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RESUMEN

Las buenas prdcticas en los proyectos de
vinculacion con responsabilidad social universitaria
(RSU) son esenciales para fomentar relaciones
efectivas y de colaboracién entre instituciones de
educacion superior (IES), organizaciones civiles,
comunidades, sectores productivos y sociedad.
Promueven el desarrollo cultural al motivar el
infercambio de conocimientos, la responsabilidad
social y el desarrollo sostenible, permitiendo
generar un impacto positivo por parte de las IES en
el entorno y responder a las necesidades sociales,
culturales 'y econdmicas de forma efectiva
(Universidad Autébnoma de Nayarit, 2024).

Se tiene como punto clave del proyecto Ludotecas
UAN la participacién de todos los actores mediante
una comunicacién dialdgica y tfransparente,
ademds del diseno de programas basados en
diagndésticos precisos de necesidades; en estos
Ultimos, la participacién de los involucrados
asegurard la  apropiacién 'y compromiso con
los resultados. Ademds, integrar a estudiantes
de licenciatura en actividades de vinculacion
permitird aplicar sus conocimientos académicos
en un contexto real, fortaleciendo su formacion
profesional y personal, elementos clave en el
proyecto Ludotecas UAN.

Por Ultimo, resulta crucial evaluar y monitorear
el proyecto, prdctica que no solo permite
encontrar fortalezas y dreas de oportunidad en
las intervenciones realizadas, sino también hacer
ajustes y mejorar las estrategias implementadas. Lo
anterior asegura que el objetivo frazado, identificar
las buenas practicas del proyecto Ludotecas UAN,
se alcance de manera efectiva, acompanado
metodoldégicamente con un estudio mixto.
Dicho estudio parte de los paradigmas empirico,
analitico e interpretativo, con enfoques cualitativo
y cuantitativo, donde se empleen métodos como
la etnografia, la investigacién accién participativa
y los estudios documentales.

Palabras clave: servicio social, practicas
profesionales, voluntariado universitario, educacion
ludica, desarrollo comunitario, perfil de egreso,
vinculacion universidad-sociedad.
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ABSTRACT

Good practices in University Social Responsibility
(USR) linkage projects are essential to foster effective
and collaborative relationships between Higher
Education Institutions (HEl), civil organizations,
communities, productive sectors and society. These
promote culfural development by motivating the
exchange of knowledge, social responsibility and
sustainable development, allowing HEIs to generate
a positive impact on the environment and respond
fo social, cultural and economic needs in an
effective manner.

The key point of the projectis the active participation
of all stakeholders, promotfing a dialogic and
fransparent communication, the design of programs
based on accurate needs assessments, where the
active participation of those involved in the project
stages ensures ownership and commitment to
the results. In addition, infegrating undergraduate
students in oufreach activities allows them o obtain
opportunities to apply theiracademic knowledge in
a real context, strengthening their professional and
personal fraining, a key element in the Ludotecas
UAN project.

Finally, it is crucial to evaluate and monitor the
project, practice that not only allows to find
strengths and areas of opportunity in the impact
of the interventions carried out, but also to
make adjustments and improve the strategies
implemented, ensuring that the objective —to
identify good practices of the Ludotecas UAN
Project—is achieved effectively, methodologically
accompanied with a mixed study based on the
analytical and interpretative empirical paradigms
with qualitative and quantitative approaches,
where methods such as ethnography, participatory
action research and documentary studies are used.

Key words: social service, professional practices,
university volunteering, recreational education,
community  development, graduate profile,
university-society linkage.

INTRODUCCION

La responsabilidad social universitaria (RSU) ha
cobrado relevancia en el dmbito académico,
especialmente en Latinoamérica, regién donde
se han generado diversas politicas educativas
orientadas a fortalecer el vinculo entre las
Instituciones de Educacién Superior (IES) y las
comunidades. En este contexto, el programa
de Ludotecas UAN se erige como un ejemplo
paradigmdticode buenasprdcticasde vinculacion-
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investigacion, al facilitar la interaccidén entre
docentes, investigadores, estudiantes, voluntariado
y los sujetos que viven en comunidades vulnerables
de Nayarit, contfribuyendo al desarrollo educativo
y social.

Eneste mundoglobalizadoyregidoporelmercado,
se han generado grandes problemdticas, como
las desigualdades socioecondmicas, diversas
crisis ambientales, migraciones, el declive de
las lenguas minoritarias, desempleo, entre otros
fendmenos. En este entorno, las IES, principalmente
las universidades, se conciben como actores
clave en la promocién del desarrollo sostenible,
la equidad social y el avance del conocimiento
aplicado a la solucién de problemas sociales.

Para procurar buenas dindmicas de servicio
social, prdcticas profesionales y de voluntariado
universitario, es necesario dimensionar el
concepto de RSU, ya que va mds alld de
la formacidén académica y la investigacion
cientifica: implica un compromiso activo de las
IES con las comunidades de su entorno y con la
sociedad en general. Este deber se manifiesta en
la implementacion de prdcticas que promueven
la equidad, la sostenibilidad y la responsabilidad
ética en todas las funciones institucionales —

2014 2016

adjetivas y sustantivas—, incluyendo la gestion,
la docencia, la investigacién, la vinculacion vy
extensién universitaria.

Por lo anterior, resulta importante que un proyecto
de RSU articule la suma de estrategias que den
forma a las posibilidades de formacion y de
espacios desafiantes para que los universitarios
fortalezcan su perfil profesional. Tal cometido
serd posible articulando la teoria con la prdctica,
mediante el apoyo de los cuerpos académicos
y actores sociales que se unan en una misma
direccién.

En 2013 surgié el programa de Ludotecas UAN
como parte de un proyecto de investigacion,
en colaboracién con la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM). En su inicio, se
buscd visibilizar la crianza de la nifez en la cultura
ndyeri, promoviendo la integracién generacional
a través de actividades ludicas. En 2018 se
consolidé como un programa de colaboracion
universitaria que aborda necesidades educativas
en comunidades marginadas de Tepic,
enfocdndose en la atencidn de ninos en situacion
de vulnerabilidad. Al siguiente ano se transformd
en el programa Ludotecas UAN en tu comunidad.
En la siguiente linea del tiempo se presenta la
evolucién, de 2013 a 2021, del proyecto de RSU
Ludotecas UAN.

LUDOTECAS UAN

PROGRAMA INSTITUCIONAL DE COLABORACION UNIVERSITARIA
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Figura 1. Ludotecas UAN (fomado de Alvarado et al., 2022).

2020 y 2021 fueron anos que representaron un
reto para el equipo de docentes, estudiantes
investigadores y voluntariado, ya que el proyecto
se vivid en redes sociales, explordndose nuevas
formas de organizacién y comunicacion. El perfil
profesional adquirido y los talentos personales
de estudiantes, practicantes y prestadores de
servicio social fueron elementos detonantes
para la innovacién y la creaciéon de contenidos
adecuados para las infancias, sin perderse la
esencia de la educacién ludica vy la vinculacion
universidad-sociedad.  Ademds, desde  su
comunidad de origen, estos actores generaron
espacios para contribuir al desarrollo comunitario,
educativoysocial. Desde los anos 2022, 2023y 2024,
se ha trabajado en la produccién vy difusién de
resultados, para lo cual el aporte documental de
los estudiantes ha sido el insumo mds importante;
entre estos elementos destacamos las memorias
de servicio social y de prdcticas profesionales, las
bitdcoras, los informes, los formularios y la pdgina
de Facebook.

El proyecto Ludotecas UAN es una iniciativa que
ha contribuido al mejoramiento educativo de los
estudiantes de licenciatura de la UAN, a través
de su participacion en el servicio social, prdcticas
profesionales, verano de la investigacion y en
formaciéon (voluntariado).

MARCO TEORICO

Enlaactualidad, laRSU se ha convertido enuntema
de creciente interés y relevancia, destacando la
importancia de que las IES asuman un compromiso
consu entorno y establezcan vinculos efectivos que
propicien el desarrollo de la comunidad (Salgado
Laurente et al., 2020). Varios articulos académicos
resaltan la necesidad de que las IES se involucren
activamente con su comunidad para promover
un desarrollo participativo y sostenible (Lee, 2012).
Esto implica que las IES deben establecer alianzas
y vinculos con diversos actores, como gobiernos,
empresas y organizaciones de la sociedad civil,
con el fin de atender demandas concretas de su
entorno y confribuir al bienestar de los ciudadanos
(Salgado Laurenti et al., 2020).

Desde esta perspectiva, las IES deben ser
consideradas como organizaciones que
establecen planes estratégicos y prdcticas
orientadas a cumplir con las expectativas de sus
multiples grupos de interés (Escobar et al., 2017.
No se encontré esta referencia). De este modo,
la RSU se configura como un proceso clave para
garantizar un vinculo social amplio y dindmico, que
propicie la identificacion, comunicaciéon y accidon

Sin Contrasenas

conjunta entre la comunidad académica y la
poblacién en general (Lee, 2012; Ramos-Monge et
al., 2017; Salgado Laurenti et al., 2020). Para lograr
una vinculaciéon efectiva de la RSU, Herndndez-
Arteaga et al. (2015), Salgado Laurenti et al. (2020)
y Escobar et al. (2017) identifican las siguientes
prdcticas clave:

e Primero, es fundamental que las IES asuman
un compromiso social explicito y respondan
a las necesidades concretas de su entorno
(Salgado Laurenti et al., 2020). Esto implica
que las instituciones académicas se
involucren de maneraintegral en actividades
de docencia, investigacion, extension vy
vinculacién, orientadas a atender demandas
sociales.

e Segundo, las IES deben establecer alianzas
y vinculos con diversos actores, como
gobiernos, empresas y organizaciones
de la sociedad civil (Herndndez-Arteaga
et al, 2015). Estos enlaces permitirdn
generar sinergias, aprovechar recursos vy
conocimientos diversos para propiciar un
desarrollo mdas participativo y sostenible de
la comunidad, como senalan Lee (2012) y
Salgado Laurenti et al. (2020).

¢ Por Ultimo, las IES deben integrar la RSU en sus
planes de desarrollo, planeacién estratégica
y enla toma de decisiones. Esto requiere que
los planes y prdcticas de la institucion estén
alineados con el objetivo de contribuir al
bienestar de la sociedad y al desarrollo del
entorno en el que se encuentra inmersa.

La vinculacion efectiva de la RSU implica el
compromiso social de las IES, la articulacién con
diversos actores y la integracién de estas prdcticas
en los planes de desarrollo y la planeacion
estratégica de la universidad (Aguilar Barojas,
2022).

Objetivo de la experiencia

El programa fiene como objetivo principal
desarrollar relaciones interpersonales, fomentar
hdbitos saludables, crear conciencia ambiental y
mejorar habilidades cognitivas en ninos menores
de 12 anos. Para lograrlo, se han implementado
actividades IUdicas disefadas por docentes
y estudiantes, quienes, bajo la supervision de
profesores e investigadores, elaboran planeaciones
educativas, materiales diddcticos y estrategias de
intervencion psicopedagdgica.
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El objetivo de la experiencia es desarrollar
habilidades prdacticas en la planificacion,
implementacién y evaluacidn de actividades
lUdico-recreativas para nifas y ninos, asi como
fortalecer la vinculacion entre la teoria y la
prdctica en el frabajo colaborativo, con miras a
la consolidacion de su perfil profesional.

METODOLOGIA

Para llevar a cabo la intervencidn en los diversos
contextosdondesehaimplementadoelprograma
de Ludotecas, se ha trabajado bajo un estudio
mixto, apoyado en los paradigmas empirico-
analitico e interpretativo, con los enfoques
cualitativo y cuantitativo correspondientemente.
En estos se han empleado “métodos como la
etnografia, Investigacidon Accidén Participativa
(IAP), la encuesta y estudios documentales”
(Alvarado et al., 2022).

Se ha readlizado una investigacidén cuantitativa
mediante el levantamiento de datos para
medir variables como edad, talla, peso,
ingresos, situacion familiar, entre ofros, de los
sujetos involucrados en el proyecto: ninos,
madres de familia, lideres, maestros. Asi mismo,
se recuperaron variables de los estudiantes vy
voluntarios participantes: edad, sexo, licenciatura
de origen, competencias desarrolladas y demds.
Estos datos se han trabajado en hojas tabulares
para crear distribuciones de frecuencia y grdficas
para el andlisis de datos.

En lo respecta a la investigacion cualitativa,
se rescataron subjetividades de ninos, madres
de familia, lideres, maestros, estudiantes vy
voluntariado. Para lograr lo anterior, se trabajo
con la etnografia aprovechando el trabajo que
se realizd en campo. También se recurrié a la
Investigacidén Accidon Participativa (IAP), ya que
esta metodologia permiti®¢ modificar el objeto
de intervencién en el momento de operativizar
el proyecto.

Como herramientas, denfro del proyecto
se utilizaron la investigacién documental, la
encuesta, la entrevista, el trabajo con grupos
focales, la observaciéon y el trabajo de campo;
de igual manera, se realizd el levantamiento
de imdgenes, audio y video. Para el rescate
de la experiencia, se ha ftrabajado con los
datos recopilados, realizando el andlisis de
la informacién por medio de un abordagje
estadistico y la triangulacidon de informacion,
con lo cual se construyeron tablas, grdficos,

distribuciones de frecuencia y matrices de doble
enfrada. Finalmente, se usaron programas como
Excel, Atlas ti, SPSS, con los que se obtfuvieron
evaluaciones, resulfados y  conclusiones
(Universidad Pablo de Olavide, 2023).

Logros sociales

El impacto del programa ha sido significativo, ya
gue ha conseguido una serie de logros sociales:

* Relaciones comunitarias. Se han
establecido vinculos con habitantes, lideres,
autoridades comunitarias y escolares, asi
como con organizaciones de la sociedad
civil. Ello facilité la integracién de diversas
iniciativas educativas y sociales.

e Creacion de espacios ludicos-formativos.
Las actividades se han desarrollado
en diversos espacios comunitarios,
tfransformdndolos en ludotecas y centros
de aprendizaje.

*  Vinculacion interinstitucional. La
colaboracién con ofras instituciones
educativas y programas gubernamentales
ha enriquecido la labor del programa,
ampliando su alcance y efectividad.

Logros con los estudiantes participantes

El programa de Ludotecas UAN ha permitido
identificar y fortalecer diversos atributos del perfil
de egreso de los estudiantes de las licenciaturas
en Ciencias de la educacién, Psicologia,
Comunicaciény mediosy Educacioninfantil de la
propia universidad, lo que ha creado un semillero
de futuros investigadores. Cabe mencionar que
han participado ofros programas educativos
en el proyecto, asi como distintos estados de la
repUblica, a través del Programa Interinstitucional
para el fortalecimiento para la Investigacién y
el Posgrado del Pacifico (Programa Delfin). Sin
embargo, ha sido mds recurrente la participacion
de estudiantes y docentes de los programas
académicos que se mencionaron en un inicio.
En cuanto al impacto en el perfil de egreso,
destacan las siguientes caracteristicas:

e Habilidades de investigacion. Los
estudiantes aplican métodos e instrumentos
de investigacién con los cuales procesan
y analizan datos, lo que enriquece su
formacién académica.

e Intervenciéon educativa. Participan en la
planeacién y evaluacidn de actividades
pedagdgicas, desarrollando competencias

paratrabajarcongruposdiversosenentornos
educativos, sean informales o formales,
asi como para disenar e implementar
materiales y alternativas educativas.

e Trabagjo mullidisciplinario. Se fomenta
la colaboraciéon entre estudiantes de
diferentes dreas del conocimiento, de
distintas universidades, asi como con el
apoyo de docentes y alumnos de nivel
medio superior y diferentes escuelas de
educacién bdsica en las cuales se incidio,
promoviendo un enfoque integral en la
atencién de necesidades comunitarias.

e Buenas prdcticas  rescatadas. Para
el presente trabajo se considerdé muy
importante tomar una muestra (voluntaria)

PROGRAMA ACADEMICO

19 respuestas

ESTATUS PROFESIONAL ACTUAL

19 respuestas
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de 19 estudiantes que han colaborado
activamente en alguno de los diferentes
momentos o etapas de ejecucion del
proyecto Ludotecas UAN vy rescatar esas
buenas prdacticas que, desde su sentir, el
estudiante experimentd durante su paso por
el proyecto Ludotecas UAN.

A continuacion, se presentan las respuestas a las
preguntas que se llevaron a cabo a través de un
cuestionario de Google Forms a los 19 estudiantes.

Area laboral (puesto y nombre de la institucion)
del emprendimiento:

@ LIC. EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
@ LIC. EN PSICOLOGIA

LIC. EN COMUNICACION Y MEDIOS
@ LIC. EN FILOSOFIA
@ LIC. EN EDUCACION INFANTIL
@ Lic. En Letras Hispanicas

Figura 2. Programa académico.

@ LICENCIATURA
® MAESTRIA
LIC. TRUNCA
@ Estudiante licenciatura

Figura 3. Estatus profesional actual.



COMUNIDAD

Gerente de Marketing en Clinica de Neuropsicologia y Salud Mental y coordinador de Estrategia
Digital en Nutricidon de Reyes

Docente en Instituto Sanford Aguascalientes

Papeleria Memito's

Maestra en Instituto Siervo de la Nacidn

Docencia (primaria)

Bisuteria Artesanal Valle

Auxiliar de sanidad, Nortenas, S. A. de C. V.

Trabajo fuera del pais

Estancia infantil “El mundo de colores”, maestra en sala de maternales

Prdcticas pedagdgicas en atencién a beneficiarios de primera infancia (inicial y preescolar)
Estudiante LCE

J. N. Federico Froebel Xalisco

Docente (primaria)

Docente-UAN

Asesor técnico pedagdgico (CONAHCYT)

CENDI DIF

Docente en primaria Paulo Freire

Promotor Cultural, Museo Regional de Nayairit, Instituto Nacional de Antropologia e Historia
Maestra de programa Ninos migrantes

Enlista cinco buenas prdcticas, entendidas como aquellas acciones, actividades o estrategias que

REALIZASTE:

19 respuestas

@ SERVICIO SOCIAL

@ PRACTICAS PROFESIONALES
SSY PP

@ VOLUNTARIADO

Figura 4. Actividades realizadaos.

realizaste y te dejaron huella, por tu paso en Ludotecas UAN.

Comunicacion, atencidn al cliente, relaciones publicas, redaccion y desarrollo de proyectos.
Promover la lectura dentro de comunidades vulnerables para dar un nuevo punto de vista
partiendo de su cotidianidad. Introducir a la comunidad a los textos dramdaticos por medio de
una obra de fteatro y acercamiento a TIC, siendo apoyo del programa.

Trabajo en equipo. Aprendi a realizar bitdcoras diarias, hacer planeaciones y preparaciones
previas, asi como lograr concretar proyectos con fines y metas claras.

Lectura, escritura, innovacion, creatividad, imaginacién y organizacién.

El acercamiento que se tuvo con los ninos trabajados utilizando la estrategia de “aprendiendo
jugando”.

Servicio a la comunidad, companerismo, desarrollo de proyectos, aprender a través del juego,
frabajo en equipo.

Motivacién a los integrantes de ludotecas, valoracién de estos y sus ideas, dar importancia a la
integracién del equipo, asi como los tiempos de descanso y convivencia. Reconocimiento por las

actividades realizadas y tomar siempre en
cuenta el beneficio al préjimo.

Ser cuentacuentos, realizar actividades
en equipo, hacer y aprender nuevas
manualidades. Hacer teatro.

Estimulacién temprana de motricidad fina
y gruesa en los infantes, elaboracién de
actividades lUdicas y de materiales para
realizar las actividades (la mayoria con
materiales reciclables). Estar presente en
los grandes logros de los ninos (realizar sus
trabajos por si solos, amarrar las agujetas
de sus tenis, identificar figuras geométricas,
animales etcétera), darles seguridad vy
confianza asi como animarlos durante el
control de esfinter, ya que hubo nifos que se
frustraron vy lloraron cuando les sucedieron
accidentes (orinar su ropa por no alcanzar
air al bano).

Fomentar la lectura en ninos, herramientas
para estimular la lectura, adecuar
planeaciones para diversas edades, crear
actividades l0dicas a partir de la lectura
para captar el interés del nino.

e Cuenta cuentos y lectura de voz alta
para ninos, uso de operaciones bdsicas
con materiales de desecho, realizaciéon
de recetas, creacion de cuentos a través
de dibujos en pequenas tarjetas y rallys
de sindnimos, anténimos y clasificacion de
palabras cortas y largas.

Trabajo en equipo, apoyo a necesidades
especificas de la sociedad, elaboraciéon de
material diddctico, frabajo en comunidades
vulnerables, estrategias para dar respuesta
al proyecto.

Incidir en comunidades vulnerables, realizar
trabajo de campo, elaboracién de material
lUdico para llevar a cabo las actividades,
hacer planeaciones de acuerdo con el
lugar en el que incidimos e implementar los
juegos como medio de aprendizgje.
Concientizar, apoyar, gestionar, colaborar e
incidir en mi comunidad.

Ser maestra sombra de nino autista, realizar
y aplicar planeaciones sin  problemas.
Convivencia con todoslos padres de familia,
poder encontrar muchas estrategias para
problemas que se presentaban y entender
las necesidades de cada pequeno.

La gestion escolar, el juego como parte
esencial para aprender, encuesta vy
enfrevista con padres de familia al inicio del
proyecto, desarrollar actividades escolares
acordes a la edad, rally educativo en el
centro escolar de las colonias PRI - 3 de julio.

Sin Contrasenas

Actividades educativas de modelado en
barro en comunidades y apoyo en ofras
actividades educativas y culturales.
Contactoreal ensituaciones de convivencia
escolar, habilidades de gestién, generar
estrategias pedagdgicas ludicas y sin duda
desarrollo de la creatividad e imaginacion.

Describe brevemente una buena prdctica que
hayas readlizado en tu prdctica profesional,
derivada de tu experiencia en Ludotecas UAN.

En ludotecas aprendi a tratar con infantes,
mismo que me ha servido para ofrecer
una mejor calidad en la atencién de estos
en cada empresa con la que contacto,
haciéndolo sentir importantes y parte de
los procesos de una manera divertida y
educativa.

Continuar con la promocién de la lectura
en educacioén bdsica secundaria.

Sin duda alguna, las etapas de planeacion
me han servido en el dia a dia y es algo que
se llevdé a cabo en todo el voluntariado.
Aprendi a llevar un cronograma de
actividades para no perder el objetivo.
Utilicé al mdximo mi imaginacion vy
creatividad.

Conoci distintas estrategias diddcticas
para atraer a los ninos a realizar diversas
actividades para un mejor aprendizaje
significativo.

Implementé acciones de servicio a la
comunidad.

Tomé en cuenta siempre la opinidn de los
demds, asi como mantuve una constante
comunicacién con las personas. Di valor
y reconoci sus ideas y las actividades
realizadas, siempre con el fin de tener un
mejor ambiente de frabagjo.

Conté cuentos e hice mi propia ludoteca.
Apligué la estimulacién temprana y la
moftricidad fina. Al finalizar sus trabajos,
le di a los ninos una estrella y les aplaudi,
quienes se mostraron muy felices de
tferminar sus actividades y emocionados por
querer ensenarlos a sus papds. Al principio,
les ayudé a hacer sus frabajos; con el
transcurso del tiempo, ya no querian ayuda
y deseaban hacerlos ellos solos. Eso me
gustdé mucho, que poco a poco se fueran
haciendo autébnomos en sus actividades y
en ofras cosas.

Volvi a readlizar un rally, como el que
hicimos en la UAN cuando fueron ninos de
preescolar.
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e Adquiri mayor interaccién con la lectura,
y desde ahi descubrir y llevar a cabo
actividades para diversas edades de una
manera mds dindmica para captar la
atencién de los ninos.

* Lei en voz alta y conté cuentos. Esas dos
actividades me permitieron compartir
algunos libros con un grupo de ninos
vulnerables en una dependencia publica,
con la intencién de que disfrutaran
una tarde agradable y un buen libro.
Posteriormente, se convertirian en nuevos
promotores de la lectura con sus demds
companeros, porlo cual, los ninos de mayor
edad fueron los primeros en acercarse a
los libros. Les brindé las herramientas para
hacer mds atractiva la lectura al cambiar
el tono y volumen de la voz, y a sostener el
libro para que las ilustraciones fueran vistas
por los demds. Hubo algunos que quisieron
ser cuenta cuentos, aprender las historias
y narrarlas de manera libre, con sonidos,
gritos, movimientos y otros con suspenso. La
actividad se llevd a cabo por la tarde en el
pasillo y la biblioteca escolar, y los invitados
especiales fueron los grupos de primero
y segundo grado. Fue wuna actividad
muy bonita que contribuyd a la lectura y
comprension lectora.

e Elaboré un trabcjo diddctico para
realizarlo en una comunidad educativa
con una poblacién vulnerable, visitando los
hogares y culminando en el centro escolar.
Tuve qgue realizar un plan de frabagjo vy
llevarlo a cabo punto por punto, con la
asesoria de la profesora.

* Ser una profesionista empdtica, elaborar
planes de trabajo para una mayor
organizacién del tiempo, implementar
juegos para el proceso de ensenanza-
aprendizagje.

e Generaresaconcienciay cultura ambiental
para el cuidado del medio ambiente y
entorno.

¢ Me gustd que mis alumnos aprendieran con
actividades divertidas. Casi todo mi servicio
lorealicé con el alumno del cual fuimaestra
sombra, y llevé a cabo actividades como
rompecabezas, memoramas, canciones,
juegos de roles, cuentos o libros que leia o
que le pedi que me seialara lo que veia en
él. Tambiénrecurriajuegos de construccién
en donde trabajamos motricidad, al igual
gue muchas mds actividades relacionadas.

* Fui parte del inicio de la creacién del
proyecto en las colonias PRI y 3 de Julio,

asi como en el de Colaborador UAN en
Colonia INDECO. En ambas fui parte de la
planeacién de actividades acordes a la
necesidad de cada lugar, pensando en
actividades significativas y atractivas, asi
mismo priorizando el juego para aprender.
Colaboré en la encuesta con padres de
familia en estas colonias, la captura de los
resultados, la invitacidn al proyecto y la
implementacién de actividades.

e Lo gque mds me gustd y me marcd fue
entender que la educacion se favorece
con la aplicacion de actividades IUdicas;
hoy en dia lo compruebo y lo aplico con mis
alumnos, y recuerdo lo aprendido en tales
espacios. Cada que tengo la oportunidad,
relaciono actividades de juego, desarrollo
de la creatividad y lectura con mis ninos; es
facil medir que funciona cuando los mismos
ninos piden mdas actividades por el estilo.

RESULTADOS

Logros en relacion con la produccién humanistica
y cientifica

El frabajo realizado en el programa de Ludotecas
UAN ha permitido la elaboracion de proyectos de
investigacion, tesis, articulos indexados y capitulos
de libro.

¢ Proyectos de investigacion registrados en la
SIP
- SIP13-15. La ninez de Presidio de los Reyes:
el reconocimiento de su historia y su voz
(2013-2015).

- SIP16-18.  Atencibn a  necesidades
educativas de grupos vulnerables a través
de ludotecas infantiles (2016-2018).
- SIP21-013. Identificacién de atributos de
perfil de egreso a través del juego como
estrategia pedagodgica (2020-2025).

e Proyecto de Colaboracién Universitaria:
Ludotecas UAN en tu comunidad (2018-
2024)

- Tesis de licenciatura Proyecto de
emprendedor: ludoteca Ludo Explora.
Autora: Nancy Gabriela Espinoza Loépez,
2021-22.

- Articulo “La responsabilidad social y la
tutoria, una labor compartida”. Revista
Pistas Educativas. 2023.

e Capitulos de libro: “La colaboracion
universitaria, un puente de formacién vy
vinculacion mds alld de las aulas”, en
Ludotecas UAN en tu comunidad. 2022

Logros en relacion con el acceso universal al
conocimiento

Otros trabajos que se hanrealizado enrelacion con
la difusion del trabajo realizado en el proyecto han
sido participacién en conferencias, ponencias,
coloquios, realizacion de talleres, entre otros.

e Ponencialaresponsabilidadsocialunalabor
compartida en el Congreso Internacional
de Educacién y Evaluacion 2024.

* Ponencia Propuesta de un modelo de
evaluacion para el programa RSU de la
UAN. 6.0 Encuentro Regional de Tutoria
ANUIES-RCO. 2021.

e Ponencia Estrategias Iudicas dirigidas a la
ninez en contextos vulnerables. IV Coloquio
Nacional de Investigacion Educativa. 2018.

 Ponencia La experiencia estudiantil en
prdcticas profesionales y servicio social: Una
fuente curricular para el mejoramiento del
perfil de egreso. Congreso Infernacional de
Educacion y Curriculum 2017.

e Ponencia La investigacién y la vinculacion
social universitaria.  12.° Congreso de
Investigacion Educativa Internacional. 2016.

Los logros vinculados con la realizacién de
actividades académicas

Estas actividades fueron creadas para los
estudiantes universitarios y del Programa Delfin
que colaboraron en el proyecto Ludotecas UAN.

¢ Verano cientifico en tu comunidad (jornada
académica/cientifica), junio-julio, 2019.

e Cuenteando el Medio Ambiente con
Ludotecas UAN (diplomado) 2019.

e Jugar es aprender (opt. Rubro lll) 2019.

e Crea tu propia sala de lectura (taller),
ENEPCE, 2021.

Desafios y oportunidades

A pesar de los logros obtenidos, el programa
enfrenta desafios significativos, como la falta de
recursos y de apoyo institucional. Estos obstdculos
limitan la capacidad de la universidad para llevar
a cabo sus iniciativas de RSU de manera efectiva.
Sin embargo, la disposiciéon de los estudiantes
y docentes para contribuir a estas actividades
representa una oportunidad valiosa para el
fortalecimiento de la vinculacién y la mejora
continua de la RSU en la UAN.

Sin Contrasenas

Buenas prdcticas de RSU del programa Ludotecas
UAN que se ha logrado articular

¢ Como ya se menciond, en el programa de
Ludotecas UAN se ha logrado integrar la
docencia, la investigacion, la extension y la
vinculacion, bajo la orientacion de atender
demandas sociales.

e En el proyecto se han logrado establecer
dlianzas y vinculos con colonos, lideres,
autoridades, directivos, asociaciones civiles
donde se ha aprovechado su sinergia vy
participacion.

e La RSU aparece en el Plan de Desarrollo
Institucional 2022-2028, "“Por lo nuestro a lo
universal”, de la Universidad Auténoma de
Nayarit.

¢ Este proyecto ha permitido una articulacion
efectiva y de compromiso social entre la
UAN vy actores que integran la sociedad
nayarita.

e Con la experiencia de los estudiantes en
alguna de las etapas del proyecto, estos
han logrado incorporar las diferentes
habilidades adquiridas para el beneficio

laboral, profesional y de autoempleo.
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CONCLUSIONES

El programa de Ludotecas UAN es un claro
ejemplo de cémo la vinculacién en el dmbito
de la Responsabilidad Social Universitaria puede
generar un impacto positivo en las comunidades
vulnerables. A fravés de sus buenas prdcticas,
este programa no solo confribuye al desarrollo
educativo delos nifos, sino que también enriquece
la formacion de los estudiantesy ala configuracién
de equipos multi y fransdisciplinares de docentes,
promoviendo el aprendizaje significatfivo, el
compromiso social y el respeto por la naturaleza.
Es fundamental continuar evaluando y ajustando
estas iniciativas para maximizar su impacto y
asegurar que la universidad siga cumpliendo su
misién de servicio a la sociedad.
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