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Resumen

El presente trabajo propone la creacién del Espacio Dominé, un espacio ludico en
la biblioteca de la Facultad de Ciencias Econdmicas y de Administracion. La
ludoteca esta pensada para el ambito universitario y para el desarrollo integral de
estudiantes de la comunidad educativa. Sera un nuevo servicio brindado por la

biblioteca, el cual ofrecera nuevos recursos y herramientas.

Como estrategia metodoldgica se proponen encuestas a aplicar con estudiantes,
docentes y funcionarios que permitiran recoger insumos respecto a su
comportamiento con el juego, relacion con los servicios de biblioteca y opiniones

acerca del nuevo espacio ludico.
Se presentan las ventajas que tienen los juegos para las personas adultas en el

ambito educativo y la forma de integrarlos en un espacio de biblioteca.

Palabras claves: Ludoteca, Juego, Biblioteca Universitaria

1. Introduccién

A través de este proyecto se busca acercar a la biblioteca de Facultad de Ciencias
Econdmicas y de Administracion (en adelante FCEA) a su comunidad educativa
mediante la implementacion de un servicio innovador dentro de las bibliotecas
universitarias, como un espacio ludico que contribuya al aprendizaje integral de su
comunidad.
Antes de desarrollar la propuesta y poder reflejar la relevancia de los juegos en una
biblioteca inmersa en una institucion educativa es relevante plasmar una definicion
de ludoteca:
“Las ludotecas son un espacio de expresion ludocreativa, para nifos, jovenes
y adultos. Tienen como principal finalidad aquella de favorecer el desarrollo
de la persona en una dinamica de interaccion ludica. Especificamente
estimula el proceso de estructuras afectivo-cognitivas del nifio, socializa

creativamente al joven y mantiene el espiritu de realizacion del adulto”.



(Dinello, 1993, citado por Rodriguez, 2017).

Las ludotecas universitarias, tipologia que se maneja en éste proyecto, son espacios
que se ponen a disposicion de la comunidad estudiantil para promover actividades
ludicas y recreativas, junto con talleres que fomentan el desarrollo de habilidades
psicosociales, de atencion, concentracién, lectura y comunicaciéon. Es un servicio
que esta “pensado para brindar posibilidades de esparcimiento, las cuales permitan
el desarrollo de procesos psicomotrices y sociales que influyan positivamente en la
formacidn integral de la comunidad universitaria”. (Universidad de Antioquia, s.f.).
Habitualmente, las ludotecas estan pensadas y disefiadas para nifios. En este caso,
para proyectar una ludoteca para adultos, hace falta tener en cuenta otras variables:
el uso de los juegos por parte de estudiantes universitarios, el interés de los
docentes en los juegos y como pueden estos ser de utilidad como herramienta
educativa, ademas del aporte del juego para las personas adultas.

Este trabajo se estructura en tres partes: en primer lugar, se presenta la descripcion
de la propuesta, junto con su fundamentacion y antecedentes donde se detallan
experiencias y proyectos similares en otras bibliotecas. En segundo lugar, se
presentan los objetivos del proyecto, las técnicas metodolégicas empleadas, el
cronograma, actividades y presupuesto inicial para la puesta en marcha del espacio.

Por ultimo, se exponen los resultados esperados.

2. Descripcion

La idea de este proyecto surge por una encuesta que se realizé en mayo de 2023 a
los usuarios de la biblioteca FCEA, para el trabajo final de la asignatura “Consumo
cultural”, en el marco de la Especializacién en Gestion Cultural. En dicho trabajo se
analizé el comportamiento y uso de los servicios de biblioteca. Mediante la
implementacion de la encuesta se pudieron detectar aportes por parte de
estudiantes y docentes que permitieron repensar y analizar estos servicios. En el
analisis de los resultados se pudo observar que una de las respuestas mas
frecuentes fue que la biblioteca deberia incorporar juegos de mesa.

Entre las sugerencias se mencionaron juegos como el ajedrez, cartas espafiolas,

domind, juegos de estrategia, por ejemplo Catan, y de percepcion como el Dixit.



Esta informacién constituyd un insumo importante para sentar las bases del

proyecto de ludoteca, en tanto se sustenta en el interés del publico destinatario.

A través de este espacio ludico, se busca que los usuarios de la biblioteca y de la
Facultad puedan sentirse parte de un espacio cultural donde compartir

experiencias y desarrollar la creatividad.

Respecto a los estudiantes, los juegos pueden proporcionarles vivencias dificiles

de alcanzar en otros contextos.
Tal como expresa Mercado:

“En el caso de jovenes y adultos, las aportaciones que les brinda el juego no
distan mucho de lo que a los nifios les otorga, sin embargo, en esta etapa
sus beneficios no estan simplemente dirigidos a conocer, descubrir y
modelar conductas, sino que estan mas enfocados en potencializar las
capacidades y habilidades cognitivas, sociales, emocionales, afectivas y
ademas representa una forma de terapia. Para ambos casos, nifos vy
adultos, el proceso de socializacion esta intimamente ligado en estas
actividades, pues es a través del juego que también se aprenden formas de
convivencia basica como comunicacion, cooperacion y limites sociales
ademas de entender un poco y poder responder a las acciones de otras
personas”. (2017, p. 25).

El juego, al igual que la lectura, tiene la capacidad de acercar a las personas, Por
esa razon, la ludoteca se propone dentro del espacio de biblioteca, un sitio donde
la literatura y el juego puedan brindar experiencias formativas y de ocio para los

usuarios. Ofrecerles un espacio donde jugar, socializar y aprender.

Para la instrumentacion de la propuesta se sugiere que el espacio ludico comience
a funcionar una vez por semana, mediante jornadas de juego. El dia elegido es el
viernes ya que es el dia de menos movimiento estudiantil dentro de la biblioteca y

por lo tanto puede destinarse parte del espacio con éste fin.

Una vez en marcha el servicio, sera necesario evaluar su ejecucion, la respuesta
de los usuarios, la frecuencia de uso y su funcionamiento. Si ésta evaluacion
resulta positiva, el espacio ludico comenzara a funcionar de forma permanente en
la biblioteca, dentro de sus horarios de atencion y como parte de sus servicios

regulares.



En un principio la ludoteca solo contara con juegos de mesa (estrategia, de rol,
cartas, ajedrez), que se prestaran unicamente en sala y segun las demandas de

los usuarios.

Con vistas a la adquisicion de los materiales, se elaborara un listado de juegos y
otros implementos necesarios. Esta seleccion partira de las encuestas a los
estudiantes, docentes y funcionarios, asi como de un estudio de los juegos mas
indicados para la comunidad estudiantil. Asimismo, se dispondra que el espacio
contenga juegos relacionados con las areas de estudio impartidas por la Facultad

(en este caso economia, administracion, finanzas).

Como indican Campal y Ordas “para elegir el juego es fundamental conocer
diferentes tipos de juegos segun sus mecanicas, que son las que van a definir el
comportamiento del alumnado frente a la experiencia que se le proponga”. (2021,
p. 65).

El proyecto cuenta con el aval de las autoridades de la Facultad, asi como con el

apoyo de la Direccion de la Biblioteca de FCEA y de las funcionarias de la misma.

3. Fundamentacién

Las bibliotecas se han modernizado en estos ultimos tiempos y han tenido diversos
cambios en cuanto a su rol y mision. El modelo actual de biblioteca se orienta a
espacios mas dinamicos, donde también puedan realizarse actividades culturales y
ludicas.

Las bibliotecas universitarias, si bien son especializadas, también son de acceso
publico y no deben escapar a estos cambios.

En Uruguay, éstas son utilizadas como lugar de estudio, préstamo de materiales,
formacion al usuario en lo que respecta a busquedas de material y de informacion.
¢ Qué tal si el uso que se les da pueda integrar nuevas modalidades?

Este trabajo busca destacar la necesidad de bibliotecas con colecciones diversas,
que respondan a los intereses de distintos tipos de usuarios. Un espacio ludico,
con juegos Y talleres relacionados a la tematica de su especificidad, puede ser muy
beneficioso para la comunidad de usuarios universitarios, ya que generalmente no

se cuenta con este tipo de espacios dentro de las bibliotecas de nuestro pais.



Se trata de crear un nuevo concepto de biblioteca universitaria, visualizandola
como un espacio innovador, de amplia construccién social y cultural y para eso, se
necesita modificar ciertas formas de trabajo dentro de la misma y organizar sus
servicios de forma proactiva. Resulta necesario conocer los intereses de la
comunidad universitaria, qué quieren y necesitan los usuarios dentro de sus
bibliotecas.
A través de esta propuesta se busca destacar el valor de los juegos como
fendmeno cultural, ademas de visibilizar y mostrar su gran potencial en el ambito
educativo. Se pretende que la biblioteca sea un espacio de juego, ademas de un
lugar de formacién, con talleres, torneos, competencias, de los que podran formar
parte no solo los usuarios de la biblioteca, sino todas las personas relacionadas a
la Facultad, e incluso integrantes de la comunidad barrial.
“El estudio de los juegos como un fendbmeno en si mismo, nace en el
momento que los juegos son entendidos como un hecho cultural mas, algo
que forma parte de la sociedad de todas las épocas, pero que siempre ha
estado ligado al concepto de entretenimiento y de ocio, aunque sus
ramificaciones hayan estado ligadas con otros fendmenos culturales, como

el aprendizaje, el calculo o la mistica”. (Catalan, 2020, p. 44).

¢Por qué el proyecto pone a la ludoteca dentro del espacio de una biblioteca
universitaria?
Las diversas funciones del juego hacen que éste forme parte del desarrollo integral
de los estudiantes y de las personas, y que éste colabore con su educacién
formativa y en el desarrollo de habilidades sociales para compartir, cooperar,
negociar y resolver conflictos. Por esta razon y conociendo la funcién social de la
biblioteca, estos espacios pueden ser mejor utilizados si estan inmersos en ella.
Hoy en dia, los juegos cumplen varias funciones ademas de la cultural: educativa,
de ocio y social.
“Cada vez mas, la accion educativa y también la didactica se entienden
dentro y fuera de la escuela, por esto las intervenciones para la educacién y
el desarrollo individual y colectivo van incluyendo el tiempo de ocio, el
espacio ludico, deportivo, artistico, cientifico, cultural y el laboral. Podemos
considerar que lo extra escolar, en su dimensidon mas amplia, tiende a

integrarse en el proceso general de innovacion educativa”. (Borja | Sole,



1994, p. 25).

Respecto a la funcién de ocio, siguiendo a Huizinga, se entiende al juego para el

adulto como algo que puede abandonar en cualquier momento, que surge del

placer que con él experimentamos, que en cualquier momento puede suspenderse

o cesar por completo. No se realiza en virtud de una necesidad fisica y mucho

menos de un deber moral. No es una tarea. Se juega en tiempo de ocio. (1972, p.

20).

Cuando se juega, no hay una obligacion, ni un deber ser. El juego contribuye a la

espontaneidad de las personas, a su capacidad critica y estratégica, sin que

muchas veces lo perciban.

Ademas, divierte y entretiene.
El juego es una practica cultural y social plenamente asociada a la
educacion. La nocidn de “aprender jugando” es central en el nivel inicial del
sistema educativo, en el que se propone la apropiacion de saberes desde lo
ludico. Lamentablemente, nuestra sociedad prioriza el saber racional sobre
otros tipos de saberes y, paulatinamente con el crecimiento, el juego se va
abandonando y desvaneciendo en los otros niveles educativos para dar
lugar al trabajo abstracto a partir de la conceptualizacion. (Martin, Diaz,
Zapateria, 2018, p. 7).

El juego brinda a las personas otras herramientas culturales y educativas,

contribuyendo a que éstas lo identifiquen como patrimonio cultural.
El juego en su funcidén como patrimonio cultural promueve conductas para
que los individuos de una sociedad logren adaptarse a los requerimientos
sociales-culturales-politicos-econémicos y favorece el rescate y resguardo
de tradiciones y costumbres, consideradas un bien patrimonial como parte
de su identidad. El juego es, a su vez, una actividad comun en todas las
personas, que rompe fronteras de edad, zona geografica, nivel
socioeconomico, condiciones fisicas e intelectuales y se considera como
patrimonio cultural al reconstruir y transformar dia a dia la cultura. Por ello,
se parte de la percepcion y experiencia que del juego tienen diversos grupos
generacionales, para hacer un contraste de vivencias que permitan
caracterizar el juego desde la visualizacién de las relaciones y diferencias en

diversas épocas. (Araya, Castro, Morales, 2017).



Ayuda a formar un patrimonio y memoria colectiva, ademas de colaborar con la
capacidad de socializacidon y expresion. Todas éstas, caracteristicas claves en el
proceso educativo de nifos, jovenes y adultos, fundamentan su inclusion dentro del
espacio de la biblioteca universitaria.

Muchos estudios destacan la importancia del juego y los espacios ludicos para
estudiantes universitarios. Diversos autores expresan la necesidad de incorporar
herramientas ludicas en los procesos de aprendizaje y en las instituciones
educativas, ya que acerca a los estudiantes a nuevas experiencias formativas y

posibilita el desarrollo integral de la persona.

“‘Hoy el mundo contemporaneo precisa de profesionales integrales, cuya formacion
incorpore no solo el desarrollo de conocimientos teoricos, sino también de
actitudes y habilidades que les permitan desempefarse en entornos altamente

dinamicos y competitivos”. (Araya Pizarro, 2019, p. 74).

A través de los espacios ludicos pueden adquirirse destrezas y herramientas muy
utiles como la concentracion, la formulacion de estrategias, la observacion, la
imaginacion. Muestran como resolver problemas, tomar decisiones y reforzar la

memoria.

En esa linea, las instituciones educativas requieren incorporar modelos de
ensefianza y herramientas pedagogicas innovadoras, ajustadas a esta realidad, y
que posibiliten desarrollar el potencial de los estudiantes bajo un contexto
estimulante. Estas deben incluir estrategias que aumenten su motivacién, como las

ludotecas.

Las experiencias a través del juego, pueden ayudar a los estudiantes a manejar
estrategias e informacion de una forma mas critica e inteligente.

Segun Campal y Ordas, los juegos permiten hacer una inmersion ludica en el
contexto de un problema, permitiendo buscar una solucion en un entorno seguro
donde se aprende a partir de la experiencia. Cuando se plantea un reto que
produce curiosidad, y por tanto liberacion de dopamina, se consigue la atencion y
ganas de explorar posibles soluciones y todo ello potencia la capacidad de
aprendizaje. En definitiva, la liberacién de dopamina que produce el juego refuerza
la funcién de la memoria a largo plazo y el aprendizaje. (2021, p.42).

A su vez, los juegos estan directamente relacionados con la alfabetizacion

informacional, con las destrezas y habilidades necesarias para buscar informacion,



desarrollar estrategias de busqueda, evaluar de forma critica el mundo y las
experiencias. Por esa razén es que también se piensa en desarrollar un espacio
donde no solo se pueda jugar, sino también aprender y tener experiencias
formativas.
Respecto a esas destrezas y habilidades, “los juegos en si mismos pueden ayudar
a conseguirlas: verbalizar la necesidad de informacion, localizar la informacion
relevante, evaluarla de forma critica, organizar la informacion, sintetizar las ideas
principales, comunicarla y procesarla”. (Campal, Ordas, 2021, p. 44).
Autores como Martinez, Pérez y Gomez, hablan de implementar en las
universidades un programa de Ludoteca Universitaria, “para que se incremente la
utilizacién favorable del tiempo libre del estudiante universitario y asi se pueda
mejorar y adaptar la oferta educativa, el desarrollo social y la diversidad cultural;
consiguiendo asi, una practica continua, formativa, investigativa y extensible”.
(s.f.).
Es importante que desde la biblioteca se entienda la importancia de los procesos
de aprendizaje, socializacion e intereses en los estudiantes y se evaluen nuevas
formas de generarlos, como los juegos. Y que desde la biblioteca se estudie y
conozca la mejor forma de llevar a cabo un nuevo espacio ludico.
¢ Qué papel desempefian los juegos en este nuevo modelo de biblioteca
universitaria? ¢ De qué forma pueden y deben incluirse?
El potencial de la gamificacion y de los juegos en las bibliotecas se enmarca
en la gamificacion social o por el bien publico, que "persigue el fomento de
comportamientos responsables en relacidn con servicios publicos o la
consecucion de objetivos para el bien comun y el bienestar de la sociedad’.
(Amigo, 2015, citado por Ordas, 2018, p. 22).

A su vez, es importante que la biblioteca tenga claro el tratamiento que se le va a
dar a los juegos y como van a formar parte de ella.

Segun Nicholson (2012), en un curso sobre juegos y gamificacién en bibliotecas,
que impartié a través de YouTube, hay tres formas en las que los juegos pueden
formar parte de la biblioteca: como parte de la coleccion, como una actividad, o
como un evento.

En el presente trabajo, se propone que los juegos formen parte de la coleccion, ya

que son un recurso de informacion al igual que un libro o una revista. Tendran el



mismo tratamiento que un libro: se lo selecciona, se lo ingresa, se lo procesa y se
lo difunde.
Pero por otra parte los juegos también formaran parte de la biblioteca a través de
eventos, como por ejemplo competencias y actividades. Ya que se considera que
no hay una sola forma de interactuar con ellos a través de la biblioteca.
“Las bibliotecas que encuentren el equilibrio entre la utilizacion innovadora del
espacio (espacios silenciosos, salas de reunién, de talleres y de juego), para
satisfacer las necesidades de los usuarios y el acceso a recursos actualizados de
informacion, tanto en formato digital como impreso, seran mas exitosas”. (Hamilton,
citado por Ordas, 2018, p. 70).
Es visible la falta de espacios ludicos y recreativos en las bibliotecas universitarias,
se mantiene el concepto de que las bibliotecas solo trabajan con libros y lectura,
cuando en realidad en los ultimos tiempos, y de acuerdo a los cambios que surgen
a través de las tecnologias de la informacion, las bibliotecas han ido cambiando de
multiples formas sus servicios y funciones.
“Se trata de disefar una experiencia basada en el juego que trate de cumplir
unos objetivos de aprendizaje en el tiempo disponible, que se adecue a las
personas que van a recibir la formacién y a los recursos existentes. El uso
del juego con fines educativos debe partir del convencimiento del
profesorado del poder del juego como herramienta para aprender y practicar
unas destrezas que combinan conocimiento, habilidades y actitudes”.
(Campal, Ordas, 2021, p. 57).
El juego puede considerarse como un recurso creativo para las bibliotecas, para
darle a su espacio otro sentido.
“La actitud ludica ofrece una oportunidad a las bibliotecas para aumentar la
participacion, fidelizar, promover el aprendizaje, comunicarse de una forma
diferente, resolver problemas, impactar como una forma de sensibilizar y
empoderar, pero ante todo para ofrecer a sus usuarios una significativa y
gratificante experiencia que recordaran por mucho tiempo. Es una forma de

que quieran repetirla y difundirla”. (Ordas, 2018, p. 14).

El juego se considera (sobre todo en el caso de los nifios) un método de
aprendizaje vivencial, donde se desarrolla el area cognitiva y creativa. De acuerdo

a lo expuesto anteriormente, esto también es sumamente valioso y significativo



para los estudiantes universitarios.

4. Antecedentes

El concepto de ludoteca surge en Europa, como un espacio destinado para nifios.
Con el tiempo, la propia definicion y nocién de ludoteca fue tomando otras
dimensiones.

En este proyecto, ademas de nuestro pais, se analizaran los antecedentes en
Espafa y Latinoamérica, ya que son los mas cercanos en cuanto a experiencias y

realidades.

4.1. Espana

En 1980 se inauguré en Espafia la primera ludoteca, llamada “Margarita Bedos”.
En 1981, la ludoteca“La Guineu” surge como una iniciativa conjunta de Maria de
Borja y el claustro de profesores de la antigua escuela publica "Cardenal Cisneros".

Fue la segunda ludoteca de Catalufia.

Desde sus origenes, la ludoteca La Guineu ha sido punta de lanza en
muchos aspectos vinculados a la organizacion y la metodologia de
actuacion que debe realizarse. Su sistema de clasificacion de juegos fue en
su momento del todo novedoso y se realizd una investigacion sobre juegos
de diferentes culturas para trabajar aspectos multiculturales, se abridé una
linea de trabajo, actualmente muy extendida. A esto, hay que sumarle una
total integracion dentro del territorio y un soporte por parte de madres y
padres de los usuarios y un funcionamiento cotidiano que ha resultado

estimulante y educativo a la vez. (Palma Anaya, 2008, p. 57).

A partir de 1980 el crecimiento de las ludotecas en el pais fue continuo e

incrementd su importancia.
Cada ludoteca cuenta con un fondo de juegos y juguetes y los utiliza como
herramienta de intervencién educativa, social y cultural. La pluralidad de

modelos queda patente desde sus origenes, donde diferentes formas de

10



entender y crear una ludoteca se llevaron a cabo bajo el mismo nombre.
Permanecen como elementos comunes el juego y la unién a la familia, a la
comunidad. Las limitaciones econdmicas y sociales se convirtieron en
oportunidades para gestionar de otra forma el tiempo libre, con el juego
como actividad y el juguete como util...al abrirse nuevos horizontes tras la
transicion democratica, la sociedad de los inicios de los 80 da via libre a
proyectos que atiendan a la infancia, adolescencia y juventud, por otro lado,
los sectores sociales mas castigados por la coyuntura social. (Reyes Ruiz
de Peralta, 2012, p. 186).

Se planifica y se observa a las ludotecas como una institucién educativa y social en
si misma.
...la evolucion es constante, consolidandose como servicios de educacion a
través del juego y el juguete, con una personalidad propia que las diferencia
de otros centros infantiles y juveniles. Fue desde el Ayuntamiento de
Barcelona, y en general desde las diferentes administraciones que se
apostd como un espacio de educacion en el tiempo libre, incluyéndolas

dentro de los programas educativos y sociales. (Palma Anaya, 2008).

Si bien no existen datos concretos respecto al surgimiento de las primeras
ludotecas dentro de bibliotecas universitarias en el pais, se cree que en la década
de 1990 ya existian como un servicio dentro de muchas de ellas. Las primeras
experiencias profesionales de ludotecarias y ludotecarios aparecieron en la
Universidad de Barcelona, cuando Maria de Borja quiso enlazar su proyecto con la
formacion de su alumnado. Buscaba la combinacién entre motivacion, voluntad y
conocimiento por parte de los estudiantes. Junto a los proyectos de ludoteca habia
nacido una nueva figura, la del ludotecario y ludotecaria. (Reyes Ruiz de Peralta,
2012, p. 189).

Un aspecto a destacar con respecto a la normativa vigente en relacion a las
ludotecas en Espafa es que se exige que “Los ludotecarios deben poseer, al
menos, la titulacion de Técnico Especialista o Superior (Ciclos Formativos de
Grado Medio o Superior) en especialidades relacionadas con la infancia, la
educacion y el tiempo libre”. (Reyes Ruiz de Peralta, 2012, p. 196).

En Espafia se tiene una vision de los servicios de las bibliotecas muy moderna. Es

11



por esto que sus experiencias sirven para formar nuevos proyectos y modelos de
biblioteca aqui en Uruguay. Es notorio el cambio en la forma de concebir a la
biblioteca universitaria, de un modelo tradicional a una biblioteca mas “viva”,
comunitaria, dinamica y funcional, reconociendo el caracter de biblioteca de acceso

publico que tiene la biblioteca universitaria.

4.2. Latinoamérica

“‘En Latinoamérica, las primeras Ludotecas surgen a partir de 1970 con
proyectos en Brasil, Uruguay, Peru, Argentina, Cuba, Costa Rica. Es con la
FLALU (Federacion Latinoamericana de Ludotecas), ABB (Asociacion
Brasilera de Brinquedotecas), ABRINQ (Asociacion de fabricantes de
brinquedos), LBV (Legion de la buena voluntad) y OMEP (Organizacién
Mundial de Educacion Pre-Escolar), que el movimiento Ludotecario
comienza a crecer. A fines de siglo también aparecen en paises como
Colombia, Ecuador, Paraguay, Bolivia, México, Panama, Venezuela y
Honduras. Estas son ludotecas de caracter publico como privado y estan
destinadas a las poblaciones de alto riesgo, atendiendo diversidad de
intereses y necesidades comunitarias”. (Rodriguez, 2017, p. 16).
Los espacios ludicos en Latinoamérica surgen como una experiencia comunitaria,
que atiende a la problematica social de los territorios y permite influir para mejorar
la realidad de las personas.
Segun Dinello, las ludotecas latinoamericanas estan en su mayoria relacionadas
con proyectos de lucha contra la marginalidad e integradas generalmente dentro de
un proyecto socioeducativo: a travées del juego se procura desarrollar
personalidades mas creativas, autonomas y libres, y, de ese modo, mas aptas para
mejorar sus condiciones de vida. A titulo de ejemplo podemos mencionar el caso
de la ludoteca creada en la carpa de un circo (el Circo del Pueblo) como parte de
un programa de cultura itinerante en la region minera del Brasil. (1991, p. 29).
Las mayores experiencias en cuanto a ludotecas se pueden encontrar en ciudades

de Colombia, Argentina y Brasil.

En Colombia en la década de 1980 ya se tenian algunas experiencias
apoyadas por la FLALU, (Federacion Latinoamericana de Ludotecas) en los

90 dentro del proyecto “Una ludoteca para ti” apoyada por la OMEP
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(Québec-Canada) fueron creadas ludotecas comunitarias. Hoy se pueden
constatar diversos proyectos implementados tanto a nivel publico como
privado, en Bogota y en otras ciudades, atendiendo principalmente a las
poblaciones en alto riesgo, ofreciendo este espacio para el desarrollo de la
recreacion como un derecho fundamental de todos, teniendo como marco

general el Plan Nacional de Recreacion. (Palma Anaya, 2008, p. 58).

Al igual que en Colombia, en Brasil, Chile, Argentina y Uruguay, se cuenta con
ludotecas en instituciones educativas (mayormente escuelas e instituciones
dedicadas a las infancias) desde 1970 y principios de 1980. Se desconoce desde
qué momento existen las ludotecas en instituciones universitarias, pero se estima
que a partir de 1990. Diversas universidades publicas y privadas poseen dentro de
sus bibliotecas un espacio ludico para sus estudiantes. Dos ejemplos destacables
son la Universidad Adolfo Ibafez en Santiago de Chile y la Universidad Catdlica de
Salta.

En el caso de la primera, la ludoteca posee su espacio dentro de la pagina web de
la Universidad, en el area de biblioteca. Tiene mas de 40 juegos disponibles para
sala y domicilio. Ademas, cuenta con una consola para videojuegos, lo cual es un
ejemplo de espacio ludico que también incluye a las tecnologias.’

En cuanto a la Universidad de Salta, es necesario mencionar que la Ludoteca no
esta inmersa en el espacio de biblioteca, sino en la Universidad; ademas, se le
llama Ludoteca Universitaria, lo cual ayuda a caracterizar un nuevo modelo de
Ludoteca, que segun su concepto, es la que se encuentra dentro de una biblioteca

universitaria o dentro de un centro de estudios universitario.

Desde antes de su inauguracion en junio de 2023, esta iniciativa de la
Facultad de Educacion de la Universidad Catdlica de Salta, tuvo un proceso
de tres anos en constante evolucion. Se desarrollé el programa, la
construccion del area de esparcimiento, la seleccién de mas de 130 juegos,
la realizacion de talleres instructivos para docentes y el procedimiento de
prestacion del servicio. (UCASAL, 2023a).

Lo destacable de este proyecto de ludoteca, es que es utilizada por docentes como

1 Fuente: Bibliotecas UAI: https://bibliotecas.uai.cl/servicios/ludoteca/
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espacio de aula y para clases mas dinamicas con sus alumnos, integrando los
juegos como una herramienta educativa. De esta forma, se redefine la educacion
superior al proporcionar un entorno estimulante, donde aprender y desarrollarse
van de la mano. Con una vision centrada en la innovacién educativa, este espacio
promete seguir transformando el modo de ensefanza y aprendizaje en la
Universidad. (UCASAL, 2023b).

4.3.Uruguay

Con respecto a Uruguay, se desconoce en qué momento comenzaron a funcionar
las primeras ludotecas.

Muchos espacios ludicos en el pais estan especialmente disefiados para nifos.

En varias bibliotecas y centros culturales publicos y privados se pueden encontrar
ludotecas en salas infantiles, como en bibliotecas municipales como la biblioteca
de Aguas Corrientes en Canelones que tiene Ludoteca desde 2018, la biblioteca
“Froilan Vazquez Ledesma" en la ciudad de Canelones y la Ludoteca “A Don José”
en el Centro Cultural Casa de Artigas, en la ciudad de Sauce, Canelones.

El Centro Cultural de Espaifa en Montevideo inauguro su ludoteca en 2022 y posee
juegos para todas las edades, no solo para nifios. “Ofrece asesoramiento a
familias, docentes y publico en general sobre edades recomendadas de uso,
tematicas y beneficios psicopedagodgicos”. (Centro Cultural de Espafia, 2023a).
Organizado por el propio centro, en mayo de 2023 se realizd un Festival
Internacional de Ludoteca, con el objetivo de visibilizar “el papel protagdnico que
tiene el juego en la asimilacidén de la cultura, la educacion y el desarrollo humano”.
(Centro Cultural de Espania, 2023b).

Por parte del Servicio Central de Inclusidon y Bienestar de la Universidad de la
Republica (SCIBU), también ha habido interés en organizar jornadas ludicas entre
estudiantes. El 26 de septiembre de 2023 se realizo la primera jornada ludica en el
Comedor Universitario N°1, abierto para la comunidad educativa y barrial.

“La propuesta busca la generacién de un espacio para la diversion y la integracion
de la comunidad de la Universidad de la Republica. Pretende estimular la
creatividad, asi como fomentar la cooperacion, la comunicacién y socializacion,
ademas de contribuir a liberar el estrés”. (SCIBU, 2023).

Junto con estas jornadas ludicas se realizaron encuestas a la comunidad

universitaria, donde se constatdé un gran interés por participar en talleres ludicos,

14



talleres de musica, fotografia, y mas. (Ver Anexo |). La mayoria de los interesados,
segun éstas encuestas, fueron estudiantes de la Universidad de la Republica,
principalmente mujeres.

Todo esto deriva en la apertura de la cafeteria “Bienestar Café”, en la que también
se inauguro una ludoteca.

Como puede verse, es cada vez mas notorio el interés de la comunidad
universitaria en tener mas espacios ludicos en instituciones educativas.

En cuanto a las bibliotecas universitarias de la Universidad de la Republica, en
2023 se inauguré la Ludoteca de la Biblioteca de la Facultad de Ciencias, donde se
ha observado un gran interés por parte de los estudiantes y docentes. Incluso se
cree que ha contribuido a integrar mas a los estudiantes en el espacio de Facultad
y de la biblioteca.

Con el apoyo de las autoridades de la Facultad se recolectaron fondos para
comprar mas de 30 juegos, se prestan en sala y a domicilio solo los fines de
semana o en ocasiones especiales.

Por otra parte, la Biblioteca de la Facultad de Ingenieria inaugurd un espacio ludico
en noviembre de 2023, que incluye mayormente juegos de ajedrez, conjuntamente
con charlas y talleres y se proyecto el disefio de una ludoteca.

En cuanto a universidades privadas, en 2023 se inauguré una ludoteca en la
Universidad de Montevideo, “con el fin de estimular el desarrollo cognitivo y
socioafectivo de los participantes, facilitar las relaciones sociales a través del juego
en grupo y ofrecer alternativas de ocio y tiempo libre para toda la comunidad
universitaria”. (Universidad de Montevideo, 2023).

Si bien fisicamente no se encuentra en el espacio de biblioteca, ésta formd parte
de su implementacién, interviene en su funcionamiento y colabora con las
actividades que se realizan en ella.

Es evidente el interés en tener espacios ludicos en las bibliotecas y en la
comunidad educativa. Se viene haciendo cada vez mas necesario otro enfoque y

otra mirada hacia la interaccidén usuario-biblioteca.
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5. Objetivos

Objetivo general

Crear un espacio ludico en la Biblioteca de FCEA, que incorpore el juego como una

practica cultural, de ocio y educativa.

Obijetivos especificos

-Brindar un nuevo servicio en la Biblioteca de FCEA.
-Incorporar juegos acordes a la comunidad educativa en la coleccion de biblioteca.

-Ofrecer un nuevo espacio de entretenimiento en FCEA.

6. Destinatarios

El espacio ludico estara destinado para la comunidad de FCEA: estudiantes,
docentes, investigadores, egresados y funcionarios técnicos, administrativos y de

servicio.

En 2024, ingresaron 4739 nuevos estudiantes, lo que hace que el total de

estudiantes activos de grado y posgrado en FCEA (Montevideo) sea de 20.279.

De esos estudiantes, se estima que aproximadamente 150 utilizan la biblioteca, lo
cual es una cifra muy baja. Desde la biblioteca, a través de la ludoteca, se aspira a
que esa cantidad aumente, por eso los principales destinatarios, mas alla de
docentes y funcionarios, son los estudiantes. Es por ello que se hace una eleccion
especifica de juegos de su interés y se toman en cuenta los datos recabados de
las encuestas que respondieron para el trabajo de la asignatura “Consumo

Cultural”, donde indicaban qué nuevos servicios incorporarian a la biblioteca.

Respecto a los docentes en FCEA, hay un total de 702. Se estima que alrededor
de 50 de ellos asisten con frecuencia a la biblioteca y se encuentran involucrados
con sus servicios. Se promueve el trabajo en conjunto, realizan donaciones y
sugerencias para las compras anuales. De igual forma, como ocurre con los
estudiantes, la cantidad de docentes que son usuarios asiduos de la biblioteca

sigue siendo baja.

Mediante el espacio ludico se intentara acercar aun mas a los docentes a la

biblioteca, se considera que pueden contribuir desde su lugar para recomendar el
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nuevo servicio a los estudiantes.

En cuanto a los funcionarios no docentes, FCEA tiene al dia de hoy 171.
Frecuentemente estos concurren a biblioteca y utilizan sus servicios,
principalmente el préstamo de materiales. Se pretende que los funcionarios puedan
apropiarse aun mas del espacio de biblioteca, que sientan que es un lugar de

distraccion y socializacion.

7. Metodologia

Para el disefio de la ludoteca y la concrecion de los objetivos del proyecto, se
llevaran a cabo diversas encuestas, que seran proporcionadas mediante un
formulario de Google al cual los encuestados podran acceder a través de un enlace

o un codigo QR.

En primer lugar, se realizaran 50 encuestas a estudiantes, que asisten a la
biblioteca con frecuencia o no, con el fin de conocer su comportamiento con el
juego, con las experiencias ludicas. También se indagara en como les gustaria que
esté integrado el espacio ludico y qué puede aportarles. Poder tener su vision es
fundamental en el proceso de creacion del espacio, sobre todo si se quiere que

utilicen mas y mejor la biblioteca.

Por otra parte, se encuestara a 10 docentes de la institucion para que puedan
brindar su aporte respecto a la utilidad de un espacio ludico en el aprendizaje de
los estudiantes, en qué puede contribuir el nuevo espacio a la facultad, qué
actividades les interesa que existan dentro de éste una vez implementado. Se
seleccionara a los 10 docentes que tienen mas contacto en el dia a dia con la

biblioteca y que hacen uso de sus servicios.

Luego se encuestara a funcionarios no docentes para conocer su opinion e
intereses respecto al nuevo servicio. Se aplicaran 10 encuestas, con el mismo
criterio de seleccion que los docentes, que sean usuarios de biblioteca y que la

hayan utilizado al menos cinco veces en el afo.

Cada propuesta de encuesta sera diferente en funcion de las categorias de los
destinatarios (ver Anexo Il) y estan disefiadas de acuerdo a cada una de las
funciones que cumplen los encuestados dentro de la Facultad y dentro de la

Biblioteca.
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Resulta necesario aclarar que egresados e investigadores no seran encuestados,
con motivo de su poca frecuencia de uso de la biblioteca. Los investigadores
usualmente utilizan la biblioteca del Instituto de Economia, con otros fines de uso,
distintos a los usuarios de la biblioteca central de la Facultad. Respecto a los
egresados, suelen visitar la biblioteca con poca frecuencia y generalmente para

solicitar materiales bibliograficos especificos, sin utilizar los espacios.

Posteriormente, luego de realizar un analisis de las encuestas, se procedera a
elegir el espacio fisico donde funcionara la ludoteca. En un principio, la misma
funcionara mediante jornadas ludicas los dias viernes, utilizando la mitad del

espacio de estudio de la biblioteca, con mesas vy sillas disponibles para su uso.

El presupuesto para la implementacion del proyecto incluye el mobiliario necesario
para la ludoteca, el listado de juegos a comprar, sus costos y el pago a los
funcionarios necesarios para el proyecto. Este listado inicial contendra al menos 15

juegos.

El financiamiento de esta etapa inicial corresponde a la FCEA. Luego se convocara
a posibles asociaciones colaborativas (Centro de Estudiantes de la Facultad,

Bienestar Universitario y otros), con el objetivo de recibir donaciones y apoyo.

La ludoteca, al funcionar dentro del espacio de biblioteca, sera gestionada por una
o dos bibliotecdlogas profesionales, quienes deberan tener un perfil dinamico y

especifico.

En cuanto la biblioteca posea los juegos para integrar al espacio ludico, seran
ingresados en el sistema Aleph (Automated Library Expandable Program),

Software integrado de gestidén de bibliotecas, para que sean visibles en el catalogo.

Con vistas a la difusidén de la propuesta, se utilizaran las redes sociales de la
biblioteca (guiadas por las bibliotecdlogas responsables de esta funcion) y las de
Facultad (gestionadas por la Unidad de Comunicacion). Ademas, se planificara un

evento de inauguracion de la ludoteca.
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8. Cronograma de trabajo

Actividad | 1 | 2] 3 /4.5 6]7]8 9

Realizacion de

encuestas

Analisis de
encuestas

Eleccién del espacio
fisico destinado para
la ludoteca
Organizacion de
recursos humanos y

materiales
Seleccion y
adquisicién de
juegos

Ingreso de juegos

en el sistema Aleph
Difusion del

proyecto-

Comunicaciéon
Evento-

inauguracion del

espacio

9. Recursos humanos

El personal necesario para el proyecto seran dos profesionales bibliotecologas que
desarrollaran actividades en la ludoteca y que seran clave para contribuir al
aprendizaje de los usuarios que la utilicen, asi como para promover y difundir el

servicio.

Deben estar actualizadas respecto a las nuevas tendencias dentro de las

bibliotecas universitarias, que conozcan los juegos en profundidad y sean capaces
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de socializar con los usuarios y profesionales.

Segun la web Treball de Barcelona, el perfil del “ludotecario” posee las siguientes

caracteristicas:

-Elabora y dinamiza proyectos de creacién y desarrollo de actividades ludicas, de
acuerdo con las necesidades y caracteristicas de los usuarios.
-Programa actividades ludicas (concursos, competiciones, festivales, fiestas, etc.).
-Fomenta la participacion proactiva de los usuarios en los juegos comunitarios,
velando por la integracién de todos los usuarios del centro, en funciéon de sus
intereses.

-Participa activamente en actividades ludicas que requieren su presencia como guia

del juego. (Barcelona Activa, s.f.).

Por otra parte, participaran funcionarios pertenecientes a la Unidad de
Comunicacion de la Facultad, para fotografiar el nuevo espacio, los juegos y a las
personas. También se ocuparan de la difusion del espacio en la Facultad y

comunidad estudiantil.

Para instancias posteriores, y en funcién de los resultados esperados, se ampliara
el equipo de trabajo, incorporando profesionales que puedan dictar talleres

didacticos (por ejemplo profesores de ajedrez).
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10. Presupuesto v fuentes de financiamiento

Costo Costo
Canti unitario total

Descripcion dad ($U) (V)
Costos de inicio
Cristalero madera-

Modelo CS262 1 $9950 $9950 Aclaraciones

Mesa de juegos- * Calculo por
Cuadrada patas de Bibliotecdlogo para 5
madera 2 $9950 $19900 horas semanales

** Calculo por fotografos
y funcionarios de la
Unidad de Comunicacion
de FCEA, para 1 hora

Juego- Pictograma 2 $900 $1800 semanal
Jenga de madera 1 $550 $1100
Juego ajedrez plegable

con backgammon y

damas 1$2100 $2100
Juego ajedrez- Royal 2 $640 $1280
Juego Uno 2 $430 $860
Juego Uno Flip 2 $470 $940
Juego Cadigo Secreto 1$2200 $2200
Juego Catan 1 $3369 $3369
Trivia Edicién Master 1 $759 $759
Generala Royal 1 $359 $359
Juego Dixit 1 $3000  $3000
Juego Die Macher

(economia y dinero) 1 $5200 $5200
Juego Concept 1 $3200 $3200
Juego Stranger Things: 1$2200 $2200

Attack of the Mind




Flayer

Juego Fugitive 1 $2300 $2300
Juego De Mesa

Exploding Kittens 1$2890 $2890
Juego batalla naval-

Royal 1$739 $739

Costos fijos
Hora bibliotecdloga

profesional (Gr. 12,

Esc A)* $457 $2285

Costos oportunidad

Fotografia 'y

audiovisual** $468 $468
TOTAL
$66899

Como se mencioné anteriormente, el financiamiento de esta etapa inicial

corresponde a la FCEA, mediante la aprobacion del presente presupuesto. En caso

de ser necesario, posteriormente se realizaran asociaciones colaborativas (para

obtener donaciones y recursos) dentro o fuera de ésta para poder conseguir los

recursos necesarios para implementar el espacio ludico.

11. Resultados esperados

De acuerdo con los objetivos planteados, se espera que con las jornadas ludicas
aumente la frecuencia de funcionamiento de la ludoteca, permitiendo que pueda

convertirse en un espacio permanente y un servicio continuo.

Esto promovera que mas usuarios la visiten, convirtiéndola en un espacio mas
dinamico y concurrido, permitiendo alcanzar uno de sus objetivos fundamentales,
que los usuarios puedan asistir a la biblioteca con otros intereses ademas de

estudiar y del préstamo de materiales educativos.

Una vez que el espacio ludico comience a funcionar de forma permanente, se
espera realizar talleres ludicos, jornadas de ajedrez, competencias y otras

actividades. Espacios de formacion y diversion que puedan ofrecer nuevas
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herramientas para los usuarios (estudiantes, docentes y funcionarios).
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Encuestas a la comunidad universitaria por parte del espacio de Cultura de la
Universidad de la Republica (2023).

PRIMER SEMESTRE 2023

¢En qué otros talleres te interesaria participar?

Ninguno

6,1% T:”;;‘f
Juegos del mu... 2%
10,3%

Fotografia

Juegos de la...

SEGUNDO SEMESTRE 2023

Recuento de 4 En qué otros talleres te interesaria participar?

[Otro]

Canto Bailes tipicosm... Ceramica, artes plastic...
4.2% 47%
Recreacion y paseos u... Danza
4.2% 4.2%
Teatro Danza, arqueria, artes. ..
4.2% 4.2%
Telas Danza contemporanea
4.2% 4.2%
Socio- estetica del teat. .. Biodanza
4.2% 4.2%
yoga Danza para nifias y ni...
4 2% 4,2%
Teatro, Danza, Canto / Percusion
4,2% 4,2%
Cine _u Coro
4.2% ) 4,2%
dificil los datos g sacar... = = danza coreografica (ur...
4.2% y 4,2%
go N Canto
4.2% 8,3%



-Anexo Il

Encuestas de opinion para estudiantes, docentes y funcionarios.

Estudiantes: https://docs.google.com/forms/d/1tubSBtj17C4RTEWFN88412C-
CxNO08j1fHrpte_VrEkk/edit

Docentes:
https://docs.google.com/forms/d/1oElsfryzm8ccx_DUhzNHIbJKX2faHbKuOceejeCY
Nml/edit

Funcionarios:
https://docs.google.com/forms/d/1A_cBgooRPIY7y8ob5FDuHVAXCDFoeaH3rrPun-

uol0/edit
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