
. ,~ .· 
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA.,' :. 

DE MEXICO 
~----------~------------------~--~------~---~~ 

FACULTAD DE PSICOLOGIA 

TECNICAS LUDICAS Y EL USO POSITIVO 

DEL TIEMPO LIBRE 

T E S 1 N A 
QUE PARA OBTENER EL GRADO DE 

LICENCIADO EN PSICOLOGIA 

P R E S E N T A 

GISELA ROLDAN AGUILAR 

DIRECTOR DE TESINA: LIC. ARTURO ALLENDE FRAUSTO 

MEXICO D. F., 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

1994 



UNAM – Dirección General de Bibliotecas Tesis 

Digitales Restricciones de uso  

  

DERECHOS RESERVADOS © PROHIBIDA 

SU REPRODUCCIÓN TOTAL O PARCIAL  

Todo el material contenido en esta tesis está 

protegido por la Ley Federal del Derecho de 

Autor (LFDA) de los Estados Unidos 

Mexicanos (México).  

El uso de imágenes, fragmentos de videos, y 

demás material que sea objeto de protección 

de los derechos de autor, será exclusivamente 

para fines educativos e informativos y deberá 

citar la fuente donde la obtuvo mencionando el 

autor o autores. Cualquier uso distinto como el 

lucro, reproducción, edición o modificación, 

será perseguido y sancionado por el respectivo 

titular de los Derechos de Autor.  

 



19 /lllS l'lf1Ml6. 
HEVflf60$Y 
Rf/llll.llf6E8 





11(. CUTIO Dl GUCACIOll CUTlllUA Dl Ul FACUl.TAO Ol PSICOLOGIA 
A TOOM "'5 PUIOllM 8Uf NI! AYUOMIOll 1!11 ut lll!IWlACIOll 01! l!.ITI! 
TMllUO. 
V 111 UPl!C:W. AL UC. Mt'WIO AU.001! FMUSTO 

POll TODO ELMOVO MOO. 



ÚfDIC~ 

Iatrod11ecl6• 

L Tiempo Ubre 

A. Concepción histórica del tiempo h"brc.. ......... ........... ... .. . . .. .. 1 

B. Concepción actual del tiempo h"brc... .......•.......................•.. 6 

C. Carai:taisticaa del tiempo libre y ocio................................ 14 

D. l..aa Funciones del ocio....................................................... 16 

a) l..aa funciones paicológicaa ....................................... , . 16 

b) Laa funciones sociales............................................... 18 

e) La función económica............................................... 19 

d) La función educativa.................................................. 20 

IL Adolelceacla 

A. Dcunollo humano............................................................. 23 
B. AdolCICCllcia ............................................................ : ........ 24 

a) Dcfinic:ión .................................................................. 24 

b) Aapcl:to1 '1<lgno.ativos, anocionalca y 

pai'10aoc:ialcs .............................................................. 26 

e) Importancia del uso positivo del tiempo libre en el 

adolCICCDte ........................................................................ 34 

d) El juego '1<lmo una alternativa. ................................... 37 



INDICE 

DLEIJuego 

A. Definición y características................................................. 39 

B. Aspectos psicosociales del juego........................................ 43 

C. Aspectos educativos del juego ............................................ 46 

D. El juego y la pedagogía del ocio......................................... 48 

E. Pedagogía del ocio y adolescencia...................................... S l 

IV.-La Ludoteca.- El empleo de tknku 16dkas como 

opción pan el 1110 positivo del tiempo Ubre. 

A. Definición y origen............................................................. 54 

B. Objetivos.......................................................................... 56 

C. Funcionamiento................................................................ 57 

D. Perspectivas....................................................................... 65 

E. La ludoteca en México....................................................... 66 

a) Reporte de una experiencia: Ludoteca U. N. A M......... 66 

Conclusiones ................................................................ ;.............. 71 

Anexo}....................................................................................... 74 

Anexo2 ............................................................. _.......................... 84 

Referencias Documentales......................................................... 86 

Blbllograft1...... .. .... ...... ........ ............ .... ....................................... 88 



INTRODUCCIÓN 

El conecpto de tiempo h"bre ae ha eatudiado a travbi de varias 

perspectivas a lo largo de la historia llegÚldo&e a definir como aquel tiempo 

donde el individuo puede realizar actividades no impuestas por la necesidad, 

(trabajo, lranlporte o alimentación, entre otras) pcnnitiendo al individuo 

elegir hbremcnte las actividades que deaca llevar a cabo. 

En llUCllros días, se ha retomado la importancia de este concepto, pues 

con las crisis económicas, la BCgmcntación del trabajo y la reducción de 

horas laborales, el tiempo libre 1e ha incrementado, y se piensa que en un 

futuro ira en aumento y laa horas de trabajo irán disminuyendo. Esto hace 

surgir la ncceaidad de dar alternativas a la comunidad para el mejor 

aprovcc:hamiento de este tiempo h"bre, de manera que permita al individuo 

deaarrollane de una forma comtructiva de acuerdo a sus intereaea. Ellas 

alternativu deben darse desde la niftez huta la vejez, puea el desarrollo de 

nuestras capacidades no sólo se da en una etapa de la vida, sino en todas. 

Sin embargo, hay etapas donde esto es fundamental, y dependiendo de la 

calidad de las opciones que existan, el individuo tendri un desarrollo mayor 

o menor. Estas etapas son la infancia, donde se forman las bases de la 

personalidad y la adolescencia, donde el individuo consolida esta 

personalidad y logra su desarrollo integral como persona, asumiendo un 

papel dentro de la sociedad. 

El materia! teórico y práctico con respecto a la importancia del uso 

positivo del tiempo libre en la infancia, por medio del juego u otras 

actividades que contribuym a IU deaarrollo existe en abundancia. Pero no se 
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ha estudiado de la misma fonna la importancia que tiene el juego en el 

desarrollo del adolescente, como si este pasara a ser una actividad 

secundaria. 

Además dentro de la sociedad los adolescentes son las personas que 

disponen de más 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 mayoría de 

las veces a realizar actividades negativas, como es el ingerir bebidas 

alcohólicas, enervantes o la compra indillCl'Íminada de artículos que el joven 

no neusita realmente, lo que trae como consecuencia la deformación de 1111 

personalidad y le hace asumir actitudes agresivas consigo mismo y la 

sociedad (Alvarcz, 1983; Vial, 1988). 

Ea asl que surge la necesidad de ofrecer otras opciones para el uso 

positivo del tiempo libre, que beneficien al adolescente y le permitan 

cxprcaanc de forma hl>re y espontánea. Estas opciones deben darse en 

diferentes illltituciones, como son los centros laborales, centros culturales, 

centros recreativos y centros educativos, siendo en esta última institución 

donde recae la mayor parte de la responsabilidad de proporcionarlas, pues 

1111 objetivo no es sólo preparar a los individuos académicamente sino 

también dar una formación integral, tomando en cuenta los factores 

emocionales, para crear en él la confianza y aceptación de sí mismo, 

permitiendo que se enfrente a los problemas que encuentre en la vida 

cotidiana de una fonna positiva, responsable y constructiva. 

Es por esto que el presente trabajo resalta y fundamenta la importancia de 

una educación para el uso positivo del tiempo libre del adolescente, dandose 
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para y en el ocio, mediante el empico de ·técnicas lúdicas dentro de un 

ámbito educativo. La propuesta para lograr esto, es la inltalación de 

Ludotccaa dentro de las inatitucioncs educativas, donde se den las 

alternativas del uso positivo del tiempo libre, educando para la dcceión 

responsable de las milmas e intcgrando1e a un Pl'OCCllO educativo que 

busque el desarrollo integral del individuo. 



TIEMPO U11AE. 

El estudio del tiempo libre nace de una serie de com:eptos marcados 

por el pensamiento grecolatino y judeocristiano, los cuales se modificaron y 

enriquecieron en épocas consideradas como grandes periodos de formación 

humanlstica, como por ejemplo el Helenismo, el Bajo imperio Romano y el 

Renacimiento Italiano (Martínez, 1984). Su significado ha cambiado de 

acuerdo a la cultura y al momento lústórico en que estaba inmerso, por esto 

c:onaiderarnos importante realiz.ar wia breve revisión de estos cambios para 

c:ompreuder el concepto de tiempo lfüre y de ocio en la época actual. 

El tiempo libre existe desde que el hombre habita la tierra, desde la 

prehistoria donde se hacia una división de las labores y se buscaba 

procedimientos para realiur las tareas en un menor tiempo, hasta los · 

tiempos actuales (González, 1975), pero la mayoria de los autores coinciden 

en que fue la civilización griega la primera en dar un valor a este tiempo 

hlire, al cual llamaban "skholé" (OlCOATJ) que etimológicamente significa 

"parar o cesar" y se oponía a A-skholé, que es el ténnino 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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contemplación de los valores supremos del mundo. Esta actividad era 

reconocida como el elemento más significativo en la vida del ciudadano y 

encuentra BU sentido al convertirse en un ocio fecundo, activo, que influía en 

un desarrollo personal donde se buscaba el equilibrio entre las actividades 

fisicas y espirituales (deporte, ciencia, filosofia, arte y poli ti ca se 

desarrollaron gracias a esta concepción positiva del ocio) (Gom:ález, 197S). 

Para que este tipo de vida se pudiera dar, los griegos basaron BU 

organi7.ación social en la esclavitud, mediante una distribución estratificada 

del tiempo IOCial, pues para tener el tiempo dedicado a la vida de 

contemplación creadora tenla que haber una clase trabajadora que cubriera 

las necesidades básicas, por lo que existía un desprecio por el trabajo 

obligado, al respecto Platón menciona en La &pública : 

"La naturaleza no hace zapatero ni herrero; semej­
ocupaciones degradan a la genio que las ejerce, \lilcs moeroaiarios, 
m.iaerlbles sin nomlxe que son 9Cluidos de los d6lecbos pollticos 
por causa de 111 mismo estlldo. En cuanto a los C01111rCia1J1es 
acostumbnldos a mmtir y mgañm', no se les suliúá en la ciudld 
más que como un mal """"88rio. El ciudadano q.., se en'Vi!ewi por 
el pequdlo commcio será perseguido por - delito. Si es con\licto, 
acri cmdmado a un año de priaión. La pena saá doblo a cada 
lllincidmcia" (Gonález, 197S pp.2S). 

Esto significaba que en Grecia solo el hombre que poacla ocio era libre 

(Munné, 1980; Puig, 1987). Resumiendo podemos decir que la cultura 

griega concebla al ocio como positivo, como un derecho de clase y como 

una forma de vida que le permitía al ciudadano griego y de sexo masculino 

estar bien consigo mismo, go:zando de BU tiempo en beneficio de 111 

desarrollo personal. De acuerdo con Puig (1987) esta concepción de loa 
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griegos no ha dejado de influir en la actualidad, aunque se ha ido mezclando 

con otros elementos. 

El ocio llegó a Roma a través de las obras de Platón, Aristóteles y 

Epicuro (De Grazia, 1966). Pero su significado cambia, pues los romanos 

consideraban el tiempo libre como una válwla de escape de las condiciones 

de la vida rutinaria, de las prelliones sociales o del trabajo; IC le llamaba 

"otium" (del cual se derivó la palabra espallola oc:io) que era lo contrario a 

negotium (negocio) que designaba toda actividad negada al oc:io o contraria 

al placer. Al respecto Cicerón decía: 

"¿Que cosa de honorable puede salir de 1Dl negocio? ¡;y qué 
es lo que el comercio puede producir de honesto?. Todo lo que se 
llllll8 negocio es indigno de 1Dl hombre honrado, teniendo en 
cuenta que los colllm'Cianles no pueden ganar sin mentir; y ¿qué 
hay de más -gawiso que la mentira? Se debe, pues mirar como 
algo bajo y vil el oficio de todos los que Vl:llldat su pon.a 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 era utilizado para el descanao del cuerpo y como 

recreación para el espíritu, para después poder continuar con las labores 

cotidianas. Asl el ideal griego es invertido, el ocio pasa a ser el medio y el 

trabajo el fin (Munné, 1980; Puig, 1987). Posteriormente aparece una 

distinción entre el ocio de los nobles llamado otium cum digrritate (los 

cuales elegían libremente actividades propias de su rango, sin caer en 

labores rentables, es tiempo de descanao, de recreo y meditación) y el ocio 

de los esclavos conocido como otium cum lude (el cual se reducía al 

descanso y a la diversión) (Gon7.ález, 1975; Munné, 1980). Así, Roma 

3 
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introduce nuevos elementos al ocio: popularidad y carácter masivo. El ocio 

popular o masivo se utiliza como un instlUmento de control y se crean los 

circos, manteniendo a la población en una actitud pasiva. Por lo anterior se 

puede decir que el ocio en Roma era un medio de recuperación para el 

trabajo y un medio de control político sobre el pueblo, lo que en la 

actualidad sigue vigente. 

Posteriormente en las aoeicdadea preindultrialea d tiempo libre está' 

man:ado por d carácter agrfcola del trabajo y por el poder eclesiáatico. El 

ocio sólo era de las per10nas que tenían un poder polltico y económico, lo 

que se conocia como d ocio caballereBCO, que al igual que el ideal griego 

niega el trabajo, pero que se dirige hacia la diversión y el dClllSlllO. Loa 

seilorea feudales organiz.aban grandes fieatu aoc:ialea donde exhJO!an su 

riqueza y poder, por lo que se acentúa en la Edad Media lo que ea llamado 

por Veblen (1966) la clase ociosa. Este estilo de vida es un indicador de la 

posición social, lo que da un cadcter de ostentación al ocio, implicando un 

consumo y derroche de riquezas a expensas de loa trabajadorea, loa cuales 

tenían un tiempo libre forzoso que se regulaba por el ciclo agricola que 

ordenaba trabajo y dCllCal180, conforme a las estaciones del afto y por los 

dlas festivos de deacanao obligatorio que marcaba la iglesia. Loa aunpeainoa 

hacían fiestas y reuniones en este tiempo libre que vivlan como una 

prolongación del trabajo. 

Posteriormente, de los artesanos que eran independientes a estos ciclos 

biológicos surge la burguesla, la cual cuestiona la vida que lleva la 

aristocracia, y la ve como una vida sin aentido y deapilfarro, y junto con la 

ideologla que imponía la iglesia, en cuanto que sólo el hombre que ha 

4 
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trabajado tiene derecho al descanso y a la salvación divina, se le da al ocio 

un significado negativo. Al respecto Margadant (1963) cita: 

'Desde la combinación del cristianismo con la nueva moral 

burguesa se comienza a desacreditar el ocio, se recuerda que el viejo 
.-mmlo había coodenado al bllmbre a pnane el pan con el sudor de 

Ia lh:nte, el tnbajo es 1D1 castigo del pecado mor1al y el ocio por lo -
es uaa pecaminosa tentativa de esalfll1' a est.e cutigo' (Citado por 
Vazquez pp. 22) 

Esto haee surgir una moral del trabajo, la cual influye profundamente 

en la concepción negativa del ocio y se refuerza en la siguiente etapa 

histórica. 

En el siglo XIX, cuando se da la revolución industrial y por ello un 

cambio en los medios de producción (producción en serie) y el trabajo pasa 

a ocupar la actividad primordial del ser humano, hombres, nii'los, mujeres y 

ancianos son sometidos a extensas jornadas laborales en las fábricas, lo que 

<>caliona un abandono del campo y la formación de grandes ciudades, 

aumentando la presión del trabajo sobre el individuo, eliminando casi en su 

totalidad la existencia del tiempo libre, sólo presente en el tiempo mlnimo 

requerido para descansar y volver al trabajo, todo esto a favor de la 

producción y la acumulación del capital por lo que se da un rechazo del 

tiempo libre y del ocio, pues se consideran nocivos para el aumento de la 

producción y el crecimiento económico de las sociedades. (Sue, 1980). 

Ante esta explotación, los trabajadores toman conciencia y se organizan 

en grandes agrupaciones, de las que surgen los sindicatos, los cuales exigian 

principalmente: la reducción de la jornada laboral y el aumento en los 

salarios. Como consecuencia de esto el tiempo libre reaparece y es apoyado 

s 
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además por Ja evolución de Ja técnica que descarga algunos trabajos sobre Ja 

máquina y por Ja presión de Jos industriales para aumentar el tiempo 

destinado a consumir productos (los factores económicos que permitieron 

este aumento se desarrollaran con mayor amplitud en el lliguicnte apartado) 

pasando a formar parte del tiempo de todos los individuos. 

En Jos ailos veinte surge un gran interés por el fenómeno del tiempo 

libre creándose una rama de estudio del ocio dentro de la sociología. Dentro 

de este trabajo analizaremos primero de donde surge el concepto de tiempo 

libre en la actualidad, pues al ir el tiempo hl>re en aumento collltante, y por 

consiguiente también el ocio, este se convierte en un elemento primordial en 

el futuro desarrollo del hombre. 

Las tcoriaa económicas del cm:imiento del tiempo libre en la actualidad 

son: 

1.- La teoria económica de la productividad: 

Esta hipótesis teórica propone que a partir de un determinado estadio 

de desarrollo de los medios de producción se puede obtener más trabajando 

menos. A.si, el tiempo libre es una función de la productividad, un tiempo 

nacido en el proceso de automatización del trabajo productivo. Se habla en 

este sentido de "tiempo liberado", "de tiempo ganado al trabajo" etc., definir 

el tiempo libre lleva pues a formular unas hipótesis sobre el cm:imicnto 

económico y sus relaciones sociales (Lanfant, 1978). Para los ICguidorcs de 

esta teoría, la liberación del tiempo de trabajo se desprende de un 

6 
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crecimiento lineal de las fuerzas productivas y de las relaciones sociales 

(progreso técnico y automatización del trabajo), dentro de este 

razonamiento, las sociedades industriales tenderían a una disminución 

general del tiempo de trabajo y a un aumento del tiempo libre. 

2.- La tcoria de la distribución y estructura de las fuerzas productivas: 

El tiempo libre depende de la distribución y de la estructura de las 

fucrus productivas, al igual que esta unido a determinadas funciones 

inherentes a esta estructura: relaciones de producción, relaciones de 

conllWilo, superproducción, estructura de la población activa, 

reglamentación del tiempo de trabajo por sectores de producción, etc. De 

acuerdo a esta tcoria, el crecimiento del tiempo libre no esta ligado al 

crecimiento de la productividad. Puede crecer o decrecer en función de la 

coyuntura económica y no esta repartido equitativamente en todas las ramas 

profesionales. 

De acuerdo a la primera hipótesis, los sociólogos más optimistas 

predecían que en el ailo 2000 la jornada laboral en los Estados Unidos seria 

de 24 a 30 horas semanales. Al respecto Markus (1994) expone que esta 

situación se esta presentado actualmente en paises europeos como 

Alemania, donde para aliviar la crisis económica se instauró la semana 

laboral de 4 días. La primera empresa en hacerlo fue la fabrica de 

automóviles Volkswagen para evitar el despido de 30.000 trabajadores (que 

aparentemente era la única solución para resolver el problema creado por la 

perdida de ganancias de 25% en relación a las ventas de 1992) lo que 

provocaría un problema económico mayor, pero adoptando el nuevo 

listcma esto se pudo evitar. La propuesta que se hace ca la siguiente: 

7 
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1.- Que los jóvenes de reciente ingreso en la empresa, irúcien con 18 

horas semanales hasta llegar en 4 ailos, a 28.S y las personas mayores de SO 

ailos vayan reduciendo cada ailo su jornada de 28.S a 18, hasta llegar a la 

edad de jubilación (de 62 a 69 ailos, según las leyes de cada país). 

2.- Otra variante es la instauración de un horario flexible con un 

contrato en el cual el trabajador se compromete a laborar 1.040 horas en 

medio afio (un promedio de 40 por aemana). Así el trabajador escoge 

wantas horas desea trabajar al día, un dla 8 y 12 al siguiente, o 16 un día, 

con lo cual gana un día libre por semana. Esta última alternativa fue probada 

con éxito en la fibrica textil beck de Munich, siendo imitada por otras 

compafllas europeas (Francesas e ltalianas).Markus (1994) plantea que de 

acuerdo a un estudio realiz.ado por el psicólogo 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 segunda teoria, pues aunque efectivamente el tiempo libre va 

en aumento, este no ha r.eguido un deaarrollo lineal y no se ha distribuido 

equitativamente en todos los países ni en todos los sectores de la sociedad, 

por lo que la implementación mundial de estas alternativas serán a muy largo 

plazo. 

Como hemos visto, a lo largo de la historia el concepto de tiempo libre 

y de ocio se ha modificado varias veces y aún en la actualidad es dificil dar 

una definición aatisfai:toria del término (Munnt, 1980). lo que origina una 

confusión conceptual importante. Dentro de la sociologla del ocio existe 

8 
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confusión al definir estos conceptos, algunos autores lo toman como 

sinónimos y otros marcan sus limites y diferencias claramente. Se pueden 

clasificar en tres corrientes las definiciones dadas por estas investigaciones: 

l. La corriente clásica : 

De Graz.ia (1979) hace una clara diferencia entre tiempo hl>rc y ocio, 

diciendo que una persona puede tener tiempo libre sin tener realmente ocio, 

dependiendo de la actividad que se realice dentro de cate tiempo. Picpcr en 

cambio ve al ocio en términos de contemplación, de adoración 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 el día, las 

actividades que no se consideran ocio, tales como dormir, trabajar o atender 

las necesidades fisiológicas. Gross (1961) analizó el ocio como el tiempo 

que queda después de haber realizado las actividades personales y de trabajo 

al igual que Dumazcdicr (1968) que además afladió una descripción 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 

diversión, descanso y desarrollo personal. Este punto de vista asume que el 

trabajo y el ocio son opuestos en relación al tiempo en que se realiza la 

actividad. 

9 
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3. La corriente holística. 

En esta definición las dos visiones anteriores se mezclan: a) su 

oposición al trabajo, y b) visto oomo una actividad que se realiza en fo1D1a 

voluntaria o libre, y no tiene más fin que su realiz.ación, dando como 

resultado una llCllBllCÍón placentera. 

En este trabajo se retomará la corriente holistica, para definir los 

conceptos de tiempo libre y ocio, desglosando posterio1D1ente llllS 

caracteristicas y funciones. 

Actualmente el fenómeno del tiempo libre está influido por los 

diferentes sistcmas de producáón que han pcnnitido un progreso más 

rápido. Asi, el fenómeno del tiempo h'bre es visto de diferente manera por 

'1llda uno de 101 sistemas sociopolitioo1 del mundo: 

La concepción capitalillta del ocio: 

Con el avance del capitalismo y del desarrollo industrial, comicn7A a 

cambiar el significado negativo del ocio, y 1C cmpiC7Jl a considerar como un 

beneficio para el desarrollo técnico del trabajador, pues 1e reduce la jornada · 

de trabajo y ae democratizan 101 ocios. Se ve como un medio para mantener 

la productividad, al considcrinde una extensión del trabajo, al isual que el 

surgimiento de una nueva industria rccupcradora del capital por medio del 

consumo . Al respecto Munné (1980) dice: 

• La concepción hura- d<>l ocio 111rp do IDlll oonlradicloria .,_, 
mon1 y polltica: las tndicioaes puritlma y liberal. Esa doble tndición 

mip!K:a que ai bien en sus inicios el mi- c:.pia.lilla estalla nlido cm 
el ocio, no llUOOde ul una wz que a quedado oomolidlldo el deurrollo 

10 



TIEMPO LIBRE 

del sistema. Es más, al pasar de los problemas de producción a los 

oonsnltiws, el ocio llega a - visto y practic..io por el capital como llDll 

imprevisible y filbulosa tabla de salvación, de tal forma, que la misma la 

burguesía que anlaño condenara por crilerios mruales el tiempo 

'perdido', lo fomenta hoy acuciada por el interés económioo. Y para 
ello, no duda en sus1IMr eslralésicu doais de tielllpO al lrabajo, a fin de 
que lu muas puen a disponer de una suficiente capacidad tmiporal de 
consumo, la cual se va perfilando cada vez más ccmo una 

impoilllnlisima fuenle reproduclora del capital. "(Munné, 1980 pp.12) 

Por esto llC puede decir, que el ocio en la concepción burguesa esta 

sometido o controlado al trabajo y está dirigido a la manipulación pública o 

privada, enfocado a la esfera del consumo. Además surgen otros problemaa 

como: 

1.- Para el sistema capitalista el tienipo libre representa un problema 

fimcional, pues por su carácter de libertad puede ser propicio para 

desencadenar conflictos, por lo que necesita ser controlado. 

2.- Se presenta el problema de los efectos del trabajo moderno en la 

salud de los trabajadores, tanto físicos como psicológicos, pues el trabajo 

carece de creatividad, iniciativa o imaginación. 

Para la solución de estos problemas se crean alternativaa para el ocio: 

centros turísticos, mejoras en la comunicación, movimientos culturales, 

impulso al deporte, etc; tratando que estaa opciones estén al alcance de 

todos, por lo que se dice se ha llegado a la democralización del ocio. Pero 

también se produce una manipulación de loa medios de comunicación, como 

la televisión, el radio, la prensa, creándose el fenómeno de "espectadoritia", 

por lo que el tiempo libre se convierte en un tiempo enajenado para el 

consumo y la satisfacción de ncccaidades fictíciaa. 
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La concepción socialista del tiempo libre y oao: 

En este sistema sociopolitico se parte del concepto del trabajo como un 

elemento para valorar el tiempo libre, y es cata com:cpción lo que lo 

diferencia del anterior sistema. El trabajo ca entendido como una conquista 

del socialismo, por lo que tiene un alto valor, está en función de la necesidad 

y se ve como parte del desarrollo humano, y el tiempo hbre como el tiempo 

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

decía al respecto: 

"El tiempo libre queda para lu diatraociones, para el ocio: como 
resultado de lo cual queda abierto el espacio para la libre actividad y el 
desarrollo de aptitudes"... "El tiempo libre de que IDIO diapoae pua 
gw.ar el producto y para desurollane libnmmte; he aquf, la riqueza 
real" ... "El tiempo libre y el tiempo de lrabejo lcrin una milma cosa, no 
eólo tiempo de trabajo, sino wnbién tiempo ele ttabajo libre"(ibid, 
pp.26) 

De acuerdo a catos principio& loa autores que continuaron las idcaa de 

Marx critican y analizan el tiempo libre en el siatema capitalista, al cual lo 

ven alienado, por lo que proponen un modelo diferente de tiempo libre para 

la sociedad socialista, donde el tiempo libre es un derecho de todos y no un 

privilegio de algunos, para lograr esto, se le da importancia al desarrollo de 

la cultura fisica y al deporte, lo cual cataba determinado por loa programas 

del Partido Comuniata de la Unión Savietica (PCUS), dandolC de dos 

maneras: a) La estatal, donde se implantan programas de educación fillica en 

las institucionea infantiles escolares, pre-escolares, en loa institutos 

pedagógicos, en loa centros de cnaci!anza 111perior y especial, y en el ejercito 

soviético, y b) La social, donde la unión de trabajadores de Ja 10cicdades 

deportivas voluntarias de la URSS junto con el ejército organiz.aban clases 
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en los equipos y scc:cioncs deportivas en los grupos de salud como 

prevención (Kuamak. 1971). 

Este tipo de organización permitía que el deporte y la educación fillica 

llegara a todos desde edades tempranas, lo que dió como resultado que 101 

llOYiéticos oc:uparán un importante lugar en el deporte a nivel internacional. 

En la iu:tualidad con la desintegración de la URSS y la apertura 

c:omcreial que 1e dió con 101 pai1e1 capitaliatas, los pailc1 que conformaban 

cate bloque están en un periodo de rcorganiución económica y social, por 

lo que el uso y reglamentación del tiempo libre también tendrá que 

reorgani7.anc. 

En nuestro país el fenómeno del tiempo libre se ha dado de acuerdo a la 

'10nccpción capitalilta y debido a que se adaptó un modelo de desarrollo 

industrial que no <:arrcspondla al desarrollo real del pala, IC produjo la 

paradoja que oc:urrc actualmente: ser un país subdesarrollado que padcc:c 

problemas de uno desarrollado. Asl sin haber resucito el desempleo, 

problema que se plQCllta con las caractcrilticas de las primeras etapas de 

induatrialización, México enfrenta ya los problemas de una sociedad 
avanzada, entre ellos el tiempo libre (González, 1975). El fenómeno IC da 

como ya dijinioa, no de una forma lineal ni con:stante, Bino dependiendo de 

los cambio de las cstnu:turaa de producción y de su diatribución, la all1 no 

es oquitativa, laa pcrlODlll que mía goz:an de tiempo h'brc son las de las 

capu IOCialca privilegiadas que tienen a su dispoliclón 101 medios 

necesario& para hacer un mejor uao de cate tiempo en actividadca de ocio 

que no están al all:lllCC de la mayorla de la población, por lo que el ocio del 

mexicano se ve ~ado por factores sociales y económicos. 
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Después de haber expuesto el deaarrollo hiltórico que tuvo el concepto 

de tiempo libre y de ocio, y loa diferentes puntos de vista que hay en la 

aáualidad podemos tener una vúión mú c:lara que nos permite dar una 

definición de Citos C01K:q1to1: 

El tiempo IC diwide de la liguiente manera: 

Tiempo oc•pado, de necesidad, u obligado, donde ae reali7Jln 

ac:tMdadel como: 

a) Tralladane del lugar de relidencia al de traba,jo y a la invenla. 

b) Lu obligaciones tiuniliares o lociales. 

e) Satilfaccióo de Ju necesidades filiológicu (mello, alimentai:ión, 

etc.) 

Estas actividades se caraaaizan por no ser elqpdaa h"brcmentc por el 

individuo, lino que las mlliu para aatilfacer una nccaidad o m:ibir una 

nitribuáóo monetaria (Betea, 1979). 

11empo Ubre: 

El el tiempo que reata al individuo dapuá de haber reali7.ado 

ac:tMdadn impueltu por la necesidad o laa obligacionea, permitiendo elegir 

h1Jrcmente lu actividadel que delea llcvv a cabo, y que pueden o no llCl" 

ben6ficu para el individuo (lktea, 1979; Dlu, 1979; Sue,1980; A¡uilar, 

1989). Ea la condic:ióo para que exilta el ocio, y ae carac:teriu. por 101 

liguiente1 elanento1: 
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l. Tiempo que sobra después de realizar las actividades que estm 
inmersas en el tiempo ocupado (concepción residual). 

2. Libertad de elección. 

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

Ocio: 

Ea un estado del ser donde se valora el espacio y tiempo, ea una actitud 

psicológica, (si las actividades familiares o incluso la misma actividad laboral 

se realizan de acuerdo a una elección libre y gratificante para el individuo, se 

consideraría una actividad de ocio) donde el individuo puede dedicarse a la 

reflexión y a la contemplación, y puede realizar aquellas actividades que 

elige libremente. "Un estado de tranquilidad y libertad en la cual la actividad 

se lleva a cabo como un fin en sí, sin otra razón que realizarla, por lo que se 

dice que el ocio es la parte, la especie, la consecuencia" (González, 1975). 

Se caracteriza por: 

l. Se necesita disponer de tiempo libre para llegar al ocio. 

2. Es una actitud psicológica, que depende de los intereses de los 

individuos. 

3. Tiene un carácter de libertad. 

4. Es una actividad que no tiene una finalidad, más que la de realizarse. 

5. Contn'buye 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 rcaliz.an, Puig ( 1987) da la 

siguiente claaiticación, la cual se basa en lo propuesto por Dumaudier: 

1. Ai:tividades que tienen un componente fisico, predominando la 

actividad corporal, por ejemplo: los pucos, lu excursiOllCS y los deportes. 

2. Amividades prácticas, que implican una producción concreta y algün 

tipo de trabajo manual, por ejemplo: la papiroOexia. 

3. Ai:tividades culturales, por qemplo: la lectura, el teatro, o la música. 

4. Actividades de carácter social o colectivo, que permitan las relaciones 

interpersonales principalmente, corno por ejemplo: uociaciones de todo 

tipo, fiestas con los amigos y reuniones familiares. 

Las actividades de ocio que se rea1iz.an en el tiempo libre cumplen 

funciones primordiales para el individuo y la sociedad, las cuales son: 

Las funciones psicológicas 

Las actividades de ocio cumplen funciones de compensación ante la 

vida y el trabajo que realiza la persona, y si bien no ofrecen una 

compensación completa, producen compensaciones parciales que son 

esenciales para el equilibrio psicológico del individuo (Sue, 1980). Estas 

funciones son propuestas por Dumazedier (1968) en su trabajo "Hacia una 

civiliz.ación del ocio" y son conocidas como las "30": 
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a) Lafiuwión de descpn.so 

El ocio protege el desgaste y el trastorno fisico o nervioso provocado 

por las tenaionea derivadas de las obligaciones cotidianaa y en particular del 

trabajo. El IClltido del descanao ea liberamos de la fatiga, vista como la 

dimWweión de lu capacidades de nuestro organi8Dlo, a cauu de una 

actividad prolongada de carácter muBWlar 11C1110rial o mental. Función que 

ae puede realiur por medio del juego, la lectura o caminatas al aire libre. 

(González, 1975; Sue, 1980). 

b) Lafanción de diversión 

El tiempo de diversión se llena con actividades lúdicas. La diversión 

hl>era de la monotonía de las tareas rutinarias que n:aliza la persona en un 

trabajo repetitivo. Puede ser un factor de equilibrio y un medio para 

soportar las presiones ne<:esarias de la vida social, con base en el 

rompimiento con lo cotidiano. También nos permite estar máa cerca de 

nuestra familia y de los demás. (González. 1975; Sue, 1980) 

e) Lafanción de deSQrTO//o 

Es la función menos socorrida y la más ne<:esaria y deaeabte para el 

individuo. En ella se incluyen todas las fonnas de participación política y 

social, el alXleSO a la información, las diferentes fo1111U de aprendizaje y 

todo ejercicio de la cultura. Es el tiempo de creación. Permite una 

participación social más amplia y más libre (Golll.ález, 1975; Sue, 1980). 

Las tres funciones estan ligadas entre sí, aún cuando se oponen, pues se 

dan en grados variables en todas las situaciones. Se manifiestan con 

frecuencia sucesiva o simultáneamente en una misma situación de ocio. 
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Las funciones sociales 

Estas funciones tu menciona Suc (1980) como complementariaa a tu 
propueataa por Dumazcdicr, permitiendo analiz.ar el empleo de lu 

actividades de ocio dentro de la llOCicdad: 

a)Lafanción d. sociabilidad 

La condición KtUa1 del hombre dentro de tu grandes urbes donde hay 

que recorrer graudca diltanciu para llegar a un lugar ha provocado una 

disminución de laa relaciones llOCialcs, y por medio del ocio el individuo 

puede relacionarse mejor con los demh y mejorar sus relaciones 

interpersonales. 

b) La fanción simbólica 

El ocio, al igual que toda actividad social tiene un significado 

simbólico. RepRaenta d Bimbolo de la clase social, de los medios 

económicos que se tienen al alcance para elegir una actividad de ocio. 

Representa d reconocimiento social. Veblen (1966) es quien más a 

dewrollado Cite tana en el análisis realizado en 111 obra "T corla de la clase 

ociosa". 

e) Lafanción teraplráica 

Esta función retoma las funciones de dc:acanso y de diversión. El 

descanso permite recuperan¡e de la fatiga fi sica, y la divenión ayuda a 

liberar laa tCllliones nerviom, restableciendo el equilibrio pllicológico, ul, 

el ocio contnl>uye a mantener la salud del individuo por medio de 

actividades como la ludotcrapia o manualidadca. 
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La función económica: 

La industria y la comercialización del ocio ha ido evolucionando 

tomando gran importancia dentro del ámbito económico de todos loa pal-. 

Y como ya se expuso anteriormente esta inmerso en et aistcma de 

produc:c:ioo de bienes de la economía de un pala. Loa empleos que se le dan 

al ocio dentro del ámbito económico son: 

1. - El aumento de tiempo libre Bil!Difica un tiempo máa largo de reposo 

para el trabajador, quién puede aal reconstituir au fuena de trabajo en las 

mejores condiciones y ser más productivo. 

2.- El tiempo h"bre puede ser empleado para mejorar las aptitudes y las 

calificaciones profeBionales del trabajador. Por lo tanto no se trata sólo de 

una recuperación sino de un incremento de la fuerza de trabajo que puede 

reaultar del tiempo libre. Esta tesis la han sostenido principalmente los 

palaes del este. 

3.- Se ha comprobado también que el ocio y el trabajo no 

necesariamente se excluyen uno al otro, y que una reducción de las horas de 

trabajo no implica una disminución proporcional de la producción, puesto 

que et mejoramiento de la productividad la compensa. 

4.- Da palO a una sociedad de consumo, donde ea indispensable la 

liberación de un tiempo dispomble para consumir. Asl, el tiempo hbre es a la 

vez un tiempo de consumo, con el cual se estimula el desarrollo de las 

fuenas productivas, pues ac recupera d capital invertido de forma eficaz y 

rápida. La mayoría de loa bienes de consumo están al servicio, directa o 

indirectamente de las diversiones, por lo que muchas 1Wtividade1 de ocio ac 
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han comercializado, como aon principalmente los deportes, el cual es visto 

como un capcc:üculo que deja grandes ganancias. En esta función 101 

medios de COlllUllic:ación int1uycn de manera importante para alcam.ar Cite 

objetivo. Por cato la industria de las divcraioncs dc8cmpcfta un papel 

importante en las economiu occidentales pues 111 función es determinante 

para el p1'0C:CIO de c:rccimiento. 

Por último podríamos dec:ir que la función económi1:a del ocio es 

ambivalente: Por 101 gastos que implica d ocio llirvc al siltana productivo; 

pero ae opone cuando simplemente ae diafiuta d puo de las horas o euando 

ae realizan actividades muy poco onerosas (como auninar, leer, et()). Ambos 

aspcáos '10CXilltcn en el ocio (Sue, 1980). 

La fund6n educativa: 

Esta Función Cltá ligada con la función de deurrollo, puca de arucrdo 

a Dumuedicr la IOCicdad taa produce nuCYU nC()Cljdadcs de edull&ción 

durante d tiempo libre. La organización de lu lWtividades del ocio ae 

convierte en una de las ()lavea del progR10 de la cduc:ación popular y por 

medio de catas aáividadca, como aon el juego y la rc<:reación, el individuo 

puede adquirir conocimiento• y dcaarrollar lu capacidades motrices e 

intelcc:tualea que permitan 111 mejor deurrollo. Por lo que es fundamental 

dar una edull&ción sobre el ocio y la utilización positiva del tiempo libre, 

para permitir la mejor elC()()ión de las lWtividades a rcali7.ar. Las apli()Bcioncs 

que ae le dan a cata función aon: 
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l. Promover hombres capacitados para reconquistar su tiempo libre, 

dándose el desarrollo de la información, formación y reali7.ación del 

individuo como persona social (Betes, 1979; Casado, 1979). 

2. Permitir la elección libre y responsable a los jóvenes y adultos 

respecto al ll80 de su tiempo libre por medio de la educación, y no permitir 

que las actividades de ocio que realicemos se pierdan en el aburrimiento, o 

en el tiempo h"bre que nos roba la sociedad de consumo (Betes, 1979; 

Casado, 1979). 

Asi, la educación del ocio surge como una necesidad, pues hablar de 

una civiliz.ación del ocio apenas tiene sentido sin esta educación. Esta 

educación debe darse en y para el ocio, rompiendo los esquemas de la 

rigidez educativa, de la continuidad forzada en los horarios, permitiéndonos 

ser más flexibles en la impartición de los programas de estudio (Betes, 

1979). 

Concluyendo, se puede decir que el fenómeno del tiempo libre va en 

aumento, lo que genera la necesidad de saber cómo utilizarlo 

adecuadamente de manera que contribuya al desarrollo integral del 

individuo. Se ve que la mejor forma de alcanzar esto es mediante las 

actividades del ocio, pero estas están inmersas dentro de una sociedad de 

consumo, lo que plantea el surgimiento de una educación en y para el ocio, 

permitiendo que el individuo conozca las alternativas que existen y pueda 

elegir responsablemente las actividades que realizará dentro de su tiempo 

libre, contribuyendo a su desarrollo personal y social dentro de una 

comunidad. 
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Por lo tanto esta educación se debe dar desde las primeras etapas de la 

vida escolar, pero principalmente en la etapa adolescente por ser esta donde 

la persona consolida su identidad y personalidad.' Si se dan estas pautas del 

uao positivo del tiempo libre por medio de las actividades de ocio se estará 

en favor de un desarrollo integral del individuo. 
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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 comente teórica (Piaget, Frcud, Erikson y Wallon) que 

estudie este desarrollo, las cuales se delimitan marcando un equilibrio, 

después un cambio que lo rompe y finalmente la recuperación del mismo. 

Estas etapas son : embarazo; primer año, 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 el individuo desde su infancia vaya desarrollandose 

adecuadamente. 

En el presente trabajo nos avocaremos a la etapa conocida como 

adolescencia, pues es en este periodo donde se integra la personalidad y se 

refuerzan las bases del futuro desarrollo de la persona tanto individual como 

socialmente. Esto hace resaltar la importancia del uso adecuado del tiempo 

libre como parte de este proceso, pues es en este tiempo cuando el 

adolescente se encuentra a sí mismo, reconoce sus capacidades y 

limitaciones. 
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Definición 

Se han dado múltiples definiciones de "adolescencia", dependiendo del 

punto de vista del que se estudie: 

a) Biológico: Es lo que se cona<:e como pubertad y marca el inicio de la 

etapa adolescente, se dice que es un periodo critico donde ocurren cambios 

fisiológicos que producen un desajuste en el individuo. Este punto de vista 

se aboca a la descripción de estos cambios (Powell, 1981; Monedero, 1984; 

Trasvifla, 1990). 

b) Psicológico: Es donde se utiliza el término de adolescencia y se 

aboca a los cambios emocionales y de adaptación que debe realizar el 

adolescente dentro de una sociedad dada. Lo que lo distingue y aleja de la 

infilncia y acercan a la adultez. La principal meta en esta etapa es alcanzar la 

identidad (Brisci'lo, 1990). 

c) Social: Se utiliza el término de juventud y lo define como el periodo 

de transición que ocurre catre la nil'lez dependiente y la edad adulta 

autónoma (Jersild, 1972). La crisis que caracteriza este periodo esta 

determinada por la sociedad a la que pertenece el individuo, pues en algunas 

sociedades los cambios fisiológicos y conductuales que se presentan no 

producen ninguna crisis, porque los cambios son considerados normales. 

En este trabajo la adolescencia se definirá como un periodo de la 

segunda y parte de la tercera década de la vida donde ocurre una transición 

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 ailos, donde se 

presenta un crecimiento acelerado y cambios fisicos profundos. Es una 

maduración anatómica-fisiológica que se caracteriza por: 

- Aumento de la catatura y J>CBO, el cual puede ser de hasta 6 cm. por 

ailo. 

• Desarrollo de caderas más anchas y redondeadas en las niñas. 

- Desarrollo de hombros más anchos y una estructura corporal masiva 

en los nii'los. Aumento de la fuerza fisica y nivel de energía mayor que en las 

niilas. 

·Desarrollo de órganos sexuales y reproductivos. 

Todos estos cambios producen ansiedad en el adolescente que tiene 

que pasar por un proceso de asimilación y de aceptación de su nueva 

imagen. Al principio se puede presentar torpeza al irse acostumbrando a las 

nuevas proporciones del cuerpo. En las niñas la menarqula provoca 

sentimientos encontrados según las actitudes hacia su propio papel sexual, la 

relación con la madre, y el tipo de información que haya recibido. (Lutte, 

1991). 

La edad en que ocurren estos cambios varía mucho y depende de varios 

factores como: gcografia, alimentación, herencia y sexo (Dentro de cada 

sexo existen diferencias en cuanto al proceso de maduración y la 

maduración temprana o tardía puede tener diferentes implicaciones sociales 

y psicológicas). Actualmente se ha presentado una precocidad en el 
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desarrollo fisico, debido probablemente a las mejores condiciones de vids 

actuales. 

A.dokscencia temprana 

Se inicia aproximadamente a los quince aí!os, d crecimiento fisico 

continua pero es más lento que en la fase anterior. El cuerpo comienza a 

tomar proporciones de un adulto. Va en aumento 1111 capacidad de reflexión 

por lo que empieza a darse cuenta que él es diferente a los demás e inicia la 

busqucda de una identidad (Trasvilla, 1990). La &0ciabilidad esta orientada 

hacia miembros del mismo sexo. Hay la necesidad de pertenencia a un 

grupo, por lo que se sigue la pauta de modelos para vestirse o de modos de 

comportamiento para pertenecer a ellos (Powell, 1981). 

A.do/esuncia tardfa 

Se caractcriu por los aspectos sociales y tiene como principal meta 

construir, integrar y consolidar el concepto de si mismo que conduzca al 

individuo a una identidad real, y su finalización coincide con el inicio de la 

edad adulta. Al aumentar su edad y familiaridad con el medio aocial el 

adolescente adquiere más seguridad . y confianu en si inismo; sigue 

perteneciendo a un grupo, pero no imita la forma de vcatir o de comportarse 

como en el periodo anterior, sino trata de buscar y de crear su 

individualidad. Empieza a buscar la aprobación de los adultos que lo rodean. 

(Jcrsild, 1972; Powell, 1981; Mckinney, 1982; Horrocks, 1986) 

El finalizar la adolcsccncia o comenzar la edad adulta implica alcanzar 101 

siguientes objetivos: 
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a) Adquirir las aptitudes que se requieren socialmente a los adultos, 

como el lograr relaciones nuevas y más maduras con iguales de los dos 

sexos, afianzando un papel social masculino o femenino. 

b) Adaptarse a un físico que está cambiando rápidamente. 

c) Alcanzar el descubrinñento de sí nñsmo, logrando integrar una 

identidad definida. 

d) Lograr la madurez emocional y i!Ocial como individuo, alcanzando la 

independencia emocional y económica respecto de los padres y otros 

adultos. 

e) Lograr la capacidad necesaria para elegir entre una amplia gama de 

actividades para su desarrollo personal, tanto económico como social, 

asumiendo su responsabilidad en la elección. 

t) Formar una familia (Jersild, 1972; Powell, 1981; Monedero, 1984; 

Horrock.s, 1986 ) 

El alcanzar estos objetivos depende de las capacidades de crecimiento 

del adolescente, de las demandas que le impone el medio cultural y social en 
que vive y de la herencia. 

En el periodo de la adolescencia existen procesos de maduración en 

tres diferentes aspectos: 
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Los aspectos cognoscitivos: 

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 generali2:ación y de descripción de la realidad. 

b) Usan más las abstracciones y se apartan de lo concreto para 

completar lo posible y lo imposible. 

e) Se produce una ampliación de los horizontes del pemamiento, por lo 

que se interesan por temas que no les llaman la atención a los niflos, y 

d) Pueden interesarse por ideas que no lo involucren, identificándose 

con personas o hechos fuera de su entorno inmediato. 

Se entra en la etapa del pensamiento formal propuesta por Piaget como 

el ultimo estadio del desarrollo cognoscitivo que se caracteriza por la 

subordinación de lo real a lo posible, que pennite al adolCICCllte una 

independencia de la percepción y de la representación logrando la 

realiz.ación de operaciones más complejas. Como consecuencia de esto, se 

da el replanteamiento de las concepciones del mundo, por lo que el 

adolescente analW. de forma critica ideas sociales, politicas y religiosas que 

antes habla aceptado sin discusión. 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 llegan a esta etapa y se dice que el adulto usa 

pocas veces este tipo de razonamiento. Además varios autores han 

cuestinado lo propuesto por Piaget, pues dicen que el desarrollo 

cognoscitivo sigue adelante y con cambios continuos (Lutte, 1991). 
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Los aspectos emodona/es: 

Trasviña (1990) dice que el adolescente entra en una etapa de 

desequilibrio, pues su cuerpo crece más rápido que su mente; tiene un 

organismo que funciona como el de un adulto mientras que su pensamiento 

tluctua entre el egoismo infantil y el altruismo juvenil. El adolescente siente 

de forma inconciente su individualidad, lo que después se transforma en algo 

concicnte y reflexivo y lo lleva al descubrimiento de su propio Yo. Una de 

las características más relevantes que indican dicho descubrimiento es la 

introspección, en la cual se da un desarrollo del concepto de si mismo, 

donde se cuestionan las actitudes, valores, e ideales que le ha transmitido la 

sociedad donde se desenvuelve generando una búsqueda de identidad, lo 

que origina una angustia en el adolescente. Por estos motivos se dice que el 

adolescente es muy voluble, a veces triste, a veces alegre, lo que lo pone en 

conflicto con los demás. Erikson es el que más ha trabajado el tema de la 

identidad y nos habla de ocho etapaa, que se caracterizan por la prellClltación 

de un conflicto que hay que resolver de manera satisfactoria para que se 

incorpore positivamente al Yo y se prodll7.Ca un desarrollo posterior 

saludable. En el caso de que el conflicto persista o no se resuelva 

satisfactoriamente afecta al Yo y la cualidad negativa es la que se incorpora 

a la pel'llOnalidad del individuo (Briceño, 1990). En el caso de la 

adolescencia el conflicto que se presenta es la identidad vs. difusión del 

propio papel donde se lleva a cabo una nueva integración del Yo. Para 

lograr esto el adolescente busca el apoyo de los grupos formados por sus 

iguales, buscando afirmarse por medio de rituales y credos (Powell, 1981; 

Mckinney, 1982, Valenzuela, 1994). 
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Los aspectos psicosociales: 

Como consecuencia de la busqueda de identidad se da un 

enfrentamiento con la familia y las nonnas de la sociedad. El adolescente 

busca su independencia y fonna grupos donde se siente identificado con los 

demás en el modo de pensar y de actuar. En este prouao ae debe tomar en 

cuenta la conducta de imitación de modelos, (artistas de cinc, cantantes, 

bá'ocs, etc.) que es resultado de la busqucda de un aspecto del que se 

carccc en beneficio del cquilibño personal (Lcü; 1992), pero que puede 

provocar actitudes como la agresión, o conductas inadcc:uadas para su 

desarrollo social (bebida, drogas, estilos de vida alejados ·de su realidad, 

etc.)(Alvarcz, 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 profesión, lo que dependerá de la situación 

socioeconómica del adolescente (1ersild, 1972; Powell, 1981; Mckinney, 

1982; Monedero, 1984; Horrocl<B, 1986). 

Por medio del desarrollo e integración adecuados de los aspectos 

cognoscitivos, emocionales y psicosociales se alcanmá el desarrollo 

integral del adolescente lo que permitirá lograr laa metas u objetivos 

sei'lalados anteriormente, entrando a la siguiente etapa de desarrollo. 

Una variable que tiene una influencia importante en el proceso de la 

adolescencia es su duración, pues tiene fuertes implicaciones psicológicas, 

económicas y sociales: 
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Moreno (1981) resalta que en las sociedades de mayor desarrollo 

económico, o en los grupos que más lo disfrutan, se presenta una 

prolongación innecesaria de la adolescencia producida por la pennanencia 

en las escuelas, lo que es atribuido a un intento por evitar la incorporación 

temprana de los jóvenes al mercado de trabajo, que podria ocasionar graves 

COtlllClCUencias económicas. Antes el joven se integraba tempranamente al 

campo laboral, pero el modelo de la clase media de continuar con el 

bachillerato después de la secundaria, se esta haciendo cada vez más común. 

La persona joven puede experimentar por varios ailos un papel en la 

sociedad tentativo y marginal; pues es completamente adulto biológicamente 

y en ciertos aspectos sociales, como el poder votar o trabajar, pero 'no 

totalmente autosuficiente ni se le coruidera un miembro responsable de la 

comunidad. Por lo que podemos decir que el fin del proceso de la 

adolescencia lo marca la cultura. (Moreno, 1981; Monedero, 1984; Lutte, 

1991) Al respecto Sheehy (1987) plantea lo siguiente: 

"Los penosos veinte nos enfrentan con el problema de como 

apreW:ndcr el mwufo adulto ... la conooulración se centra en el 
dominio de lo que sentimos que se supone que haremos, es 

necesario distinguir entre la transición anterior, en el que sabíamos 

que no qumíamos hacer y la transición signiente, basta los lreinta, 
que nos empujara a hacer lo que queremos hacer. Estudiar una 

carrera superior es una forma segura y habitual para aquellos que 

pueden pennitímelo. Tralajar para obtener IDl diploma es algo que 
los jóvenes ya saben como hacer. Y relrasar el momento de 

probarse a uno mismo eu el mundo de los adultos. Hoy a menudo 

lnlllscUJren veinticinco años antes de que se espere de un 

individuo. -<> que este espere de si mismo- que fije el curso de su 

vida. O más de veinticinco años. Dada la permisividad para 

elCperÍrllentar, los prolongados estudios entre los que se puede 

escoger y la moratoria que se permite, no es estraño que el 
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experimenlador esté próximo a los treinta cuando toma 
decididlmmte 1Dl caminoº 

También existe el reveno de la moneda, como es el caso del 

adolescente que se incorpora tempranamente al mercado laboral, por lo que 

la duración de la etapa de adolescencia ae ve disminuida Se puede dividir a 

los adolescentes dependiendo de la duración de la adolescencia, de su 

condición económica y de lo que la sociedad les asigna y espera de ellos 

(López, 1981, Lutte, 1991): 

Jóvenss de bajos ingresos: 

Moreno (1981) plantea que tanto en el sector urbano como en el lector 

rural la población adolescente es un complemento laboral, que contribuye al 

ingreso familiar y asume responsabilidades, que comparadas con las de los 

adolescentes de otras clases sociales, lo impulsa a un desarrollo flsico y 

mental prematUro. El adolescente como miembro de una claae trabajadora 

debe abandonar la escolaridad. En nuestro pals los jóvenes que se integran 

tempranamente a los medios laborales, se casan pronto y por lo mismo 

maduran más rápido. También son los que tienen menos posibilidades de 

deaarrollo económico, pues les falta tiempo y medios financieros para 

prepararse y competir adeaiadamente con los demás en el mercado laboral 

(Labra, 1981 ). López, (1981) resalta que en México estos jóvenes están 

influenciados por los medios de comunicación, que resaltan el modo de vida 

y valores del joven de la clase media, provocando el deseo de pertenecer a 

cae grupo social. 
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Jóvenes de clase media: 

López (1981) dice que el segundo núcleo importante de los 

adolescentes mexicanos lo integran los hijos de los padres de familia que 

mantienen un status e ingresos fijos, con la tendencia a incrementarlos 

gradualmente, conocidos como la clase media. Aqui la escolaridad es el 

estado ideal para el mantenimiento y el acceso a fonnas superiores de status. 

Luttc (1991) nos dice que estos jóvenes adquieren de manera ficil 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, económica y emocional, que 

retrasa el proceso de maduración de la personalidad. Sus experiencias en 

cuanto al ámbito laboral son muy diferentes a las de los demás, pues 

trabajan generalmente en el verano para tener ingresos que le permitan 

comprar lo que les guste o les llame la atención, sin contnouir al gasto 

familiar. Como consecuencia de esto el adolescente puede permanecer en el 

sistema educativo y egresar a un mercado laboral más sofisticado de 

ingresos reales no flexibles a diferencia del adolescente de bajos ingresos 

(Labra, 1981). 

Jóvenes de clase privilegiada: 

Gozan de los mismos privilegios en cuanto a educación que los 

adolescentes de la clase media, pero sus opciones son más amplias, pues 

disponen de los medios económicos 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 jóvenes de las otras clases quisieran pertenecer. También en ellos se 

da una prolongación de la etapa de adolesc:encia. 

Lo expuesto anteriormente pone de manifiesto que los limites entre la 

adoles<:encia y la edad adulta son imprecisos y muy flexibles. (Horrocks, 

1986; 1ersild, 1972; Monedero, 1981). Lo que como vimos se debe 

principalmente a la continua educación y a la permanencia máa larga que se 

da en las instituciones educativas, debido a la gran cantidad de infonnación 

que se genera en la actualidad y a las condiciones de alta competitividad que 

existen. Todo lo anterior tiene como consecuencia el retraso de dos 

conquistas que solían alcanzarse antes de los veinte: 

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

2. La formación del ideal: es la tendencia del joven de salir de 11US 

actitudes inseguras de las etapas anteriores, y ver sus posibilidades de 

desarrollo. 

UIPOllT.ARCIA DEL OSO llOSl'DYO DEL 'l'IP.llPO ..._ M LA 

ADOLEsa!RaA 

Para lograr el mejor desarrollo del individuo, se debe proporcionar el 

medio adecuado y la ayuda necesaria para que el adolCICCllte pueda 

construir su identidad, y logre de la mejor manera las metas que tiene que 

alcanzar para llegar a ser adulto, ya sea dentro del ámbito familiar, c:dueativo 

o cultural. El adolescente debe tener la oportunidad de desarrollar su 

personalidad, según BUS necesidades y aspiraciones siguiendo BUS propios 

lineamientos, preservando su integridad y su dem;ho a la intimidad como 
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persona, el tiempo libre y el ocio penniten este desarrollo (Pepin, 1975; 

Horroclcs, 1986). Por esto las actividades que realiza el adolellCC!lte 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 

cscucla o en el trabajo. 

2. Pennite llevar a cabo la vida social que prevalece en la adolacencia. 

3. Pennite la busqueda de autonomía cubriendo la necesidad de un 

espacio donde pueda realizar sus deseos sin la intervensión de los adultos. 

Sin embargo la utilización del tiempo libre del adolescente esta bajo los 

efectos de situaciones socioeconónúcas y de los medios de comunicación, 

quienes deciden la utilización del tiempo libre y de las actividades de ocio 

que deben realizarse, al igual que provocan que los jóvenes aprendan más en 

extensión que en profundidad, deformando los contenidos educativos que 

los profesores se esfuerzan por enseftar en las escuelas. 

•y una de las conaecueacias más graves .. .los masa-media están 
desam>J.larulo en los jóvcms aclulles actitudes de pasividad y 
pereza intelectual al ofrecerles continuamente información que 
apenas requiere rdlexión. Se estín aoostum.brando a anoontrar los 
contenidos culturales sin baborloa ru>ce1itado, ni bUIClllo y sin 
poner en juego la iniciativa y el esfuerzo personal.(Citado por 
Trasvifia, 1990 pp. 30) 

En esta gran campai'la publicitaria el adolescente esta inmerso en una 

sociedad de consumo, donde él es considerado uno de los principales 

compradores. (Labra, 1981). Actualmente algunos jóvenes practican como 
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uso del tiempo libre, irse de compras o comwnir alcohol o drogas por falta 

de opciones del uso adecuado del tiempo libre a su alcance, lo que en lugar 

de fonnar e integrar su personalidad, se traduce en desviaciones 

conductuales que deshumanizan, prodm:en rechazo y que se expresa en 

conductas antisociales (Alvarez, 1983). 

Al respeCto Lutte (1991) plantea que el tiempo libre de los jovenes, 

como un tiempo de consumo representa para ellos: 

1 : La satisfacción de necesidades artificiales inducidas por la industria 

que, por medio de la publicidad impone constantemente nuevas modas y 

nuevos modelos de identificación basados en la posesión de vestidos y 

objetos. 

2. Los bienes y servicios deseados o comprados por los jovenes son 

objetos y actividades que no se relacionan con las actividades cotidianas, -

alimentación, vivienda- que se perciben como obligación de los padres, 

como unos bienes necesarios para la vida que dejan poco lugar a la elección 

libre o al placer, mientras que los bienes superfluos l'ClpOnden a un 

momento de libertad, de privilegio. 

3. Representa una transición al estado adulto pues como no pueden 

adquirir un estatuto independiente en el mundo del COlllWJIO, lo viven como 

un espacio de elección en el que pueden afirmar 111 voluntad sin 

restricciones. 

No obstante hace incapie en que no todos los jovenes son víctimas del 

mercado del tiempo libre, y los que son afeetado1, no lo son en el mi8JllO 

grado. 
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De acuerdo a la expuesto antcrionnente, la adolescencia se plantea 

como el momento propicio durante el cual, el individuo puede formarse para 

emplear adecuadamente su tiempo libre, dado que es en este periodo cuando 

el joven se cuestiona más sobre el mundo y sus valores, tratando de 

establecer las prioridades que regirán su vida futura. 

Por lo tanto si en la escuela (que es donde pasan el mayor tiempo los 

adole!K:Cntes debido a su prolongada pennanencia en ella, por la blllqueda 

de un mejor nivel de vida) se pretende la educación integral del educando, 

está debería comprender también el aspecto del tiempo libre y del ocio, a fin 

de preparar a los alumnos para saber aprovecharlo, utilizándolo 

adecuadamente, con sentido, permitiendo que goce de las posibilidades que 

durante el tiempo libre se ofrecen para el desarrollo personal, la sana 

diversión y la convivencia social, evitando y previniendo a la vez los riesgos 

que la utilización inadecuada de este tiempo encierra. 

El Juego como una alternativa 

En el país existen varias instituciones creadas para satisfacer las 

necesidades de ocio y de utilización del tiempo libre del adolescente, pero 

estas no están al alcance de todos y en su mayoría son desconocidas, por lo 

que el presente trabajo propone implementar el uso de técnicas lúdicas en el 

ámbito educativo, permitiendo que a través de estas técnicas se de una 

educación para y en el ocio, logrando que el adolescente elija libre y 

responsablemente las actividades que realizará en su tiempo libre. Es 

importante dar estas alternativas dentro del ámbito educativo por su función 

fonnativa y porque da pie a la creación de hábitos positivos de utilización 
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del tiempo libre que después permitirán al joven desarrollane plenamente en 

las siguientes etapas de desarrollo. 

El juego es una opción que se da para el uso positivo del tiempo libre 

del adolescente porque es una actividad elegida libremente, que permite un 

mejor desarrollo social, mejorando las relacionca intcrpersonales, y logra 

desarrollar mejor las capacidades fisicas y cognoscitivas manteniendo la 

salud dd joven. Por medio de los juegos de tablero permite practicar 

habilidades como la memoria, la concentración, la planeaci6n, etc. y le 

permite superar la fiustración al ajustarse a las reglas del juego al igual que 

crear vínculos de amistad y conocer mejor su entorno. Esto se lograrla por 

medio de la implementación de eapacios que permitan elegir libremente las 

actividades de juego que le interesen al adolcsccnte. En el siguiente capitulo 

se fundamentara máa ampliamente la importancia del juego en el desarrollo 

integral del adolescente. 
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El juego es una parte muy importante de las actividades propias del 

oc:io y ca en sí misma potencialmente educativa (Callois, 1986; Puig, I 987), 

adañAs pennite al individuo expresarse, pennitiendo que recree su entorno. 

Es por esto que consideramos necesario hacer una breve revisión de lo 

que es el juego, sus características y sus aspectos psicosociales y educativos, 

para después describir el papel que tiene en una educación que se da en y 

para el ocio dentro del tiempo libre, destacando su importancia en Ja etapa· 

de Ja adolescencia, que como se revisó en el capitulo anterior es 

.fundamental. 

El juego es uno de los factores que propicia el desarrollo pleno de Ja 

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 Jo que 

es importante estudiar su función en cada una de estas (Schraml, 1977; 

Rohrs, 1982; Cubero, 1987; Erikson, 1988; Leif, 1992). 

Existen múltiples teorlas sobre el juego que difieren en el análisis que 

realiz.an de esta actividad, dependiendo del punto de vista o enfoque con que 
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se obseive o estudie, a continuación daremos algunos ejemplos de estos 

enfoques: 

Biológico: 

Karl Groos explicaba que la función del juego era la preparar al 

organismo joven para su mejor desempeño como adulto y como algo 

inseparable de la condición humana; Spencer veía su función como un gasto 

de energia orgánica sobrante; Schaller planteaba que hay una recuperación 

de fuerzas mediante el juego, lo cual tiene una semeja.nz.a con la concepción 

actual del tiempo libre y se encuentra su apoyo sociológico en la base de la 

sociedad de consumo. ( Schraml, 1977; Kührs, 1982; Vial, 1982, Van der 

Kooji, 1986) 

Social: 

Este enfoque dice que el juego ejerce una función de adaptación al 

grupo, propiciando la aceptación de las condiciones sociales de manera más 

accesible y provocando una participación en la vida grupal (Vial, 1982; 

Oliveira, 1986). Se dice que el juego influye en la sociedad, al igual que la 

sociedad influye en el juego por tratarse de un fenómeno multifactorial (Van 

derKooji, 1986; Schraml, 1977). 

Psicológico: 

El Psicoanálisis ve el juego como una actividad que permite una catarsis 

de liberación donde se expresan los instintos y sentimientos reprimidos por 

la sociedad, logrando controlar la realidad hostil que vive el individuo; Karl 

Bühler enuncia su teoría del placer funcional, según la cual el ejercicio del 

juego proporciona alegria y esparcimiento. Schraml (1977) sciiala que el 
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estudio de la psicologia del desarrollo del juego da lugar a la intervención en 

las áreas pedagógicas, psicodiagnósticas y psicoterapéuticas, pues a través 

de el juego, el individuo expresa sus necesidades y como vive su relación 

con el entorno. 

Educativo: 

Otros Autores plantean las funciones del juego dentro del desarrollo 

cognoscitivo del individuo (Piaget) y de los procesos sensorio-motores (Ch. 

Bühler), considerando principalmente los aspectos funcionales del juego, 

describiendo los cambios progresivos en esta actividad al ir en aumento la 

edad del individuo (Rilhrs, 1982; CUbero, 1987; Vial 1988). 

Cultural: 

Planteaba G. Stanley Hall que el juego tiene funciones de revivir, de 

recuperación atávica de instintos inutilizados y de actividades ancestrales, es 

decir que el juego está fijado por la misma historia del hombre en su 

desarrollo evolutivo, por lo que el niño presentará un su comportamiento 

lúdico lo que a sus antecesores de la especie vivieron a través de sus 

distintas etapas desde el protozoo hasta el ser humano (Vial, 1988; Dlaz, 

1991). Otros lo abordan desde el punto de vista cultural como en el caso de 

Huizinga que considera el juego como un amplio fenómeno cultural, en el 

cual la comunidad da su interpretación de la vida y del mundo. 

Con respecto a esta gran variedad de enfoques 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 

investigación sobre el juego", una de las principales conclusiones a las que 
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se llegó es que aún no existe una teoría completa y universalmente aceptada 

sobre juego, y que debido a esto es muy dificil examinar los resultados de la 

investigación sobre el juego y sus factores determinantes de un modo 

coherente. 

Sin embargo podemos ver que estas teorías están de acuerdo en que el 

juego es una actividad fundamental en el desarrollo del individuo (Rtihrs, 

1982; Horroeks, 1986). 

Por lo anterior podernos decir que es dificil dar una definición de juego 

que comprenda todos los aspectos señalados por los diferentes enfoques 

teóricos. Sin embargo tratando de integrar estos elementos en el presente 

trabajo, el juego se definirá como: 

Una acción que se presenta tanto en el ser humano como en los 

animales, y que requiere estar hore de necesidades elementales (comer, 

dormir, beber, etc.) para poder llevarla a cabo realizandose bajo una premisa 

de libertad, pues si se lleva a cabo bajo alguna presión o como una 

obligación pierde su atractivo. Que se siente fuera de la vida cotidiana pero 

que, puede absorber por completo al jugador. Se realiza sin que exista 

ningún interés material, más que su propia rcalización, donde no se obtiene 

provecho alguno (::¡ salvo un intercambio de bienes entre los jugadores, al 

final se llega a una situación idéntica a la del principio del juego); que se 

ejecuta dentro de un limite de tiempo y en un determinado espacio 

desarrollándose bajo un orden sometido a reglas (las cuales pueden cambiar 

si el grupo acepta las nuevas reglas) y teniendo como resultado algo 

incierto, por lo que da origen a asociaciones que fonnan un ambiente de 
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misterio o ficción que lo diferencia del mundo habitual (Rllhrs, 1982; 

Huizinga, 1984; Caillois, 1986). 

Partiendo de esta definición podemos decir que el juego se caracteriza 

por ser una acción: 

-Libre 

- Reglamentada 

- Improductiva 

- Delimitada. 

- Incierta 

- Ficticia 

-Flexible 

- Universal. 

-Creativa 

Schraml (1977) además hace hincapié en el aspecto creativo del juego, 

pues la curiosidad, la investigación y la exploración han permitido cambios 

dentro de la estructura del juego modificando la sociedad y la cultura. 

A nivel psicológico se puede apreciar que a través del juego se desarrolla 

de manera importante la personalidad del individuo, sus capacidades 

psicomotrices, intelectuales, sociales, morales y creativas, que forman parte 

del desarrollo integral del individuo y cuya función se cumple no sólo en la 

niilez sino que se extiende a lo largo de todo el desarrollo de la persona y en 
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muy diferentes ámbitos (Cubero, 1987). El juego esta relacionado con toda 

la persona, afectándola de manera emocional y cognitiva. Por medio del 

juego podemos ver reflejadas las pulsiones, fantasias, relación con la familia, 

el ámbito esolar y el medio ambiente en que se desenvuelve el individuo 

(Van der Kooji, 1986; Erikson, 1988) 

Schraml (1977) plantea que el desarrollo del juego man:ba en el 

individuo a la par del desarrollo de maduración, de la motricidad, de la 

capacidad congnitiva y de las motivaciones, el cual se divide en dos aspectos 

1) Práctico: Donde el desarrollo del juego es importante en todos los 

periodos (preescolar, escolar, adolescente, adulto y vejez). 

En la edad infantil, el juego no sólo implica tareas para probar en 

situaciones abiertas sus capacidades, sino que sirve además de base de 

formación de una actitud fundamental lúdica que es elemento de todo 

desarrollo. El juego, en cuanto fenómeno que acompaña la vida, garantiza 

una apertura personal que permite incluso a edad avanzada hacer una causa 

común con la postura lúdica de la edad infantil y adolescente (Robra, 1982). 

La actividad lúdica, desde el punto de vista del desarrollo de la persona, es 

una necesidad porque inicia una buena relación con la realidad y porque de 

una forma placentera introduce en el mundo de laa relaciones 10ciales y 

permite un aprendiz.aje para la vida (De Borja, 1980; Mauriras, 1986), 

además del desarrollo individual que le permitirá 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 expl1l8ión de la madurez vilal y 

referido por ello a las aspiraciones y DllCCSidades básicas de una 
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edad. Pero por olro lado wnbién fimlllla a su vez el desarrollo en 

cuanto pone tareas y simia mdu. Se podría desanollar de esle 

modo una teoría del juego que, partiendo de puntos de vista de la 
psicología del desan'Ollo, expusiera los juegos adecuados para cada 

edad. "(Citado por Robrs, 1982, pp. 54) 

2) Teórico: Donde esta presente el aspecto creador del juego, pues no 

es un fenómeno estático, sino es un proceso de cambio continuo, que avanza 

junto a los cambios del individuo y de la sociedad a la que pertenece. 

Se puede decir que el juego fuvon:a: el proceso de socialización, al igual 

que los factores sociales influyen en el juego. (Van dcr Kooji). Los 

m~smos psicológicos de inútación y de identificación 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 

tradición, como elemento de socialización se transmite principalmente por la 

identificación, pero la fantasía y la actividad creadora ejercitada en el juego 

le ailaden nuevos elementos (Schraml, 1977). Esta actividad creadora 

presenta un desarrollo continuo, lo que representa un avance cultural y 

social (Van dcr Kooji, 1986). La sociedad influye en el juego a través de 

fuctores como la influencia de los padres, de los educadores, de los 

compailcroa de juego. También influyen en el juego los materiales o 

juguetes, lo cual depende del lugar geográfico donde se desarrolla el 

individuo, de los medios económicos, del espacio de juego, etc. En un 

estudio realizado por El Consejo Internacional para el luego Infantil (CDI) 

en 1961-1962 se encontraron diferencias significativas en la conducta que 

tiene el niño con respecto al juguete dependiendo de si el niño se desarrolla 

en un medio rural o en un medio urbano (Van der Kooji, 1986). 
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Dentro del ámbito educativo el juego a terudo que luchar por que se le 

reconozca un lugar, contra las ideas erróneas de que el estudio o el proceso 

de enseíianza son contrarios a él. Pues se dice que hay un tiempo para cada 

cosa: un tiempo para divertirse y un tiempo para estudiar. 

"A peur de las profi!CÍ&S de los pandes edaaidmes, la 
pedagogía tl'lldicional ha oonsiderado siempre el jueeo como una 
especie de daopenlicio mental o, en lodo caso, como Ullll 

poeudoactividld dmprovista de significado funcioml o incluso 
perjudicial para los niños, a los que aputa de sus deberes".(De 
Oliveira, 1986 pp 67) 

En el juego el individuo no se entrena para una tarea definida, sino 

adquiere una mayor capacidad para salvar obatáculos o hacer frente a las 

dificultades, de manera que d juego aparece como educación. 

"De lllllller1I genenl, ol juego qmece como educación. sin 
ningún fin detenniudo de anlemano, del cuerpo, del carÍICla' o de 
la inteligencia. Desde oso punJo de vÍlta clllllllo más ae aleja el 
juego de la nmidlld mayor • llU va!OI' oclucGivo, puea 1111 enaofta 
recelas, sino daurrolla aptiludes" ..... "Las aptitudes que 111 ojeroilllll 
en los niños son las miam.u que 1irvlll para el mtudio y para las 
actividades serias del adulto. Si eeu capecidlldes """'1 
~idas o 900 insuficientes, el niño no sabe estudiar ni sabe 
jupr, y entonoos no sabe, ni adlplllrse a una nuawa 1ituaci6n, ni 
fijar su atención. ni sometenie a una disciplina, lo que influirá en 
su integración a la sociedad' (Callois, 1986 pp. 276-277) 

Tc:oricamente se sabe que el juego no sólo no esta en contra de la 

educación sino que es complementaria a está, pero en la práctica cato no se: 

lleva a cabo y aunque loa docentes o padrea de liunilia acaben por aceptarlo, 
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siempre se ha hecho una diferenciación clara entre estos dos elementos 

(Mauriras, 1986; Van der Kooij, 1986; Vial, 1988). Dentro del ámbito 

escolar el juego se limita en muchos casos, a los llamados juegos educativos. 

Mauriras (1986) dice que el concepto de "juego educativo" es artificial e 

impide que se desarrolle una autentica pedagogia lúdica pues con examinar 

el planteamiento más atentamente se puede comprobar que no hay un buen 

juego que no logre hacemos aprender algo, y que no hay ningún buen 

ejercicio de aprendiz.aje que no sea además lúdico. 

Además señala que muchos juegos que no son clasificados como 

educativos son sin embargo excelentes instrumentos de aprendizaje. El 

scrabble y los crucigramas, por ejemplo permiten que el niño se ejercite en 

vocabulario y ortografla; los dados, el domino y el backgammon ayudan a 

contar y a ejercitar la planeación, los rompecabezas, el ajedrez, las damas, el 

cubo de Rubik y la mente maestra fumiliarizan con la lógica, al igual que 

mayor parte de los juegos de naipes son buenos ejercicios de memoria y 

capacidad de deducción. Por otro lado puede concentrarse en estructuras 

cualitativas y adoptar funciones especiales en calidad de juego didáctico o 

terapéutico-pedagógico. 

De acuerdo a esto se plantea que es de suma importancia hacer un 

cambio en el proceso de enseñanza escolarizado, donde la relación luego -

Ocio debe ser reconocida como algo que contribuye al desarrollo integral 

del individuo en todas las etapas, pero esto no sólo se debe tomar en cuenta 

en los preescolares y escolares, sino en los estudiantes de secundaria, de 

ensei!anza media superior y superior (Puig, 1987; Vial, 1988). De este 

planteamiento surge la llamada pedagogía del ocio. 
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EL <llJEGO y LA PEDAGOGIA DEL oao 

Puig (1987) propone la utilización del juego dentro de una educación 

para y en el ocio, lo que permite dar una propuesta de utilización de las 

actividades lúdicas dentro del ámbito educativo. Esto se da como parte de la 

implementación de la llamada pedagogía del ocio. Dentro de este 

planteamiento se resalta una clara diferencia entre la utilización común del 

juego en el ambiente CBCO!arizado y de su aplicación dentro de una 

propuesta de pedagogía del ocio: 

"Hay, sin duda una diferencia fUDdamental eolre las 
utiliz.aciones educativas de la actividad lüdica y la oonsiderución 
que esta actividad debe tener en la pedagogía del ocio. En esta 

última se reconoce wt valor intrlnseco y no se le considera 
IOlamenle como wi medio para ser inslrwlllmlali7Jldo según ciertos 
objetivos prefijados. Esto no quiere decir, está cl1ro, que la 
pedagogia del ocio no de.<icrimine valorativamente entre las 
posibilidades lüdicas o que remmcie, por principio, a intervenir 
sobre el OODleoido educativo del juego. Si que quiere decir wi 

cambio, que en el maroo de la pedagogía del ocio, el juego dejara 
de ser sólo un recurso, un utensilio o un elemento de la dimensión 
mesológíca de la pedagogía. para devenir, en si mismo, wi ámbito 
e, incluso, un objetivo educativo" ..... "el objetivo primario será el 
de posibiliblr que el individuo pueda jugar y que lo baga en unas 
condiciones edncativammtle positivas; no se lralara ya de 
aprovechar el juego para aprender, ni para moraliz.ar, ni para 
distraer de ocupaciones peiversas."(Puig, 1987 pp. 7S) 

Otra diferencia importante, es la que existe entre educar en el tiempo 

libre y educar para el tiempo ltlirc: 

Educar en el tiempo libre: 



EL JUEGO 

Es aprovechar el tiempo libre como marco de alguna actividad 

educativa. Esta puede ser una actividad propia dd ocio o puede no serlo, 

puede estar encaminada a formar a la persona para que su ocio sea más 

enriquecedor, o bien puede ir dirigida a algún objetivo formativo o de 

aprendiz.aje alejado del tiempo libre (Casado, 1979¡ Puig, 1987). En estos 

casos, tanto la actividad como el objetivo que se presente tienen poco que 

ver directamente con el ocio, sin embargo son actividades educativas para la 

realiz.ación de las cuales el individuo invierte una parte de su tiempo libre. 

Educar paro el tiempo libre: 

Aqui el tiempo libre y las actividades de ocio se convierten en el 

objetivo de la intervención pedagógica, se pretende preparar a la persona 

para que viva su tiempo libre de la manera más adecuada y elija con 

responsabilidad las actividades que realizará (Betes, 1979). Esto se puede 

implementar dentro del tiempo libre, o también fuera de él. Por ejemplo 

puede pensarse en la escuela, que debe contar entre 111s objetivos el de dar 

al estudiante un conjunto de recursos culturales que le ofrezcan más ricas 

posibilidades de ocio. 

Se puede observar asi las diferencias entre educar en el tiempo libre y 

educar paro el tiempo libre, sin embargo esto no quiere decir que un 

objetivo sea excluyente del otro, pueden ser complementarios, cuando la 

pedagogía del ocio asume que su acción ha de ser también mediante el ocio, 

es decir por medio de una actividad donde el estudiante participe de las 

rualidades esenciales que atribuimos al ocio. Esto se basa en dos 

consideraciones: 

1. La relación existente entre el juego, el ocio y la educación. 
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2. Que educando mediante el ocio se educa para el ocio. 

En conclusión, el individuo se prepara para vivir el ocio 

fundamentalmente por medio del ocio mismo. Educar mediante el ocio (que 

incluye simultáneamente el en y el para) seria, pues la formula que definirla 

la pedagogia del ocio. En d siguiente cuadro se describe en forma 

esquemática lo planteado hasta ahora: 

Eclu:acidnEN 
elliempolibte 
Celmpo 
coma6mbila 
lelnpoial de la 
edoa:ación) 

Ed-a6n 
PARA EL 
liempoli>le(el 
mpoli>le 
como al>ilm 
edu:aiwl) 

OBJETO DE LA PEDAGOGll\ DELOOO 

Ditigida a objeiws 
ajenas al ocio (ej.: 
CLllOt de reddaje 
ptoletianal llllre 
delho1111ia lebaral) 

Duigidaa 
abjeiYOt 
1ellcia111da1 ron 
el ocia 

Reeli?ede en el 
m11co del tiempo 
lilne 

Realizedaen 
6mbilo1 qia na 
1one11riclllmerm 
de ocio (ej.: 
.a:ióndela 
e1aela) 

Edu:eci6n 
MEDIAHTE el ocia 
(ej.:ludole.,.t,c:U>a 
irflltilet, catoriet .• ) 

Cuadro tomado de Puig, 1987 pp. 86 

Sabemos que la aplicación de esta propuesta, implica cambios en toda 

la estructura social y educativa. Y que se deberá rcali7.ar una revisión a 

fondo de los siguientes aspectos: a) La rigidez educativa; b) el miedo a los 
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huecos en el horario, y e) Los programas inflexibles (Bctcs, 1979; Vial, 

1988). Sin embargo es la única fonna de crear en el estudiante una 

conciencia en cuanto al uso que hace de su tiempo libre, tiempo que debe 

tervir para conocene y poder poner en práctica toda& sus poS11>ilidades de 

desarrollo. Aspecto que es fundamental en la etapa de adolescencia, que 

conw se vio en el capitulo anterior, su meta principal es llegar a la 

fonnación de una identidad, de un conocimiento del si mismo que le permita 

integrar su personalidad. 

Pl!DAGOGIA. DEL OCIO Y ADOl.ESCERCIA. 

En la adolescencia el juego da la posibilidad de estar activo frente a la 

realidad, pues dentro de un ambiente de tensiones y obligaciones le permite 

superar la fiustraci6n, distraene, divertirse, investigar, crear y evolucionar 

(Horrodcs, 1986). Para el 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 lleva en si las 

disposiciones, tendencias y capacidades especificas de ta búsqueda de su 
identidad y de la interrogación sobre si, de ser para si y de dcdicane a otru 

actividades personales en soledad. En este proceso el adolescente marcha a 

la búsqueda de un tiempo para él donde pueda hallar satisfacción para sus 

disposiciones y tendencias Intimas, que no le satisfacen otro tipo de 

actividades (Leit; 1992). 

En cuanto al papel de la escuela en esta búsqueda Leif ( 1992) plantea 

lo lliguiente: 

SI 
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"La escuela puede dar - tiempo individual pua si mismo 
que necesita el lldoleacmle, porque m él experimenla su volunllld 
de ser libro. Quizá sea IDlll de los ,_¡jos para !wl«le a¡m>eiar 
mejor la escuela o, al menos, de Uevule a que 10 sienla mejor en 
ella y a no querer .i-dorwla lllllel de tiempo.• "Quiz.á en la 
época de la lldoleacencia moontruá -ialntmle, m la e1COela, 
su ~ eficacia la institución regular de wt tiempo libre, )18111 si, 

m el maroo del empleo del tiempo escolar.• .... "La 
instilucionaliación de mt tiempo para cada lldoloocenle deatillldo 
a llCtividmdes libros 10 impone de modo muy mpecial en -
llHllDfllllo de la vida por ruones evidenles e impmalivas de orden 
psioológico" 

Aal el tiempo libre en el ado1C8Cente es un tiempo de fonnación y de 

creación de sí y para si mismo. Lo que le permitirá tener un dominio de si 

mediante el autoconocimiento, con independencia, en la medida de lo 

po11ble, de las identificaciones y condicionamientos a loa que está expuesto 

pticológica y socialmente. 

· Después de lo expuesto se aabe que el juego ea primordial para el 

desarrollo integral del individuo en todas las etapas de la vida, el cual puede 

integrarse en una peda¡ogla del ocio, encaminada a dar altanativas dentro 

del sistema educativo para alcanzar este desarrollo. 

Sin embargo actualmente la práctica del juego se ha comm:iall7.ado, 

asociéndose al consumo al igual que otras actividadea del ocio (Sue, 1980) 

to que muchas vc:cea lo pone fuera del alcance de la gente y si se desea hacer 

deporte, tiene que comprar lo "necesario", como indica la publicidad esto 

es: ropa deportiva, tenis, raquetas, pelotas, balones o inscnbinc a un club o 

uoclación dependiendo del deporte que se desea practicar. Lo millno 

sucede en los llamados juegos de meaa o de salón que pasan por rachas de 
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moda lo que eleva su precio, y después de comprarlos se usan una o dos 

veces y ya no se desea seguir jugando con él, ya sea por que paso la 

novedad o por que no era lo que se esperaba. 

La alternativa que se propone en el presente trabajo para poner al 

alcance de 101 adolescentes la oportunidad de desarrollane por medio del 

juego dentro del ámbito educativo es impulsar el programa de ludotecas, 

donde los adolesc:entes puedan hacer uso del material lúdico a un bajo o 

nulo costo y donde encuentren diferentes opciones para el uso positivo de 

su tiempo libre, como por ejemplo: material deportivo (balollCll de Voleibol, 

Jiítbol, entre otros) juegos de mca (mente maestra, 4 en linea, ajedrez, etc.) 

inatnunentos musicales (guitarras, panderos, tumbas, etc.) entre muchas 

otras opciones. En el siguiente capitulo se expondrá ampliamente lo que es 

la lu.doteca y su papel dentro del ámbito educativo. 
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EL EMPLEO DE TÉCNICAS LÚDICAS PARA EL USO 

POSITIVO DEL TIEMPO UBRE 

Como hemos expuesto anterionncote el juego es algo inherente a la 

naturalem humana en todas IUll etapas de desarrollo y en la actualidad la 

pedagogía del ocio mediante el juego ha tomado gran importancia por el 

aumento del tiempo libre que hay en la actualidad, 1:0nvirtiéndose en un 

instrumento de fonnación de las jóvenes generaciones. La toma de 

conciencia de lo anterior, unida a la necesidad de brindar áreas donde se 

pueda dar la ai:tividad lúdica dio como resultado la creación de una 

institución denominada Ludoteca, la cual consideramos la máa adecuada 

para propiciar en el individuo una actitud responsable ante 1U11 ai:tividadea 

de ocio de una forma práctica y alegre (Puig, 1987; Vial, 1988). 

El ténnino "Ludoteca" proviene de la palabra latina ludus (juego, 

juguete) y el término griego Theke (caja, 1:0fre) (Misurcová, 1986; 

Vargas,1987; Valdez, 1991), y se define como una institución recrcativa­

cultural donde el niño y el adolescente pueden obtener juguetes en calidad 

de préstamo ll<ln la .finalidad de : a) estimular las actividades lúdicas en el 
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ambiente familiar y social; b) desarrollar la personalidad del individuo; c) dar 

a una educación mediante el ocio a través del juego y el juguete y d) tratar 

·de satisfacer las necesidades de la población en que se encuentre inmersa. 

Esto se lograrla con el juego y el juguete, mediante la asesoría y ayuda de 

un ludotecario o animador infantil (Borja, 1980; Misurcová, 1986; Puig, 

1987; Vial, 1988; Valdez, 1991). 

La lAldotcca surge inicialmente por dos razones: 1. Cubrir la necesidad 

de atención de niños incapacitados y 2. Llevar el juego y el juguete a 101 

niftos que habitaban en comunidades alejadas de las zonas urbani7.adaa. La 

primera ludoteca es fundada en la ciudad de los Ángeles California, en 1934. 

Posteriormente en 1960 la UNESCO impulsa la idea a nivel internacional 

llW'giendo más Ludotccas en los paises europeos (Gran Bretaña, E11paña, 

Escandinavia, Francia, y Suiza), americanos (Canadá, Estados Unidos 

México y Brasil), asiáticos (India) y de Oceanía ( Nueva Zelanda). 

Existen dos modalidades del servicio de una lAldotcca: 

1. La ludoteca que es instalada permanentemente en un lugar, la cual 

tiene una organización muy similar a la de las bibliotecas. Más adelante se 

vera su funcionamiento y las características de esta modalidad. 

2. La Ludoteca móvil o ludobus: Son lAldotecas que llevan el servicio 

de préstamo de material lúdico a lugares donde no existe una Ludoteca 

permanente, se transporta el material en camión y da la oportunidad a la 

comunidad de conocer diversos juguetes fomentando la integración familiar 

y social. El servicio se presta gratuitamente. La primera se creó en 1975 en 

Pinnerbcrg, al noroeste de Hamburgo, República federal de Alemania 

(Misurcova, 1986). También existen en Bclgica, donde además de dar 
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servicio de préstamo de juguetes organi7.a11 exposiciones de juguetes y 

talleres para fabricar o reparar juguetes de madera. 

Objetivos: 

Los objetivos de una Ludotcca son muy variados, pues dependen de la 

necesidad que se desea cubrir con su creación. En general los objetivos que 

principalmente penigue son: 

1. Dar el aervicio de préstamo de material lúdico 

2. Ofrece!" a todas las penonas un ámbito y medios adecuados para la 

actividad lúdica. 

2. Guiar a los usuarios en la uso de los juegos y juguetes, al igual que 

aselOl'llrlos en la compra de estos. Propiciar la creación artesanal de nuevos 

materillles de juego. Este objetivo contribuye a combatir el consumo (Puig, 

1987; Valdez, 1991). 

4. Propiciar la integración social y familiar, por medio de la realización 

de actividades recreativas y de animación (Borja, 1980; Valdez, 1989, 

1991). 

5. Fomentar el respeto e importancia del juego dentro de la comunidad. 

Esto pennite la integración de las personas que la conforman y puede 

contribuir a disminuir las conductas de robo o drogadicción.(Vial, 1988). 

6.- Terapá¡ticos: Por medio de la Ludoteca se da atención a personas 

con problemas flsicos o de desarrollo. Para la implementación de esto, la 

persona que este al cargo de la institución, además de contar con la 
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preparación necesaria para lograr los objetivos anteriores, debe tener una 

fonnación especial en la problematica a tratar. 

Como se dijo antes la Ludotcca en su modalidad de permanente tiene 

una organización muy parecida a la de una biblioteca. Puede servir 

principalmente corno un centro de prestamo de juegos y juguetes, pero 

funciona además como sala de juegos o centro de animación para niftos y 

adultos. Según A Libbreeht-Gourdct, "en la ludoteca ideal toda persona, 

cualquiera que sea su edad, debería tener la posiblidad de ensayar los 

juguetes, iniciarse en nuevos juegos, encontrar compañeros y establecer con 

ellos relaciones de amistad" (citado porMisurcová, 1986 pp. 551). 

Los factores que intervienen en su adecuado funcionamiento son los 

siguientes: 

Financiero: 

Generalmente las Ludotccas son financiadas por el estado o las 

autoridadca de provincia con cargo a las . partidas destinadas a las 

bibliotecas, centros de animación, casas de jovenes y otras instituciones 

similares. En otros casos la contnoución la rcaliz.a una empresa local, una 

institución caritativa o un grupo de padres de fiunilia. Otra forma de 

conseguir medios (aunque es la menos común), es tener convenios con las 

fabricas de juguetes, sirviendo como banco de pruebas para ellas, de esta 

forma ·el material lúdico esta conformado por sus donaciones. Para 

conseguir presupuesto algunas ludoteeas organizan actividades que sirven 
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para recabar fondos (tombolas, sorteos, fiestas, etc.). Otra posibilidad es la 

elaboración de juguetes por los adultos, artesanos de la localidad o por los 

mismos usuarios. (Denic:ul, 1981; Vial.1988 Misureová, 1986). 

lnstalacionea: 

Estas deben estar disefladas de acuerdo a las funciones y objetivos que 

se persiguen, que como se scllal6 anterionnente dependen del tipo de 

usuario al que se dirige la irutitución. En general se m:omienda lo siguiente: 

- La Ludotcea debe estar ubicada en un lugar que pcnnita el acceso 

rápido y flcil de la población 

- La distribución del material debe permitir un aervicio rápido al 

usuario. 

- Plancaci6n de las áreas de juegos dentro del local y disponer de áreas 

verdes o de campo eereanas. 

Reglamento: 

Es el limilar de una biblioteca, donde se determina el horario de 

trabajo, la duración del préstamo del juguete, los dercehos y obligaciones de 

inscripción, las condiciones de reembolso de un juguete dal'lado o perdido y 

demás especificaciones que influyan en el servicio de Ludotcea. 

Material: 

El material primordial de una Ludotcea son los juegos y juguetes. Dlaz 

(1991) define el juguete como "todo aquel objeto o acontecimiento externo 

o interno, visible o intang¡l>le con el que juega la mente y el cuerpo del 

58 



LALUDOTECA 

individuo", por lo que se puede decir que todo juego se apoya en el juguete. 

Por otra parte Denieul (1981) considera que: 

• El juguete es el objeto donde el espiritu del juego y la 
imaginación se proyectan. Es un producto que nos remite a la 
cnltwa y tecnología que to creó, el cual sólo es comprensible desde 
sn cncuadrc en un medio y una comunidad. Nos permite conocer 
los cambios dentro de una cnltura. • 

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

a) Representar imagenes, penonajes, escenas o estructuras del mundo 

real o personal¡ b) Competir física y socialmente; e) Reforzar la autoimagen 

por medio del dominio de los objetos o situaciones en el terreno del juego; 

d) Manifestar afectos y sentimientos, así como temores o preocupaciones; e) 

Elaborar nuevas formas de enfrentar el mundo, por medio de la creatividad; 

f) Aprender conocimientos o formas de resolver problemas y g) Ejercitarse 

física y mentalmente. 

Sin embargo actualmente se critica y cuestiona al juego y al juguete por 

su gran industrialización y porque no cubre las neusidades de los niños o 

adultos que hacen uso de él. De acuerdo a esto la adecuada selección de los 

juguetes es muy importante. Borja Sole en 1980 y Misurcová en 1986 

plantean los siguientes criterios de selección: 

Criterio Psicopedagógico: 

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 imaginación y 

permitir el desarrollo de lazos de amistad con los demás, logrando el 
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fortalecimiento de los sentimientos de confianza y seguridad en si mismo, 

propiciando un mejor conocimiento de sus habilidades y capacidades. Por 

ejemplo: Un juego de construcción será más creativo en la medida de las 

posibilidades que ofrezca. 

Criterio de solidez: 

El juego o juguete debe estar elaborado en materiales resistentes, como 

la madera para resistir el uso masivo que se le da en el servicio ludotecario. 

Cñterio de scguñdad: 

El juguete que se seleccione no debe representar ningún peligro para la 

salud del usuario, no se deben admitir los elaborados con materiales frágiles, 

bordes cortantes, elementos puntiagudos ni pinturas toxicas; debe ser aolido 

y adaptarse a la fuerza y a las dimensiones de la mano del usuaño; debe ser 
tacil de limpiar y de desinfectar si hace falta. 

Un cuanto al volumm del material, Vial (1988) propone que debe ser el 

cuádruple del número de usuarios que regularmente solicita el servicio. 

Otro material que existe, que permite la actividad lúdica y propicia el 

conocimiento de las habilidades y capacidades del Individuo, sin ser 
propiamente un juguete es: 

-Material para realizar manualidades: Cartón, tijeras, pegamento, papel 

de diferentes tipos, pinturas, etc. 

-Material musical: guitarra, panderos, güiros, tccomates, u otros 

instrumentos de cuerdas y pen:usión (los instrumentos de aire como son la 

Oauta, quena, etc. no se recomiendan por causas de hi¡iene) (Valdez, 1989). 
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Finalmente, para su adeaiado funcionamiento se requiere de estantes 

diseñados especialmente para los distintos tipos de juegos y juguetes, 

mobiliario, papelería técnica (papeleta de préstamo, credenciales, etc)l y 

ficheros. 

·c1asiftcación 

Se necesita implementar un sistema de clasificación 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 el personal tenga conocimientos básicos de 

bibliotccologla. 

Personal: 

El sacar el mejor provecho del material con que cuenta la Ludotcca 

depende del personal que la dirige y de su fonnación. Inicialmente las 

ludoteeas contaron con personal voluntario (padres de familia, jubilados, y 

niños de edad escolar) para dar el servicio, después se recurría a 

bibliotecarios, psicológos, pedagógos, animadores y ergoterapeutas, pero en 

la medida que la tarea se hacia más compleja y especializada se requirió que 

el personal estuviera formado especialmente para realizar esta labor. 

Las funciones del ludoteeario son las siguientes: 

1 Para tener más información al respecto se puede consultar el texto 'Ludoteca: Una 
alternativa de educación para el uso del tiempo libre' de Demetrio Valde7., 1991, donde 
luico una descripción completa de los mquerimientos para Ja instalación de una ludoteca, 
proponiendo papelería técnica para cada una de las situaciones que se presentan en el 
aavicio. 
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- Dar infonnación precisa sobre los juegos, juguetes u otro material con 

el que disponga la Ludoteea, sus caraeteristieas, su estructura, su 

funcionamiento, las operaciones elementales del desmontaje y de reparación. 

Propiciar una elección libre del material. Motivar a los uauarios al juego e 

implementar actividades como dinámicas de grupo, programas recreativos, 

organización de eventos, etc. Además de: 

- Tener el conocimiento perfecto de la comunidad a la que va a atender 

(niilos, adolescente, adultos, ancianos, incapacitados, enfennos, reclusos, 

ete.) y de las posibilidades que brinda la ludoteca a esta población 

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

- Debe conocer las té<:nicas de educación, y en si tener una preparación 

para la gestion de la misma. 

- Debe estar al tanto de laa técnicas y procedimientos para el manejo 

del material (Adquisición, fichero, clasificación, mantenimiento, etc) 

Esto hace conveniente definir un programa de formación completo 

donde podría estar asociada la universidad, pues la labor del ludotecario 

requiere de una formación profesional (Misurcová, 1986 Vial, 1988; Valdez, 

1991). A continuación se dan dos propuestas de los temas que debe tener un 

programa de formación del ludoteeario: 

Jean Vial en 1988: 

- Estudio de la concepción de los juguetes por los fabricantes 
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-Enfoques psicológicos del juguete (tipología, relación entre imitación e 

identificación, detenninación de interés y de intensidad dentro del desarrollo 

del juego) 

-Análisis de los juegos y juguetes en relación con la edad, el sexo, la 

etnia. 

-Semiótica del juego y papel que desempeila en Ja formación de la 

persona. 

-Enfoque sociológico del juego en relación a la cultura y su función 

social. 

-Pedagogía del juguete y educación para el ocio. 

Otra propuesta es el programa que pusó en práctica Demetrio Valdez 

en 1989 en la U.N.AM para la capacitación de personal destinado al 

programa de Ludotecas, tomando en cuenta los siguientes temas: 

-Tiempo libre, Ludoteca ( su historia, funcionamiento, politicas) 

-Técnicas recreativas (rally, diseilo de actividades lúdicas para grupos) 

-Organización: Ludotecario, papcleria, funcionamiento y sistema de 

clasificación Valmex. 

-Mantenimiento de juegos de mesa. Juegos con articulas de arcilla y 

madera. 

-Estudio de la concepción de los juegos por los fabricantes. 
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Esta situación hace surgir la necesidad de establecer un perfil del 

ludotecario. El perfil que se da se basa en el análisis del puesto realizado en 

la U.N.A.M. en 1993 (Anexo l) se divide en cuatro áreas, que a su vez 

cuenta con varios factores: 

Área de capacidades: 

El ludotecario debe tener una buena comprensión (capacidad para 

entender laa cosas), una disposición y gran habilidad parad aprender cosas 

nuevas, su cultura general debe ser amplia, teniendo la capacidad de 

concentración manteniendo la atención sobre una tarea especifica y poder 

realizarla de forma efectiva bajo presión. 

Área de conocimientos: 

Debe de tener conocimiento de los aspectos teóricos requeridos en el 

érea, los cuales son los que se dieron anteriormente como temas de 

formación para ludotecarios. Debe saber aplicar de forma efectiva los 

conocimientos teóricos en situaciones prácticas 

Área de trabajo: 

Debe tener gusto por lo que hace y tener experiencia al respecto, estar 

dispuesto a cooperar en laa actividades que se le requiera y poder trabajar en 

equipo de forma eficiente. Es necesario que tenga habilidades de liderazgo 

para el manejo grupos y un deseo de continuar con la labor que realiza a 

largo plazo. 
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Área 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 realización 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 penonas y 

ser muy creativo. 

Como hemos visto Ja Ludoteca de acuerdo a sus características y 

aplicaciones puede ser instalada en diferentes ámbitos: educativos, 

culturales, deportivos, sindicatos, empresas, hospitales, reclusorios, salas de 

espera, asilos, etc. En cualquier Jugar que se le pueda dar un sentido 

constructivo. (Valdez, 1991) 

Dentro del ámbito educativo que es donde este trabajo propone la 

instalación de una Ludo teca (que como se vio en sus objetivos, cubre la 

necesidad de educación que se plantea en y para el ocio) su instalación 

puede darse como parte de la biblioteca o de fonna independiente, con 

personal capacitado de acuerdo a las caracteri sticas de la población. Dando 

toda la información de las alternativas que existen para el uso adecuado del 

tiempo libre, programando a su vez actividades de ocio, basadas 

fundamentalmente en el juego, resaltando su contribución en la formación 

integral del individuo. Esto permitirá que los adolescentes tengan un espacio 

donde puedan eligir horernente las actividades que desean realizar, desde 

jugar un partido de basquetbol, hasta fonnar clubes o talleres donde puedan 
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expresar sus intereses como en el caso de la guitarra, manualidades o el 

ajedrez. 

En esta labor la participación del psicólogo es importante puea debe 

participar en la formación del ludotecario y en ueaorias &abre el proceso 

que viven los adoleacentes, tratando de que las actividades y opciones que 

se ofrezcan sean la., más adecuadas. 

La primera Ludoteca en México se abre en la YMCA en 1985, pero se 

considera que la primera ludoteca a nivel institucional se instala en Ciudad 

Universitaria en 1987. Existen en la actualidad aproximadamente en el D. F. 

25 Ludotecas, laa cuales Cltán inmersas en diferentes ámbitos, como el 

Aeropuerto de la Ciudad de México, el Sindicato "19 de septiembre" de 

costureras (dirigida a los niilos teniendo como principal objetivo la 

integración familiar), en el IMSS; en la Delegación Benito Juárcz y en la 

Universidad Nacional Autónoma de México. A continuación se expondrá 

brevemente la experiencia de la Ludotcca en la Univerwidad Nacional 

Autónoma de México que cuenta: con una población de a.dc?leacentes (en 

etapa de desarrollo intermedia y tardía), dejando de manifiesto la po11Dilidad 

de llevar a cabo esta propuesta en otras instituciones cducativaa. 

Necesidad de creación 

La ludoteca en las instalaciones de la U.N.AM. 8Ul'ge como una nueva 

alternativa para el mejor uso del tiempo libre de la comunidad universitaria, 
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con la ventaja de no exigir un tiempo especifico para la utilización de sus 

servicios o vestimenta especial, que la mayoría de las actividades deportivas, 

predeportivas y recreativas requieren, pudiendo hacer uso de sus servicios 

en el tiempo que queda libre entre clase y clase. 

Allí la U. N. A M. ha ampliado las funciones de la ludote<:a, definiéndose 

como un centro recreativo-cultural que se da oomo alternativa para el uso 

positivo del tiempo libre de la población universitaria en general y de la 

población estudiantil en particular, donde ademáa del préstamo de juegos y 

juguetes se reali1.an talleres que surgen de la inquietud de los usuarios 

(guitarra, baile, ajedrez, teatro, etc.) y actividades. como eventos 

predeportivos, manualidadcs y clubes, lo que contribuye a la formación 

integral del individuo. 

Desarrollo de la ludoteca en la U. N. A M 

La ludoteca en la Universidad Nacional Autónoma de México comienza a 

funcionar en 1987 (en la modalidad de ludoteca ambulante) bajo la 

conducción del Lic. Demetrio Valdcz Alfaro quién inauguró la primera 

Ludoteca institucional en México dentro de la Universidad en las 

instalaciones del Frontón Cerrado el 14 de julio de 1989. Posteriormente se 

crearían más Ludotecas, hasta contar en la actualidad con 10 (Alberca, 

Facultad de Contaduría y administración, Facultad de Economía, Facultad 

de Derecho, Facultad de Trabajo Social, Ex-reposo de Atletas, Escuela 

Nacional de Enfermería y Obstetricia, FES Zaragoza, FES Cuatitlán y CCH 

Naucalpan), además de brindar el servicio de Ludotcca móvil, teniendo en la 

actualidad una gran demanda de servicio (200, 193 servicios en 1993, ver 

anexo 2) (La ludoteca en la U.N.AM., 1990¡ Ludotcca U.N.AM., 1994) 
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Funcionamiento 

El material lúdico es clasificado y organizado de acuerdo a la clasificación 

"Valmex" (creada por Demetrio Valdez), que propone las siguientes 

secciones: 

Homo Llllkns:- Expresión a través de juego de tableros. 

Esta aección incluye juegos como: Ajedrez, 4 en linea, turistas, 

maratón, mente maestra, estrategia, cuestión de escrúpulos, etc. 

Homo Fomu- Expresión a través de instrumentos musicales. 

Esta aección incluye instrumentos musicales como: Guitarra, 

panderos, tumbas, tecomates, claves. 

Homo KiMsi:s.- Expresión a través del movimiento del cuerpo, por medio 

de predeportes y actividades como el teatro y el baile. 

Se incluye material predcportivo y deportivo como son: Balones de 

fütbol, de basquc:tbol, de voleibol, raquetas de tenis, raquetas de badminton, 

etc. 

Homo Biblo:s: Expresión a través de la lectura, dibujo o escritura. 

Esta sección no se lleva a cabo aún dentro de las Ludotccas, por 

carecer del material y de las instalaciones adecuadas. En un futuro se 

proyecta instalarla en cada una de la Ludotccas, ampliando IU campo de 

acción educativa. 
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Ilomo Faber: Expresión de la creatividad a través de diversos materiales 

(cartón, papel, pegamento, entre otros) (La ludotcca en la U.N.AM., 1990; 

Ludoteca U.N.AM, 1994) 

Esta clasificación hace una distinción entre los diversos aspectos y 

posibilidades de las actividades lúdicas que se pueden llevar acabo con los 

recursos que ofrece la ludoteca. Los cuales están contemplados dentro de 

las actividades de ocio de las 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 demás, lo que pennite crear lazos de amistad entre 

diferentes personas, lo cual no seria posible de otra forma. Así 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 el servicio es reconocido por la comunidad como 

importante y benéfico para su formación y desarrollo. 

PERSPECTIVAS 

La Ludoteca dentro de la Universidad tiene un gran futuro, sólo que 

afectada por la situación general que actualmente vive la Universidad, BU 

69 



LALUDOTllCA 

crecimiento es lento. Se propone abrir en este año otras 2 ludotecas fuera 

del campus universitario. 

En cuanto a sus perspectivas en general dentro de la educación en 

México, la Ludoteca aún tiene que luchar contra muchos prejuicios 

existentes con respecto al juego y al juguete, que muchas veces devalúan su 

importancia e ignoran su papel dentro del desarrollo integral del individuo 

en todas sus etapas. Por lo que es importante resaltar la tarea que rcali:za la 

Universidad Nacional Autónoma de México, pudiendo servir de ejemplo a 

otras instituciones educativas. 
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El tiempo libre se presenta como un espacio donde el individuo puede 

desarrollarse integralmente por medio de las actividades de ocio, pero en 

muchos casos la persona encuentra dificil hacer una elección entre las 

multiples oportunidades que hay y tennina 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 están inmersas dentro de una sociedad de 

consumo, que apoyada por la publicidad y los medios de comunicación que 

ofrecen alternativas que no contribuyen al desarrollo de la peraona, fomenta 

el co!18Ulllo de objetos innecesarios contribuyendo a que la oportunidad de 

aprovechar el tiempo libre se pierda. 

Este fenómeno se ve reflejado de forma importante en los adolescentes, 

los cuales al estar buscando un tiempo para si mismos, donde puedan elegir 

libremente sus actividades de acuerdo a sus ne<:eSidades, e intereses son 

victima fácil de esta comercialización. Lo que plantea el surgimiento de una 

educación en y para el ocio. 

Es aquí donde la escuela como institución 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 realizará, contn'lmyendo 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 ténnino lo demás. Por lo que se 

hace necesario un cambio, el cual se puede dar por medio de la pedagogía 

del ocio que propone una educación integral, donde la actividad lúdica se 

presenta como una manera de educación en y para el ocio. 

El 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 

espontáneamente, que permite un mejor desarrollo social, mejorando las 

relaciones interpersonales, al igual que contribuye a un mejor desarrollo de 

las capacidades flsicas y cognoscitivas, manteniendo la salud del joven. 

Esto se puede lograr por medio de la implementación de espacios que 

pennitan elegir libremente las actividades de juego que le interesen al 

adolescente. Promoviendo la instalación de ludotecas, donde los jóvenes 

hacen uso del material lúdico a un bajo o nulo costo y donde encuentran 

diferentes opciones para el uso positivo de su tiempo hl>re, como por 

ejemplo: material deportivo (balones de Voleibol, fütbol, entre otros) juegos 

de mesa (mente maestra, 4 en linea, ajedrez, etc.) instrumentos muaicales 

(guitarras, panderos, tumbas, etc.) entre muchas otras opciones. Logrando 

ofrecer varias alternativas que fomentan el desarrollo fisico, mental y social 

del individuo, pues estimula las relaciones interpersonales, la creatividad y el 

autoconocinúento de si mismo, promoviendo el desarrollo integral del 

individuo por medio del juego, dando a la vez una educación para el uso 

positivo del tiempo libre. 

Como se vi6 en el caso del programa de Ludotecas de la Universidad 

Nacional Autónoma de México, esta propuesta es posible de llevar a cabo, 
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necesitandose sólo la adaptación de la Ludotcca a las características de la 

institución educativa que lo retome, sin perder de vista sus objetivos 

básicos. Al igual que de la participación y aseoria de profesionales 

capacitados para lograr estos objetivos (psicológos, pedagógos 

principalmente). 
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MEXICO 

· SECRETARIA DE ASUNTOS ESTUDIANTILES 

DIRECCIÓN GENERAL DE ACTIVIDADES DEPORTIVAS Y 
RECREATIVAS 

ANALISTAS: 

SUBDIRECCIÓN DE RECREACIÓN 

COORDINACIÓN DE LUDOTECAS 

ANALISIS DE PUESTO 

LUDOTECARIO 

PASANTE DE PSICOLOGIA: ROLDAN AGUILAR GISELA 

PASANTE DE PSICOLOGIA: ZEPEDA VERA MONSERRAT ALICIA 



Al'IU01 

In1titucl6n: Univenidad Nacional Autónoma de México 

Dependencia: Dirección General de Actividades Deportivas y 

Recreativas, Subdirección de Recreación. 

Giro: 

Bancario ( ) Sector público ( ) Industria ( ) Servicio (X) 

Actividad: Educación, cultural y de inveatigación. 

ldentlftcacl6n del puesto: 

Deaoalaadón del puesto: Ludotecario 

Que otra deaomlnaclón tleae: Ayudante de profcaor "B" 

Sueldo men1ual: N$ 645.5 

Coapeauclones: Vale de despensa, vale de libros, etc. 

Tipo de puesto: 

( ) Oficina ( ) Mantenimiento ( ) De supervisión 

(X) Especializado (X) A¡;adcmico 

NúmHO de puetol lpalell: 16 

Nú•ft'O de empleados en el puesto: 16 

Hombra: 10 Mujeres: 7 

Realiza cada uno de ellos el milmo tnbajo: si 

Pllesto del jefe Inmediato 1aperlor: 

Coordinador de Ludotccu 

Puesto Inmediato Inferior: 

Técnico especializado 
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Locallzac16n flslca del lugar: Depende de la Institución educativa en que 

se encuentre localizado el lugar de trabajo. 

Sus reportes los dirige a ; 

Puesto 

Coordinadordeludotecas 

Descrlpcl6n generlc.: 

Asunto 

Reporte semanal de actividades 

Reporte mensual de actividades 

Programas de eventos especiales 
que cubran las aec;ciones d1' la 
ludoteca (horno biblos, horno fonus, 
horno faber, horno kinesis y horno 
ludens) 

Propuestas de trabajo 

Inventario 

Dar el servicio de pr6stamo de juegos y juguetes, asesorando al usuario 

sobre el uso de los mismos. Organización de eventos especiales e 

impartición de talleres, promoviendo la integración y la creatividad de la 

comunidad universitaria para el uso positivo del tiempo libre 

Descrlpc16n e11pecllka: 

Actividmks diarias: 

l. Comprobar que este listo el material que se empleara en el servicio, 

Reviz.ando que se encuentre organizado y en buenas condiciones para el uso 

adecuado de loa 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 

eorrspondiente 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 

solicite. 

5. Sugerir o crear diferentes formas o variantes de juego a los usuarios. 

6. Motivar el interes del usuario hacia el juego. 

7. Manejar dinámicas grupales en la organización de juegos y actividades 

recreativas. 

8. Adecuarse al ambiente fisieo para organizar actividades recreativas y 

lúdicas. 

9. Organización e impartición de talleres que cubran las divenaa secciones 

de las ludotecas (horno biblos, horno fonus, horno Caber, horno kinesis y 

horno ludens) 

10. Organizar y manejar el material lúdico de acuerdo a la clasificación 

vigente. 

Actividades BWntllales: 

l. Apoyar en la organiución de eventos internos y externo• realiudos 

por la D.G. A D. yR. 

2. Realiiar eventos o encuentros de un juego o juguetea entre los usuarios 

de la ludoteca mensualmente. 
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3. Elaborar campailas de difusión del programa de ludotecas dirigidos a la 

comunidad universitaria. 

4. Organización e impartición de talleres mensuales para la aetualización y 

retroalimentación de información y experiencias entre ludotecarios. 

5. Organización e impartición de talleres mensuales para la creación de 

nuevos juegos y juguetes. 

6. Elaboración de un informe semanal que contiene los siguientes datos: 

número de usuarios (estudiantes, académicos, trabajadores, entrenadores y 

visitantes) número de servicios por sección de la ludoteca (homo biblos, 

homo fonus, homo faber, homo kinesis y homo ludens). 

7. Elaboración de un informe de labores mensual que contenga los datos 

integrados del reporte semanal y la menor y mayor demanda de juegos y 

juguetes. 

En caso de extravio y deterioro del material, se anexa una forma donde se 

dan los siguientes datos: Nombre del articulo, clave, existencia del material 

antes del estravió y después, número de papeleta, nombre y número de 

cuenta del responsable. 

8. Elaboración e impartición de cursos de capacitación para el personal 

académico de la Subdirección de Recreación. 

9. Asistencia a una junta mensual el primer lunes de cada mes. 

Actividades ocasionales: 

l. Asistencia a juntas extraordinarias convocadas por la Subdirección de 

Recreación. 
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Al'f&llOI 

Conocimientos necesario• para el puesto: 

Primaria ( ) Secundaria ( ) Bachillerato ( ) Carrera técnica ( ) 

Profcsional"(X) 

Especificar: 

Tener cubierto el 75 % de créditos en una licenciatura perteneciente a laa 

áreas sociales, humanidades, econ6mico·admiriistrativo, Bellas artes, 

deportivas y recreativas. 

Idioma extranjero: Cualquiera. leer SO % escribir 50% hablar SOO/o 

Conocimientos especiales: Curso de formación de ludotccario 

Eiperlenela para poder desempellar su trabajo: Se requiere 

experiencia de manejo de grupos, de personas de diferentes edades ( niilos, 

adolescentes y adultos). Elaboraci6m de programas de eventos. 

E:Kperlenc:la previa requerida: 

( )Un mes ( ) de 2 a4 meses (X) de 1 a2 allos 

Redacción de Información: 

(X) Mediante formas (X) De otro tipo 

Form11 en que 1e reciben las ln11trucclone1: 

( ) Verbalmente (X) frecuentemente ( ) ocasionales 

( ) repetitivas ( ) por escrito (X) Ambas formas ( ) variadas 

Responsabilldad de recunos: 

(X) equipo (X) material de ludotec:a (juegos y juguetea) 

Supervisión recibida: 
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(X) Super\oisión frecuente (X) tareas cortas verificadas 

Riesgo penonal de accidentes: 

Naturaleza frecuencia 

25 % 50% 75% 100'/ci 

Cortaduras X 
leves 

Golpes X 

Caídas X 

Equipo de 1egurtd1d: Botiquin de primeros auxilios. 

Inlcl1tlva: Capacidad de emprender acciones y tomar decisiones en el 

momento. 

Contacto con otro1: Contacto frecuente con personas ajenas a la 

compai'lia. 

Are• de tnbajo: 

(X) Lugar cerrado (X) Al aire libre 

Condklones de trab1jo: 

(X) Hwnedo ( )polvoriento (X) trabajo en equipo 

Tiene que tener una posición: 

Actividad frecuencia 

25% 50% 75% 100% 

sentado (X) ( ) ( ) ( ) 
inclinado (X) ( ) ( ) ( ) 
balanceandose ( ) ( ) (X) ( ) 
parado ( ) ( ) (X) ( ) 
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Requerfmlento1 fblcos: 

Ed•d: 20 aftos en adelante 

Agudeu vflu•I: (X) nonnal ( ) mayor de lo nonnal 

Agudez11 .udltlv•. (X) nonnal ( ) mayor de lo normal. 

Elfuerzos flllcos: 

( ) Nmguno ( ) poco (X) promedio ( ) grande 

N•tunleu del tnb•Jo: 

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

a los detalles. 

PoUtk81 de I• -presa: 

E:iperlencl1 mlnlm1: de 1 a 2 aflos. 

Conocimientos especllle1: Aprobar el curso de "Fonnación de 

ludotccarios" 

Documentos requeridos: Registro federal de contribuyentes, curriculum 

vitae, con copia de todos los documentos y constancia de haber aprobado el 

curso de "Fonnación de ludotecarios". 

Elt1do civil: indiferente. 

Sello: Hombre o mujer 

Escollrtd1d: 75% de creditos en una carrera de licenciatura de la 

U.N.AM. en las áreas antes mencionadas. 

N1clon1Udad: Mexicano. 

Edad mlnlm1: 20 aftos. 
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ANl'.XOJ 

Rasgos lislcos deseables: Buena presentación 

Rasgos psicológicos deseables:Tener gusto por la práctica y didáctica 

vivencia! del juego, saber manejar las relaciones humanas, capacidad de 

organización, de decisión e iniciativa, creatividad. 

Fecha: 22 de marzo de 1993. 
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