ¢l juego favorece el proceso de socializacién, al igual
que los factores sociales influyen en ¢l juego. (Van der Kooji). Los
mecanismos psicologicos de imitacion y de identificacion intervienen en el
juego al igual que intervienen en el desarrollo de las motivaciones, de las
actitudes y de las posiciones frente a los valores y del desarrollo social. La
tradiciéon, como elemento de socializacion s transmite principalmente por la
identificacion, pero la fantasia y la actividad creadora ejercitada en el juego
le aftaden nuevos clementos (Schraml, 1977). Esta actividad creadora
presenta un desarrollo continuo, lo que representa un avance cultural y
social (Van der Kooji, 1986). La sociedad influye en ¢l jucgo a través dec
factores como la influencia de los padres, de los educadores, de los
compafleros de juego. También influyen en el juego los materiales o
juguetes, lo cual depende del lugar geografico donde se desarrolla el
individuo, de¢ los medios ccondmicos, del espacio de juego, etc. En un
estudio realizado por El Cons¢jo Internacional para ¢l Juego Infantil (CDT)
en 1961-1962 se encontraron diferencias significativas en la conducta que
tiene ¢l nifio con respecto al juguete dependiendo de si el nifio se desarrolla
en un medio rural 0 en un medio urbano (Van der Kooji, 1986).
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ASPECTOS EDUCATIVOS DEL UEGO

Dentro de! 4mbito educativo ¢l juego a tenido que tuchar por que se le
reconozea un lugar, contra las ideas erroncas de que ¢l estudio o €l proceso
de enseiianza son contrarios a él. Pues se dice que hay un tiempo para cada
cosa: un tiempo para divertirse y un tiempo para cstudiar.

"A posar de las profecias de los grandes educadores, la
pedagogia tradicional ha considerado siempre el juego como una
especie do desperdicio mental o, en todo caso, como uma
pacudoactividad desprovista de significado funcional e incluso
perjudicial para los niflos, & los que aparta de sus deberes”.(De
Oliveira, 1986 pp 67)

En ¢l juego el individuo no se entrena para una tarca definida, sino
adquiere una mayor capacidad para salvar obstaculos o hacer frente a las
dificultades, de manera que ¢l jucgo aparece como educacion,

"De manors general, el jucgo aparece como educacién, sin
ningan fin determinado de antemano, del cuerpo, del caricter o de
la inteligencia. Desde ese punto de vista cuanto mis se aleja el
Juego de 1a realidad mayor es su valor aducativo, pues no eusedia
recetas, sino desarrolla aptitudes®....."Las sptitudes que se gjercitan
en Jos niiios son Ias mismas que sirven para el estudio y para Ias
actividades serias  del adulto. Si osas capacidades estin
adormecidas o son insuficientes, el nifio no sabe estudiar ni sabe
jugar, y enfonoes no sabe, ni adaptarse & una micva situacién, ni
fijar su atencién, ni a una disciplina, lo que influird en
su integracion a la sociedad" (Callois, 1986 pp. 276-277)

Teoricamente sc¢ sabe que ¢l juego no sélo no esta en contra de la
educacién sino que €3 complementaria a esta, pero en la practica esto no s
licva a cabo y aunque los docentes o padres de familia acaben por aceptarlo,
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sicmpre s¢ ha hecho una diferenciacién clara entre estos dos elementas
(Mauriras, 1986; Van der Kooij, 1986; Vial, 1988). Dentro del ambito
escolar el juego se limita en muchos casos, a los llamados juegos educativos.
Mauriras (1986) dice que el concepto de “jucgo educativo" es artificial ¢
impide que se desarrolle una autentica pedagogia lidica pues con examinar
cl planteamiento mas atentamente se pucde comprobar que no hay un buen
juego que no logre hacernos aprender algo, y que no hay ningin buen
¢jercicio de aprendizaje que no sca ademas ladico.

Ademas sefiala que muchos juegos que no son clasificados como
cducativos son sin embargo excelentes instrumentos de aprendizaje. El
scrabble y los crucigramas, por ejemplo permiten que el nifio se ejercite en
vocabulario y ortografia; los dados, el domino y el backgammon ayudan a
contar y a ejercitar la planeacion, los rompecabezas, ¢l ajedrez, las damas, ¢l
cubo de Rubik y la mente maestra familiarizan con la logica, al igual que
mayor parte de los juegos de naipes son buenos ejercicios de memoria y
capacidad de deduccion. Por otro lado puede concentrarse en estructuras
cualitativas y adoptar funciones especiales en calidad de juego didictico o
terapéutico-pedagogico.

De acuerdo a esto se plantea que es de suma importancia hacer un
cambio en el proceso de enseifanza escolarizado, donde la relacion Juego -
Ocio debe ser reconocida como algo que contribuye al desarrollo integral
del individuo en todas las ctapas, pero csto no solo sc debe tomar en cuenta
en los preescolares y cscolares, sino en los estudiantes de secundaria, de
enseflanza media superior y superior (Puig, 1987; Vial, 1988). Dec este
planteamiento surge la lamada pedagogia del ocio.
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EL JUEGO Y LA PEDAGOGIA DEL OCIO

Puig (1987) propone la utilizacion del juego dentro de una educacion
para y en el ocio, lo que permite dar una propuesta de utilizacion de las
‘actividades hidicas dentro de] 4mbito educativo. Esto se da como parte de la
implementacién de la llamada pedagogia del ocio. Dentro de este
planteamicnto se resalta una clara diferencia entre la utilizacién comin del
juego en ¢l ambiente escolarizado y de su aplicacién dentro de unma
propuesta de pedagogia dcl ocio:

"Hay, sin duda wuna diferencia findamental entre las
utilizaciones educativas de la actividad lidica y la consideracién
que esta actividad debe tener en la pedagogia del ocio. En esta
ultima se reconoce un valor intrinseco y no se le considera
solamente como un medio para ser instrumentalizado segun ciertos
objetivos prefijados. Esto no quiere decir, esti claro, que la
pedagogia del ocio no descrimine valorativamente entre las

ibilidades ladicas o que ie, por principio, a intervenir
sobmeloonlmndoednuhvodeljuego Si que quiere decir un
cambio, que en el maroo de Ia pedagogia del ocio, el juego dejara
de ser sélo un recurso, un utensilio o un elemento de la dimensién
l6gica de la pedagogia, para devenir, en si mismo, un Ambito
e, incluso, un objetivo educativo”....."el objetivo primario serd el
de posibilitar que el individuo pueda jugar y que lo haga en unas
condiciones educativamente positivas, no se tratara ya de
aprovechar el juego para aprender, ni pars morulizar, ni para
distraer de ocupaciones perversas.”(Puig, 1987 pp. 75)

Otra diferencia importante, es la que existe entre educar en el tiempo
libre y educar para el tiempo libre:

Educar en el tiempo libre:
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Es aprovechar ¢! tiempo libre como marco de alguna actividad
cducativa. Esta puede ser una actividad propia del ocio o puede no serlo,
puede estar encaminada a formar a la persona para que su ocio sea mas
enriquecedor, o bien puede ir dirigida a algiin objetivo formativo o de
aprendizaje alejado del tiempo libre (Casado, 1979; Puig, 1987). En estos
casos, tanto la actividad como ¢l objetivo que se presente tienen poco que
ver directamente con el ocio, sin embargo son actividades educativas para la
realizacién de las cuales el individuo invierte una parte de su tiempo libre.

Educar para el tiempo libre:

Aqui cl tiempo libre y las actividades de ocio se convierten en el
objetivo de la intervencién pedagdgica, se pretende preparar a la persona
para que viva su tiempo libre de la manera mas adecuada y clija con
responsabilidad las actividades que realizard (Betes, 1979). Esto se puede
implementar dentro del tiempo libre, o también fuera de él. Por ciemplo
puede pensarse en la escucla, que debe contar entre sus objetivos el de dar
al estudiante un conjunto de recursos culturales que le ofrezcan mas ricas
posibilidades de ocio.

Se puede observar asi las diferencias entre educar en ¢l tiempo libre y
educar para el ticmpo libre, sin embargo esto no quicre decir que un
objetivo sea excluyente del otro, pueden ser complementarios, cuando la
pedagogia del ocio asume que su accién ha de ser también mediante ¢f ocio,
¢s8 decir por medio de una actividad donde el estudiante participe de las
cualidades esenciales que atribuimos al ocio. Esto se basa en dos
consideraciones:

1. La relacitn cxistente entre €l juego, el ocio y la educacion.
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2. Que educando mediante el ocio se educa para cl ocio.

En conclusion, el individuo s¢ prepara para vivir el ocio
fundamentalmente por medio del ocio mismo. Educar mediante ¢l ocio (que
incluye simultineamente el en y €l para) seria, pues la formula que definiria
la pedagogia del ocio. En el siguiente cuadro se describe en forma
esquemética lo planteado hasta ahora:

r N
i OBJETODE LAPEDAGOGIA DELOCIO 1
{Dirigida a obielvos}
ajenos al ocio (ej.:
cuisos de tecidajp
plolesional lusta
|dethotatio Isboral)
Educacién
MEDIANTE ol ocio
(ej: hudoreces, clubs
infortlles, colonias..)
\. —

Cuadro tomado de Puig, 1987 pp. 86

Sabemos que la aplicacidén de esta propuesta, implica cambios en toda
la estructura social y educativa. Y que se deberd realizar una revisién a
fondo de los siguientes aspectos: a) La rigidez educativa; b) el miedo a los
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huccos en ¢l horario, y c) Los programas inflexibles (Betes, 1979; Vial,
1988). Sin embargo es la unica forma de crear en el estudiante una
conciencia en cuanto al uso que hace de su tiempo libre, tiempo que debe
servir para conocerse y poder poner en practica todas sus posibilidades de
desarrollo. Aspecto que es fundamental en la etapa de adolescencia, que
como s¢ vio en el capitulo anterior, su mota principal es licgar a [a
formacion de una identidad, de un conocimiento del sf mismo que le permita
integrar su personalidad.

PEDAGOGIA DEX, OCIO Y ADOLESCENCIA

En la adolescencia el juego da la posibilidad de estar activo frente a la
realidad, pucs dentro de un ambiente de tensiones y obligaciones Ie permite
superar la frustracién, distraerse, divertirse, investigar, crear y evolucionar
(Horrocks, 1986), Para ¢l adolescente, la adolescencia puede ser también un
juego donde esté comienza como un repliegue sobre si mismo donde se
pregunta sobre todo y sobre nada. El adolescente fleva en si las
disposiciones, tendencias y capacidades especificas de la bisqueda de su
identidad y de la interrogacion sobre si, de ser para si y de dedicarse a otras
actividades personales en soledad. En este proceso el adolescente marcha a
la buisqueda de un tiempo para él donde pueda hallar satisfaccién para sus
disposicienes y tendencias intimas, que no le satisfacen otro tipo de
actividades (Leif, 1992).

En cuanto al papel de Ia escuela en esta busqueda Leif (1992) plantea
lo siguiente:
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“La escucls puede dar eso tiompo individual para si mismo
que necesita el adolescante, porque en é1 experimenta su voluntad
de ser libre. Quizd sea uno de los medios pars hacesle apreciar
mejor In escuela o, al menos, de llcvarle a que se sienta mojor en
ella y a no querer abandonusia antes de tiompo.” "Quizi en la
época de 1a adolescencia encontrard ialmente, en la I
su mayor eficacia la institucion regular de un tiempo libre, para si,
en e marco del empleo del tiempo escolar”.."La
institucionalizacion de un tiempo para cada adolesconto destinado
& actividades libres se impone de modo muy especial en cso
momento de Ia vida par razones evidentes e imperativas de orden
picolé gico”

Asi ¢l tiempo libre en ¢l adolescente es un tiempo de formacién y de
creacion de si y para si mismo, Lo que Ie permitird tener un dominio de si
mediante ¢! autoconocimiento, con independencia, en la medida de lo
posible, de las identificaciones y condicionamientos a los que esté expuesto
psicolégica y socialmente.

"Después de lo expucsto se sabe que el jucgo ¢s primordial para el
desarrollo integral del individuo en todas las etapas de la vida, ¢l cual puede
integrarse en una pedagogia del ocio, encaminada a dar alternativas dentro
del aistema educativo para alcanzar este desarrollo.

Sin embargo actualmente Ia prictica del jucgo sc ha comercializado,
agocidndose al consumo al igual que otras actividades del ocio (Sue, 1980)
lo que muchas veces lo pone fisera del alcance de la gente y si se desea hacer
deporte, ticne que comprar lo "necesario”, como indica la publicidad esto
es: ropa deportiva, tenis, raquetas, pelotas, balones o inscribirse a un club o
asociacion dependiendo del deporte que se desea practicar. Lo mismo
sucede en los llamados juegos de mesa o de salén que pasan por rachas de
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moda [o que eleva su precio, y después de comprarlos se usan una o dos
veces y ya no sc¢ desca scguir jugando con €l, ya sea por que paso Ja
novedad o por que no era lo que se esperaba.

La alternativa que s¢ proponc en ¢l presente trabajo para poner al
alcance de log adolescentes la oportunidad de desarroliarse por medio del
juego dentro det 4mbito educativo es impulsar el programa de ludotecas,
donde los adolescentes puedan hacer uso del material ldico a un bajo o
nulo costo y donde encuentren diferentes opciones para ¢l uso positivo de
su tiempo libre, como por ejemplo: material deportivo (balones de Voleibol,
fiitbol, entre otros) juegos de mesa (mente maestra, 4 cn linea, ajedrez, etc.)
instrumentos musicales (guitarras, panderos, tumbas, etc.) entre muchas
otras opciones. En el siguiente capitulo se expondri ampliamente lo que ¢s
la ludoteca y su papel dentro del mbito educativo,
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EL EMPLEO DE TECNICAS LUDICAS PARA EL USO
POSITIVO DEL TIEMPO LIBRE

Como hemos expuesto anteriormente ¢l juego es algo inherente a la
naturaleza humana en todas sus ctapas de desarrollo y en fa actualidad la
pedagogia del ocio mediante el juego ha tomado gran importancia por el
aumento del tiempo libre que hay en la actualidad, convirtiéndose en un
instrumento de formacién de las jévencs generaciones. La toma de
conciencia de lo anterior, unida a la neccsidad dc brindar 4rcas donde sc
pueda dar la actividad Midica dio como resultado la creacién de una
institucion denominada Ludoteca, la cual consideramos la més adecuada
para propiciar en el individuo una actitud responsable ante sus actividades
de ocio de una forma prictica y alegre (Puig, 1987; Vial, 1988).

DEFINICION Y ORIGEN

El término "Ludoteca” provienc de la palabra latina ludus (juego,
juguete) y ¢l término griego Theke (caja, cofre) (Misurcova, 1986,
Vargas, 1987, Valdez, 1991), y sc definc como una institucién recreativa-
cultural donde el nifio y ¢l adolescente pucden obtener juguetes en calidad
de préstamo con la finalidad de : a) estimular las actividades lidicas en ¢
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ambicnte familiar y social; b) desarrollar la personalidad del individuo; c) dar
a una educacién mediante ¢l ocio a través del juego y ¢l juguete y d) tratar
"de satisfacer las nccesidades de la poblacion en que sc encuentre inmersa.
Esto se lograria con ¢l juego y ¢! juguete, mediante 1a asesoria y ayuda de
un fudotecario o animador infantil (Borja,1980; Misurcova, 1986; Puig,
1987, Vial, 1988, Valdez, 1991).

La Ludoteca surge inicialmente por dos razones: 1. Cubrir Ia necesidad
de atencién de nifios incapacitados y 2. Llevar el juego y el juguete a los
niflos que habitaban en comunidades alejadas de las zonas urbanizadas. La
primera ludoteca es fundada en la ciudad de los Angeles California, en 1934.
Posteriormente en 1960 la UNESCO impulsa la idea a nivel internacional
surgiendo més Ludotecas en los paises europeos (Gran Bretaiia, Espatla,
Escandinavia, Francia, y Suiza), americanos (Canad4, Estados Unidos
Meéxico y Brasil), asidticos (India) y de Oceanfa ( Nueva Zelaxida).

Existen dos modalidades del servicio de una Ludoteca:

1. La ludoteca que es instalada permanentemente en un lugar, la cual
tiene una organizacién muy similar a la de las bibliotecas. Mis adelante se
wvera su funcionamiento y las caracteristicas de esta modalidad.

2. La Ludoteca mévil o ludobus: Son Ludotecas que llevan ¢l servicio
de préstamo de material ludico a lugares donde no existe una Ludoteca
permanente, se transporta ¢l material en camién y da la oportunidad a la
comunidad de conocer diversos juguetes fomentando la integracién familiar
y social. El servicio sc presta gratuitamente. La primera se cred en 1975 en

Pinnerberg, al noroeste de Hamburgo, Repiblica federal de Alemania
© (Misurcova, 1986). También existen en Belgica, donde ademds de dar
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servicio de préstamo de juguetes organizan exposiciones de juguetes y
talleres para fabricar o reparar juguetes de madera.

Objetivos:

Los objetivos de una Ludoteca son muy variados, pues dependen de la
necesidad que se desea cubrir con su creacion. En general los objetivos que
principalmente persigue son:

1. Dar el servicio de préstamo de material ladico

2. Ofrecer a todas las personas un 4mbito y medios adecuados para la
actividad ladica,

2. Guiar a los usuarios en la uso de los juegos y juguetes, al igual que
ascsorarlos en la compra de estos. Propiciar Ia creacién artesanat de nuevos
materiales de juego. Este objetivo contribuye a combatir ¢l consumo (Puig,
1987, Valdez, 1991).

4. Propiciar la integracion social y familiar, por medio de la realizacién
de actividades recreativas y de animacién (Borja, 1980; Valdez, 1989,
1991).

5. Fomentar ¢l respeto e importancia del jucgo dentro de la comunidad.
Esto permite la integracién de las personas que la conforman y puede
contribuir a disminuir las conductas de robo o drogadiccion.(Vial, 1988).

6.- Terapéuticos: Por medio de la Ludoteca s¢ da atencién a personas
con problemas fisicos o de desarrollo. Para la implementacién de esto, la
persona que este al cargo de la institucion, ademds de contar con la
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preparacion necesaria para lograr los objetivos anteriores, debe tener una
formacion especial en la problematica a tratar.

'FUNCIONAMIENTO

Como se dijo antes la Ludoteca en su modalidad do permanente tiene
una organizacion muy parecida a la de una biblioteca. Puede servir
principalmente como un centro de prestamo de juegos y juguctes, pero
funciona ademés como sala de juegos o centro de animacién para nifios y
adultos. Segiin A. Libbrecht-Gourdet, "en la ludoteca ideal toda persona,
cualquiera que sea su edad, deberia tener la posiblidad de ensayar los
juguetes, iniciarse en nuevos juegos, encontrar compaiieros y cstablecer con
cllos relaciones de amistad" ( citado por Misurcové, 1986 pp. 551).

Los factores que intervienen en su adecuado funcionamiento son los
siguicntes:

Financiero:

Generalmente las Ludotecas son financiadas por el estado o las
autoridades de provincia con cargo a las partidas destinadas a las
bibliotecas, centros de animaci6n, casas dc jovenes y otras instituciones
similares. En otros casos la contribucién la realiza una empresa local, una
institucién caritativa o un grupo de padres de familia. Otra forma de
conseguir medios (aunque es la menos comtin), es tener convenios con las
fabricas de juguetes, sirviendo como banco de prucbas para ellas, de esta
forma ‘¢! material lidico esta conformado por sus donaciones. Para
conseguir presupuesto algunas ludotecas organizan actividades que sirven
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para recabar fondos (tombolas, sorteos, fiestas, etc.). Otra posibilidad es la
claboracién de jugustes por los adultos, artesanos de la localidad o por los
mismos usuarios. (Denicul, 1981; Vial. 1988 Misurcova, 1986).

Instalaciones:

Estas deben estar disefiadas de acuerdo a las funciones y objetivos que
se persiguen, que como se sefiald anteriormente dependen del tipo de
usuario al-que se dirige la institucion. En general se recomienda lo siguiente:

- La Ludoteca debe estar ubicada en un lugar que permita el acceso
répido y ficil de Ia poblacion
- La distribucién del material debe permitir un servicio rdpido al
usuario. '

- Planeacién de las areas de juegos dentro del local y disponer de 4reas
verdes o de campo cercanas,

Reglamento:

Es ¢l similar de una biblioteca, donde s¢ determina ¢l horario de
trabajo, la duracién del préstamo del juguete, los derechos y obligaciones de
inscripcion, las condiciones de reembolso de un juguete daftado o perdido y
demis especificaciones que influyan en el servicio de Ludoteca.

Material:

El material primordial dc una Ludoteca son los juegos y juguetes. Diaz
(1991) define el juguete como "todo aquel objeto o acontecimiento externo
o interno, visible o intangible con ¢l que jucga la mente y el cuerpo del
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individuo", por lo que se puede decir que todo juego se apoya en e jugucte.
Por otra parte Denicul (1981) considera que :
" El juguete es el objeto donde el espiritu del juego y Ia
imaginacién se proyectan. Es un producto que nos remite a la
cultura y tecnologia que lo cred, el cual sélo es comprensible desde

su encuadre ent un medio y una comunidad. Nos permite conocer
los cambios dentro de una cultura.”

Diaz (1991) plantea que los juguetes son un medio que permite:

a) Representar imagenes, petsonajes, escenas o estructuras del mundo
real o personal; b) Competir fisica y socialmente; c) Reforzar la autoimagen
por medio del dominio de los objetos o situaciones en el terreno del juego;
d) Manifestar afectos y sentimientos, asi como temores o preocupaciones; €)
Elaborar nuevas formas de enfrentar ¢l mundo, por medio de la creatividad,
f) Aprender conoctmientos o formas de resolver problemas y g) Ejercitarse
fisica y mentalmente.

Sin embargo actualmente se critica y cuestiona al juego y al juguete por
su gran industrializacién y porque no cubre las necesidades de los nifios o
adultos que hacen uso de €1, De acuerdo a esto 1a adecuada seleccion de los
juguetes es muy importante. Borja Sole en 1980 y Misurcova en 1986
plantean los siguientes criterios de seleccion: '

Criterio Psicopedagégico:

El juguete debe contribuir al desarrollo general del individuo, ya sea en
los aspectos motores o cognitivos, de acuerdo a la edad e interéses del
usuario. Un buen juguete debe dejar suficiente margen de imaginacién y
permitir ¢l desarrollo de lazos de amistad con los demés, logrando el
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fortalecimicnto de los sentimientos de confianza y seguridad en si mismo,
propiciando un mejor conocimiento de sus habilidades y capacidades. Por
ejemplo: Un juego de construccion serd més creativo en la medida de las
posibilidades que ofrezca.

Criterio de solidez:

El juego o jugucte debe estar claborado en materiales resistentes, como
{a madera para resistir ¢l uso masivo que sc I¢ da en el servicio ludotecario.

Criterio de seguridad:

El juguete que se seleccione no debe representar ningan peligro para la
salud del usuario, no se deben admitir los elaborados con materiales fragiles,
bordes cortantes, elementos puntiagudos ni pinturas toxicas; debe ser solido
y adaptarse a la fuerza y a las dimensiones de [a mano del usuario; debe ser
facil de limpiar y de desinfectar si hace falta.

Un cuanto al volumén del material, Vial (1988) propone que debe ser ¢l

cuéddruple del nimero de usuarios que regularmente solicita €l servicio.

Otro material que existe, que permite la actividad lidica y propicia ¢l
conocimiento de las habilidades y capacidades del individuo, sin ser
propiamente un jugucte es:

~Material para realizar manualidades: Cartén, tijeras, pegamento, papel
de diferentes tipos, pinturas, etc.

-Material musical: guitarra, panderos, giliros, tecomates, u otros
instrumentos de cuerdas y percusién (los instrumentos de aire como son la
flauta, quena, etc. no se recomiendan por causas de higienc) (Valdez, 1989).
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Finalmente, para su adecuado funcionamiento se requicre de estantes
diseifados especialmentc para los distintos tipos de juegos y juguetes,
mobiliario, papeleria técnica (papelcta de préstamo, credenciales, etc)l y
ficheros.

* ‘Clasificacion

Se necesita implementar un sistema de clasificacién para el registro
adecuado del material existente y para el control de los préstamos,
donaciones y baja de material. Los sistemas usados actualmente son uno
canadiense denominado ESAR y otro llamado "Valmex" en México. Para
lograr esto se necesita que ¢l personal tenga conocimientos basicos de
bibliotecologia.

Personal:

- El sacar ¢l mejor provecho del material con que cuenta la Ludoteca
depende del personal que la dirige y dec su formacion. Inicialmente las
ludotecas contaron con personal voluntario (padres de familia, jubilados, y
nifios de edad escolar) para dar el servicio, después se recurrio a
bibliotecarios, psicologos, pedagégos, animadores y crgoterapeutas, pero en
la medida que la tarea sc hacia mis compleja y especializada se requirié que
¢l personal estuviera formado especialmente paré realizar esta labor.

Las funciones del ludotecario son las siguientes:

1 Para tener mis informacion al respecto so puedo consultar el texto "Ludoteca: Una
alternativa de educacion pam el uso del tiempo libre" de Demetrio Valdez, 1991, donde
hace una descripcion completa de los requerimientos para la instalacién de una ludoteca,
proponiendo papeleria técnica para cada una de las situaci que se | en el
sexvicio.
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- Dar informacién precisa sobre los juegos, juguctes u otro material con
cl que disponga la Ludoteca, sus caracteristicas, su estructura, su
funcionamiento, las operaciones clementales del desmontaje y de reparacion.
Propiciar una eleccion libre del material. Motivar a los usuarios al juego e
implementar actividades como dindmicas de grupo, programas recreativos,
organizacién de eventos, etc. Ademais de:

- Tener ¢! conocimiento perfecto de la comunidad a Ia que va a atender
(nifios, adolescente, adultos, ancianos, incapacitados, enfermos, reclusos,
ctc.) y de las posibilidades que brinda la ludoteca a esta poblacion

- Debe conocer el ambiente social en que esta inmersa la Ludoteca

- Debe conocer las técnicas de educacidn, y en sf tener una preparacion
para la gestion de la misma.

- Debe cstar al tanto de las técnicas y procedimientos para ¢! manejo
del material (Adquisicién, fichero, clasificacién, mantenimiento, etc)

Esto hace conveniente definir un programa de formacién completo
donde podria estar asociada la universidad, pues la labor del ludotecario
requiere de una formacion profesional (Misurcové, 1986 Vial, 1988; Valdez,
1991). A continuacion se dan dos propuestas de los temas que debe tener un
programa de formacidn del ludotecario:

Jean Vial en 1988;
- Estudio de la concepcidn de los juguetes por los fabricantes
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-Enfoques psicoldgicos del jugucte (tipologia, relacion entre imitacién €
identificacion, determinacion de interés y de intensidad dentro del desarrollo
del juego)

-Anilisis de los juegos y juguetes en relacion con la edad, el sexo, la
ctnia.

~Semidtica del juego y papel que desempefia en la formacién de la
persona.

-Enfoque socioldgico del juego en relacion a la cultura y su funcion
social.

-Pedagogia del juguete y educacion para ¢l ocio,

Otra propuesta es el programa que pusd en prictica Demetrio Valdez
en 1989 en la UN.AM. para la capacitacion de personal destinado al
programa de Ludotecas, tomando e¢n cuenta los siguientes temas:

~Tiempo libre, Ludoteca  su historia, funcionamiento, politicas)
=Técnicas recreativas (rally, disefio de actividades ladicas para grupos)

-Organizacion: Ludotecario, papeleria, funcionamiento y sistema de
clasificacién Valmex.

-Mantenimiento de jucgos de mesa. Juegos con articulos de arcilla y
madera.

-Estudio de la concepcion de los juegos por los fabricantes.

63



LA LUDOTECA

Esta situacién hace surgir la necesidad de cstablecer un perfil del
ludotecario. El perfil que s da sc basa en el anilisis del puesto realizado en
la UN.AM. en 1993 (Ancxo 1) se divide en cuatro dreas, que a su vez
cuenta con varios factores:

Area de capacidades:

E! ludotecario debe tener una buena comprensién (capacidad para
. entender lag cosas), una disposicion y gran habilidad parad aprender cosas
nucvas, su cultura general debe ser amplia, teniendo la capacidad de
coucentracién manteniendo la atencidn sobre una tarea cspecifica y poder
realizarla de forma efectiva bajo presion.

Area de conocimientos:

Debe de tener conocimiento de los aspectos tedricos requeridos en el
drea, los cuales son los que sec dicron anteriormente como temas de
formacién para ludotecarios. Debe saber aplicar de forma efectiva los
conocimientos tedricos en situaciones practicas

Area de trabajo:

Debe tener gusto por lo que hace y tener experiencia al respecto, estar
dispuesto a cooperar en las actividades que se le requiera y poder trabajar en
equipo de forma eficiente. Es necesario que tenga habilidades de liderazgo
para ¢ mancjo grupos y un desco de continuar con la labor que realiza a
largo plazo.
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Area de personalidad:

Debe tener seguridad en si mismo, mostrando iniciativa y
responsabilidad, al igual que debe ser capaz de adaptarse a las circunstancias
que se presenten para la mejor realizacion de su tarea. Se requiere que tenga
habilidad para expresar con claridad y fluidez sus ideas. Debe tener control
de sus emociones. Finalmente tiene que aceptar facilmente a las personas y
ser muy creativo.

PERSPECTIVAS

Como hemos visto la Ludoteca de acuerdo a sus caracteristicas y
aplicaciones puede ser instalada en diferentes dmbitos: educativos,
culturales, deportivos, sindicatos, empresas, hospitales, reclusorios, salas de
espera, asilos, etc. En cuvalquier lugar que se le pueda dar un sentido
constructivo. (Valdez, 1991)

Dentro del dmbito educativo que es donde este trabajo propone la
instalacién de una Ludoteca {que como sc vio ¢n sus objetivos, cubre la
necesidad de educacion que se plantea en y para ¢l ocio) su instalacion
puede darse como parte de la biblioteca o de forma independiente, con
personal capacitado de acuerdo a las caracteristicas de la poblacion. Dando
toda la informacién de las alternativas que existen para ¢l uso adecuado del
tiempo libre, programando a su vez actividades de ocio, basadas
fundamentalmente en ¢l juego, resaltando su contribucién en la formacion
integral del individuo. Esto permitird que los adolescentes tengan un espacio
donde puedan eligir libremente las actividades que desean realizar, desde
jugar un partido de basquetbol, hasta formar clubes o talleres donde puedan
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expresar sus intereses como en ¢l caso de la guitarra, mamalidades o el
ajedrez.

En esta labor la participacion del psicologo es importante pues debe
participar en la formacion del ludotecario y en asesorias sobre el proceso
que viven los adolescentes, tratando de que las actividades y opciones que
sc¢ ofrezcan sean las mas adecuadas.

LA LUDOTECA EN MEXICO

La primera Ludoteca en México se abre en la YMCA en 1985, pero sc
considera que la primera ludoteca a nivel institucional se instala en Ciudad
Universitaria en 1987. Existen en la actualidad aproximadamente en ¢l D. F.
25 Ludotecas, las cuales estn inmersas en diferentes dmbitos, como ¢l
Acropuerto de la Ciudad de México, ¢l Sindicato "19 de septiembre" de
costurcras (dirigida a los nifios teniendo como principal objetivo la
integracién familiar), en e! IMSS; en la Delegacion Benito Juirez y en la
Universidad Nacional Auténoma de México. A continuacién se expondré
brevemente la experiencia de la Ludoteca en la Universidad Nacional
Auténoma de México que cuenta con una poblacién de adolescentes (en
ctapa de desarrollo intermedia y tardia), dejando de manifiesto la posibilidad
de llevar a cabo esta propuesta en otras instituciones educativas.

REPORTE DE UINA EXPERMENCIA: LUDOTECA U.NAM,
Necesidad de creacion

La ludoteca en las instalaciones de 1a U.N,AM. surge como una nueva
alternativa para ¢! mejor uso del tiempo libre de la comunidad universitaria,
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con la ventaja de no exigir un tiempo especifico para la utilizacién de sus
servicios o vestimenta especial, que la mayoria de las actividades deportivas,
predeportivas y recreativas requieren, pudiendo hacer uso de sus servicios
en el tiempo que queda libre entre clase y clase.

Asf [a U. N. A M. ha ampliado las funciones de la ludoteca, definiéndose
como un centro recreativo-cultural que se da como alternativa para el uso
positivo del tiempo libre de la poblacién universitaria en general y de Ia
poblacién estudiantil en particular, donde ademds del préstamo de juegos y
juguctes sc realizan talleres que surgen de la inquictud de los usuarios
(guitarra, baile, ajedrez, teatro, ctc) y actividades como cventos
predeportivos, manualidades y clubes, lo que contribuye a la formacién
integral del individuo.

Desarrollo de laludotecaenla U. N. A M.

La ludoteca en la Universidad Nacional Auténoma de México comicnza a
funcionar en 1987 (en la modalidad de ludoteca ambulante) bajo la
conduccion del Lic. Demetrio Valdez Alfaro quién inaugurd la primera
Ludoteca institucional en México dentro de la Universidad en las
instalaciones del Frontén Cerrado el 14 de julio de 1989. Posteriormente s¢
crearian mis Ludotecas, hasta contar en la actualidad con 10 (Alberca,
Facultad de¢ Contaduria y administracion, Facultad de Economia, Facultad
de Derecho, Facultad de Trabajo Social, Ex-reposo de Atletas, Escucla
Nacional de Enfermeria y Obstetricia, FES Zaragoza, FES Cuatitlan y CCH
Naucalpan), ademas de brindar ¢l servicio de¢ Ludoteca mévil, teniendo en la
actualidad una gran demanda de servicio (200,193 servicios en 1993, ver
anexo 2) (La ludoteca en la UN.AM., 1990; Ludoteca UN.AM,, 1994)
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Funcionamiento

El material lidico es clasificado y organizado de acuerdo a la clasificacion
"Valmex" (creada por Demetrio Valdez), que propone las siguientes
sccciones:

Homo Ludens:~ Expresion a través de juego de tableros.

Esta seccién incluye juegos como: Ajedrez, 4 en linea, turistas,
maratdn, mente maestra, estrategia, cuestion de escripulos, etc.

Homo Fonus- Expresion a través de instrumentos musicales.

Esta seccién incluye instrumentos musicales como: Guitarra,
panderos, tumbas, tecomates, claves.

Homo Kinesis.- Expresién a través del movimiento del cuerpo, por medio
de predeportes y actividades como el teatro y el baite.

Se incluye material predeportivo y deportivo como son: Balones de
futbol, de basquetbol, de voleibol, raquetas de tenis, raquetas de badminton,
etc.

Homo Biblos: Expresion a través de la lectura, dibujo o escritura,

Esta seccién no se lleva a cabo ain dentro de las Ludotecas, por
carecer del material y de las instalacioncs adecuadas. En un futuro s¢
proyecta instalarla en cada una de la Ludotecas, ampliando su campo de
accidn educativa,
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Homo Faber: Expresion de la creatividad a través de diversos materiales
(cart6n, papel, pegamento, cntre otros) (La ludoteca en la UN.AM,, 1990;
Ludoteca UN.A.M., 1994)

Esta clasificacion hace una distincion entre los diversos aspectos y
posibilidades de las actividades lidicas que se pueden llevar acabo con los
recursos que ofrece fa ludoteca. Los cuales estin contemplados dentro de
las actividades de ocio de [as que se hizo referencia en el primer capitulo del
presente trabajo.

En cuanto al servicio, es de ocho horas diarias (10:00 a 18:00
generalmente), durante este tiempo se lleva a cabo el de préstamo de juegos
y juguetes, se coordinan talleres de guitarra, baile, teatro, tumbas y
manualidades.

El ambiente que se genera dentro de la Ludoteca es de cordialidad, de
apertura hacia los demas, lo que permite crear lazos de amistad entre
diferentes personas, lo cual no seria posible de otra forma. Asi cumple con
fomentar las relaciones interpersonales con la comunidad que nos rodea, que
en caso de Ciudad Universitaria es muy grande. El aumento constante de
demanda nos indica que ¢l servicio es reconocido por la comunidad como

importante y benéfico para su formacién y desarrollo.

PERSPECTIVAS

La Ludoteca dentro de la Universidad tiene un gran futuro, sélo que
afectada por la situacién general que actualmente vive la Universidad, su
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crecimiento ¢s lento. Se propone abrir cn este afio otras 2 ludotecas fuera
del campus universitario.

En cuanto a sus perspectivas en general dentro de la educacién en
México, la Ludoteca aiin tiene que luchar contra muchos prejuicios
existentes con respecto al juego y al juguete, que nuchas veces devaltian su
importancia e ignoran su papel dentro del desarrollo integral del individuo
en todas sus etapas. Por 1o que es importante resaltar la tarea que realiza la
Universidad Nacional Auténoma de México, pudiendo servir de cjemplo a
otras instituciones educativas.
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El tiempo libre se presenta como un espacto donde el individuo puede
desarrollarse integralmente por medio de las actividades de ocio, pero en
muchos casos la persona encuentra dificil hacer una eleccién entre las
multiples oportunidades que hay y termina por no realizar nada o eligiendo
una actividad que no contribuye a su desarrollo. Para evitar esto, es
necesario dar al tiempo libre un uso adecuado.

Se sabe que la mejor forma de alcanzar lo anterior es mediante las
actividades de ocio, pero estas estin inmersas dentro de una sociedad de
consumo, que apoyada por la publicidad y los medios de comunicacion que
ofrecen alternativas que no contribuyen al desarrollo de la persona, fomenta
¢l consumo de objetos innecesarios contribuyendo a que la oportunidad de
aprovechar el tiempo libre se pierda.

Este fenémeno se ve reflejado de forma importante en los adolescentes,
los cuales at estar buscando un tiempo para si mismos, donde puedan elegir
libremente sus actividades de acuerdo a sus necesidades, © intereses son
victima facil de esta comercializacion, Lo que plantea ¢! surgimiento de una
educacion en y para el ocio.

Es aqui donde la escuela como institucién educativa debe asumir la
responsabilidad de preparar al adolescente para su tiempo libre, permitiendo
que conozca las alternativas que existen y pueda elegir responsablemente las
actividades que realizard, contribuyendo a su desarrollo personal y social
dentro de una comunidad.
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Sin embargo en el actual sistema educativo se hace mayor énfasis en la
académico, dejando relegado a segundo término lo deméas. Por lo que se
hace necesario un cambio, ¢l cual s¢ puede dar por medio de la pedagogia
del ocio que propone una educacién integral, donde la actividad lidica se
presenta como una manera de educacion en y para el ocio.

E! juego es una manera de dar a conocer las alternativas que existen
para el uso positivo del tiempo libre, ya que es una actividad elegida
espontaneamente, que permite un mejor desarrollo social, mejorando las
relaciones interpersonales, al igual que contribuye a un mejor desarrollo de
las capacidades fisicas y cognoscitivas, manteniendo la salud del joven.

Esto se puede lograr por medio de la implementacién de espacios que
permitan elegir libremente las actividades de juego que le interesen al
adolescente. Promoviendo la instalacion de ludotecas, donde los jévenes
hacen uso del material hidico a un bajo o nulo costo y donde encuentran
diferentes opciones para el uso positivo de su tiempo libre, como por
¢jemplo: material deportivo (balones de Voleibol, fitbol, entre otres) juegos
de mesa (mente maestra, 4 en linea, ajedrez, etc.) instrumentos musicales
(guitarras, panderos, tumbas, etc.) entre muchas otras opciones. Logrando
ofrecer varias alternativas que fomentan el desarrollo fisico, mental y social
de! individuo, pues estimula las relaciones interpersonales, la creatividad y el
autoconocimiento de si mismo, promoviendo el desarrollo integral del
individuo por medio del juego, dando a la vez una educacién para el uso
positivo del tiempo libre.

Como se vié en el caso del programa de Ludotecas de 1a Universidad
Nacional Auténoma de México, esta propuesta es posible de llevar a cabo,
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necesitandose s6lo la adaptacién de la Ludoteca a las caracteristicas de la
institucion educativa que lo retome, sin perder de vista sus objetivos
bésicos. Al igual que de Ia participacién y aseoria de profesionales
capacitados para lograr cstos objetivos (psicolégos, pedagdgos
principalmente).
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
" SECRETARIA DE ASUNTOS ESTUDIANTILES

DIRECCION GENERAL DE ACTIVIDADES DEPORTIVAS Y
RECREATIVAS

SUBDIRECCION DE RECREACION
COORDINACION DE LUDOTECAS

ANALISIS DE PUESTO

LUDOTECARIO

ANALISTAS:
PASANTE DE PSICOLOGIA: ROLDAN AGUILAR GISELA

PASANTE DE PSICOLOGIA: ZEPEDA VERA MONSERRAT ALICIA



ANEXO 1

Institucién: Universidad Nacional Auténoma de México

Dependencia: Direccion General de  Actividades Deportivas  y
Recreativas, Subdireccion de Recreacion.

Giro:

Bancario () Sector piblico( )  Industria ( ) . Servicio (X)
Actividad: Educacion, cultural y de investigacion.
Identificacién del puesto:

Denominacién del puesto: Ludotecario

Que otra denominacién tiene: Ayudante de profesor "B"
Sueldo mensual: NS 645.5

Compensaciones: Vale de despensa, vale de libros, etc.
Tipo de puesto:

( )Oficina ( ) Mantenimiento () De supervisién

(0 Especializado  (X) Academico
Nimero de puestos iguales: 16
Nimero de empleados en el puesto: 16
Hombres: 10  Mujeres: 7
Realiza cada uno de elios el mismo trabajo: si
Puesto del Jefe inmediato superior:

Coordinador de Ludotecas
Puesto inmediato inferior:

Técnico especializado
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Localizacién fisica del lugar: Depende de la Institucién educativa en que
se encuentre localizado el lugar de trabajo.

Sus reportes los dirige a :

Pucsto I Asunto
Coordinador de ludotecas Reporte semanal de actividades
Reporte mensual de actividades

Programas de eventos especiales
que cubran Jas secciones de Ja
Iudoteca (homo biblos, homo fonus,
homo faber, homo kinesis y homo
ludens)

Propuestas de trabajo
Inventario

Descripcién generica:

Dar el servicio de préstamo de juegos y juguetes, asesorando al usuario
sobre el uso de los mismos. Organizacién de eventos especiales e
imparticion de talleres, promoviendo la integracion y la creatividad de la
comunidad universitaria para el uso positivo del tiempo libre

Descripcién especifica:
Actividades diarias:

1. Comprobar que este listo ¢l material que se empleara en el servicio,
Revizando que s¢ encuentre organizado y en buenas condiciones para ¢l uso
adecuado de los juegos y juguetes.
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2. Brindar servicio a toda persona que cubra los requisitos (credencial de
estudiante, trabajador o académico universitario vigente y llenar la solicitud
corrspondiente en el horario de servicio)

3. Supervizar que al brindar el servicio el material se encuentre en buenas
condiciones y completo.

4, Asesorar sobre el uso y manejo de juegos y juguetes a la persona que lo
goficite.

5. Sugerir o crear diferentes formas o variantes de juego a los usuarios,
6. Motivar el interes del usuario hacia el juego.

7. Manejar dinimicas grupales en la organizacién de juegos y actividades
recreativas,

8. Adecuarse al ambiente fisico para organizar actividades recreativas y
lidicas.

9. Organizacién ¢ imparticion de tallercs que cubran las diversas secciones

de las ludotecas (homo biblos, homo fonus, homo faber, homo kinesis y
homo ludens)

10. Organizar y manejar el material lidico de acuerdo a la clasificacion
vigente.

Actividades eventuales:

1. Apoyar en la organizacién de eventos intemos y externos realizados
porlaD.G. A D.yR.

2. Realizar eventos o encuentros de un juego o juguetes entre los usuarios
de la ludoteca mensualmente.
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3. Elaborar campailas de difusién del programa de ludotecas dirigidos a la
comunidad universitaria.

4. Organizacién e imparticién de talleres mensuales para 1a actualizacion y
retroalimentacion de informacién y experiencias entre ludotecarios.

5. Organizaci6n e imparticién de talleres mensuales para la creacidn de
nuevos jucgos y juguetes.

6. Elaboracion de un informe semanal que conticne los siguientes datos:
mimero de usuarios (estudiantes, académicos, trabajadorcs, entrenadores y
visitantes) mimero de servicios por seccién de la ludoteca (homo biblos,
homo fonus, homo faber, homo kinesis y homo ludens).

9. Elaboracién de un informe de labores mensuat que contenga los datos
integrados del reporte semanal y Ia menor y mayor demanda de juegos y
juguetes,

En caso de extravio y deterioro del material, se anexa una forma donde s¢
dan los siguientes datos: Nombre del articulo, clave, existencia del material
antes del estravio y después, numero de papeleta, nombre y nimero de
cuenta del responsable.

8. Elaboracion ¢ imparticién de cursos de capacitacion para el personal
académico de la Subdireccion de Recreacion. '

9. Asistencia a una junta mensual ¢l primer luncs de cada mes.

Actividades ocasionales:

1. Asistencia a juntas extraordinarias convocadas por la Subdireccién de
Recreacion.
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Conocimientos necesarios para el puesto:
Primaria ( ) Secundaria ( ) Bachillerato ( ) Carrera técnica ( )
Profesional (X)
Especificar:
Tener cubierto ¢l 75 % de créditos en una licenciatura pertencciente a las

ireas sociales, humanidades, econémico-administrativo, Bellas artes,
deportivas y recreativas.

Idioma extranjero: Cualquiera. leer 50 % escribir 50% hablar 50%
Conocimientos especiales: Curso de formacién de ludotecario

Experiencia para poder descmpeliar su trabajo: Sc requicre
expericncia de manejo de grupos, de personas de diferentes edades ( niftos,
adolescentes y adultos). Elaboraciom de programas de eventos.

Experiencia previa requerida:

()YUnmes ()de2admeses (X)dela2afios
Redaccién de informacién:

() Mediante formas (X)) De otro tipo
Formas en que se reciben las Instrucciones:

( ) Verbalmente (X) frecuentemente () ocasionales

( )repetitivas ( ) por escrito  (X) Ambas formas = ( ) variadas
Responsabilidad de recursos:

(X) equipo  (X) material de ludoteca (jucgos y juguctes)
Supervisién recibida:
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(X) Supervisién frecuente (X)) tareas cortas vetificadas

Riesgo personal de accidentes:

Naturaleza frecuencia
25% 50% 75% 100%
Cortaduras X
leves
Golpes X
Caidas X

Equipo de seguridad: Botiquin de primeros auxilios.

ANEXO 1

Iniciativa: Capacidad de emprender acciones y tomar decisiones en ¢l

momento.

Contacte con otres. Contacto frecucnte con personas ajenas a la

compaifia.
Area de trabajo:
X Lugarcerrado  (X) Al aire libre
Condiciones de trabajo:
(X Humedo ( )polvoriento (X) trabajo en equipo

Tiene que tener una posicién:

Actividad frecuencia

25% 50% 75% 100%
sentado 0 ) ) )
inclinado x ) ) )
balanceandose | ( ) ) (8,9) ()
parado ) ) x ()
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Requerimientos flsicos:
Edad: 20 afios en adelante
Agudeza visual: (X)normal ( ) mayor de lo normal
Agudeza auditiva. (X) normal () mayor de lo normal.
Esfuerzos fisicos:

( )Ninguno ( )poco (X)promedio ( )grande
Naturalkeza del trabajo:

(X) Operaciones similares (X) trabajo continuo que requiere atencién

a los detalles.

Politicas de Is empresa:
Experiencia minima: de 1 a 2 afios.

Conocimientos especiales: Aprobar el curso de "Formacion de
Iudotecarios"

Documentos requeridos: Registro federal de contribuyentes, curriculum
vitae, con copia de todos los documentos y constancia de haber aprobado el
curso de "Formacion de ludotecarios”.

Estado civil: indiferente.
Sexo: Hombre o mujer

FEscolaridad: 75% de creditos en una carrera de licenciatura de la
U.N.AM. en las dreas antes mencionadas,

Naclonalldsd: Mexicano.

Edad minima: 20 affos.
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Rasgos fisicos deseables: Buena presentacion

Rasgos psicoligicos deseables:Tener gusto por la practica y didactica
vivencial del juego, saber mancjar las relaciones humanas, capacidad de
organizacion, de decision e iniciativa, creatividad.

Fecha: 22 de marzo de 1993,
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