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RESUMEN

Este articulo se propone presentar las ludotecas como espacios de
interés e incumbencia para el campo del disefo. Las ludotecas son
espacios de oportunidad para la proteccién y el cuidado de nifos,
ninas, adolescentes, adultos y adultos mayores vy, siendo parte del
espacio publico, son de interés para garantizar a cada comunidad
una mejor gestion de los derechos vulnerados. Presentaremos
algunos modos de involucrarnos con las problematicas personales,
contextuales y disciplinares, esperando encontrar algunos hitos
recurrentes que puedan ser valiosos para que los proyectos

de arquitectos y disenadores lleguen a las comunidades como
intervenciones situadas, acordadas, viables, transformadoras y con

proyeccion de continuidad.
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ABSTRACT

This article aims to present toy libraries as spaces of interest and
concern for the field of design. We will present the contribution

of play and games to the development of populations. The toy
libraries are spaces of opportunity for the protection and care of
children, adolescents, adults, and the elderly and, being part of the
public space, they are of interest to guarantee to each community
a better management of the violated rights. We will present some
ways of getting involved with personal, contextual, and disciplinary
problems, hoping to find some recurring milestones that may

be valuable for the projects of architects and designers to reach
communities as interventions that are situated, agreed, viable,

transformative and with a projection of continuity.
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Presentacion

En el marco de la investigacién

“Espacios para la infancia. Desatios
poético-proyectuales”, que impulsamos
desde 2013 en la Facultad de Arquitectura,
Disefio y Urbanismo de la Universidad de
Buenos Aires, nos dedicamos a estudiar los
procesos implicados en el disefio de juegos
y espacios para la infancia, a los fines de
comprender cdmo se generan propuestas
transformadoras para la sociedad.

Este articulo se propone compartir algu-

nas reflexiones surgidas de la investiga-
cién-accidn que desarrollamos durante los
seminarios interdisciplinares dictados para
estudiantes y graduados en Arquitectura,
Disefio Grifico, Disefio Industrial,
Planificacién y Disefio del Paisaje, Disefio
de Indumentaria, Disefio Textil y Disefio

de Imagen y Sonido. Hemos articulado el
aprendizaje-servicio con escuelas publicas

y con programas de recreacién educativa de
la ciudad y de la provincia de Buenos Aires,
implicindonos en el funcionamiento de
diversos espacios destinados a las actividades
de juego, especialmente aquellos que tienden
a fortalecer los procesos de socializacién.
Como ejemplo, disefiamos y construi-

mos juegos que fueron destinados al Club
de Chicos y Jévenes del Gobierno de la
Ciudad de Buenos Aires.

Sus propuestas —culturales, artisticas,
ladicas y deportivas, de accién
comunitaria— conviven con las graves
problematicas cotidianas —discriminacién,
violencia, exclusion, entre otras— que los
nifios —ante la imposibilidad de elaborarlas—
replican en sus acciones, aunque sea en el
marco de actividades recreativas. Nos pro-
pusimos visibilizar estas problemadticas en
la poblacién estudiantil de la FADU para
generar aportes transformadores (Weller,
Castillo, Knell y Estévez, 2018).

Estos espacios, ludotecas, se constituyen
como espacios de oportunidad para la
proteccién y el cuidado de nifios, nifias,
adolescentes (en adelante NNA), adultos
y adultos mayores. Como espacio publico,
son de gran interés para generar propuestas
situadas en cada comunidad, posibilitando
un mejor desarrollo a partir del abordaje y
la gestion de los derechos vulnerados.

La Convencién de los Derechos de los
Nifios, Nifias y Adolescentes, como
tratado internacional adoptado por la
Asamblea General de Naciones Unidas el

20 de noviembre de 1989, establece que los
estados que lo ratifiquen deben asegurar de
manera obligatoria que todos los menores
de 18 afios gocen de los derechos conte-
nidos en él sin distincién de raza, color,
idioma, nacimiento o cualquier otra con-
dicién de la nifia o el nifio, de sus padres o
de sus representantes legales. Es el tratado
mds ampliamente ratificado por todos los
paises del mundo. Fue firmado por 190
paises, con excepcién de Somalia y Estados
Unidos de Norteamérica.

Nuestro pais ratific6 la convencién en 1990
y en 1994 le otorgd rango constitucional.
Desde entonces el Estado Argentino esta
obligado a garantizar todos los derechos
establecidos en la convencién a todos los
nifios, nifias y adolescentes que viven en
nuestro pais. La Ley 26061 de Proteccién
Integral de los Derechos de la Nifas, Nifios
y Adolescentes (2005) establece la aplicacién
obligatoria de la convencién'.

Durante el afio 2018 distintas dreas del
gobierno llevaron a cabo una investigacién,
cuyo resultado fue publicado en 2019 con

el titulo Espacios lidicos en la Argentina?®
(Clivaggio, 2019). Reconoce la vacancia res-
pecto de la informacién de espacios ladicos
en el territorio nacional y se propone un
estudio exploratorio que abone al desarrollo
de politicas ptiblicas que fortalezcan, poten-
cien o desarrollen propuestas que garanticen
el derecho a jugar de NNA. En el releva-
miento detectaron que recién en la década
de los noventa el Estado genera cambios

en su rol respecto de las politicas sociales y
se centra en programas de reduccién de la
pobreza, asignando:

Responsabilidades a individuos y/u orga-
nizaciones comunitarias en relacién a su
propia condicién de vulnerabilidad. [...]
fueron estos grupos de vecinos organi-
zados —con un rol preponderante de la
mujer— que se encontraban para llevar
adelante las acciones necesarias para
preparar alimentos, para el cuidado de
nifios, para el reclamo de mejoras en las
condiciones de habitabilidad del barrio,
para promover mejoras en torno a la
salud, etc. Asumieron una doble funcién
de gestionar y reclamar (2019, p. 42).

En la investigacién se plantea que, a partir
de los primeros afios de este siglo, diver-
sas organizaciones sociales nacidas para

la emergencia, fueron favorecidas por
politicas sociales, desde los Programas de
Transferencias de Ingresos, recursos que les
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Para la Constitucién
Argentina los NNA tienen
derecho a tener un nombre
y una nacionalidad, a que
los cuiden y protejan,

a expresar sus opiniones

y sentimientos, a estar
informados e informar,

a que se respeten sus ideas,
creencias, cultura y lengua,
ala educacién, a una vida
digna, a jugar, a que se
proteja su intimidad.

Es el resultado de una
investigacién desarrollada
entre el Programa de
Juegotecas Barriales del
Gobierno de la Ciudad de
Buenos Aires, el Programa
Juntos construimos
Ciudadania de la Secretaria
Nacional de Nifiez,
Adolescencia y Familia,

y la Facultad de Ciencias
Sociales de la Universidad
de Buenos Aires, llevado

a cabo durante 2018.



permitieron desarrollar nuevas acciones y
lineas de trabajo, generalmente en torno a
los derechos, entre ellos el derecho al juego.
Muchas de estas propuestas no estin alcan-
zadas actualmente por politicas pablicas
—que las acompafien ni las regulen—y tienden
a vivir inestabilidades y mutaciones per-
manentes. Por lo general las actividades de
juego complementan alguna necesidad bésica
insatisfecha, como la alimentacién y/o el
apoyo escolar. Su gran aporte es territorial
porque construyen vinculos de proximidad
y confianza. Estdn a cargo de los referentes
barriales y se sostienen por donaciones de la
comunidad; por lo tanto, los recursos y ma-
teriales ludicos no responden a una planifica-
cién educativa ni mucho menos al campo del
disefio. Fueron los més reticentes a compartir
sus experiencias. Los voluntarios para ser
encuestados fueron 150 en todo el territorio
nacional, y dan cuenta solamente de los espa-
cios lidicos que abrieron sus puertas a partir
del afio 2000, aunque el 67% fueron abiertos
entre 2015 y 2018. En su mayoria son casos
con dependencia gubernamental (48%)

los otros son gestionados por organizacio-
nes de la sociedad civil (40%), mixtos (8%),
por asociaciones civiles o fundaciones, por
instituciones religiosas, por privados (3%)
(Clivaggio, 2019, p. 56).

¢ Qué materiales utilizan estos espacios
ladicos para jugar? Si bien no es necesaria
una materialidad para que exista el juego,
todos manifiestan el uso de juegos, jugue-
tes, materiales no estructurados y libros.
Sobre los juguetes, se registran dos casos,
seguin Clivaggio: cuando un objeto deviene
juguete —el ]ugador lo activa como tal-y
cuando un juguete es un objeto produc1do
especialmente en el marco de una sociedad,
una politica y una economia, siendo el adul-
to quien orienta el proceso de juego. Sobre
el material no estructurado se incluyen
descartables y articulos de libreria, por los
escasos recursos que requieren. En la inves-
tigacidn se desarrollan algunos conceptos
sobre el juguete —de produccién industrial-
citando definiciones de autores reconocidos
localmente, pero no desarrolla un abordaje
sobre las situaciones de juego en relacién
con la materialidad (p. 83).

Es notorio un creciente interés por parte de
los municipios por potenciar los espacios de
juego para las poblaciones infantiles, motiva-
do en parte por las politicas nacionales que
se encauzan a partir de la Ley 26061 (2005).
Por otra parte, el impulso viene de actores
civiles que ya trabajaban en sus dmbitos

de referencia’ y durante este periodo de

virtualidad obligada por la pandemia de la
COVID-19 comenzaron a difundir sus co-
nocimientos a través de las redes: encuentros,
conferencias, difusién sobre las multiples
formas del juego, entre otros. En este marco,
se generd un intercambio muy valioso que
derivé en espacios de formacién para ludo-
tecarios, desde miradas interdisciplinares y
experimentadas. Pero a la vez, esta red estd
sostenida por profesionales de la educacidn,
p31copedag0g1a, salud, trabajo social, recrea-
cién y/o en algunas ramas del arte y regis-
tramos muy escasos aportes de especialistas
en arquitectura y/o de las distintas ramas del
disefio para proponer materialidades.

Es nuestro interés plantear que el disefio de
las ludotecas y sus dispositivos lidicos es un
problema vacante y de incumbencia de nues-
tras disciplinas, y se presenta como oportuni-
dad para poner en valor nuestras capacidades
y dar las respuestas espaciales y objetuales

a las necesidades de las poblaciones para el
desarrollo de las actividades ludicas que las
nuclean. Por otro lado, podemos dar curso

al ejercicio de nuestra responsabilidad como
profesionales-ciudadanos implicados en el
devenir de nuestra cultura, aportando a una
mejor condicién de vida colectiva.

Nuestro desatio es abordar diversas proble-
miticas de indole personal, comunitaria y
disciplinar, y estudiar los aportes de casos con-
cretos de las ciudades de Rosario y Santa Fe,
esperando encontrar algunas pautas —generales
y particulares— que orienten los procesos,

en pos de plantear una posible estrategia
proyectual para el disefio de ludotecas.

El valor del juego

Entre sus multiples funciones, una ludoteca,
ofrece un espacio para el juego compartido,
constituyéndose en lugar de disfrute y tam-
bién en herramienta para que nifios y nifias se
sientan contenidos, queridos, escuchados y
estimulados en la expresidn, la elaboracién de
conflictos, la construccién de la autoestima y
la estimulacién de espiritus creativos. A través
de experiencias lidicas y de juego, podemos
abrir muchas puertas que aporten a superar las
dificultades de la cotidianeidad, desafiindolos
a desarrollar la curiosidad, la imaginacién,

la colaboracién, el didlogo, una sana conviven-
cia y, sobre todo, para que formen parte de la
construccién de nuestro legado cultural.
Pensando el juego en un sentido univer-

sal, no impulsado por un interés sectorial
(para un aprendizaje concreto, o como
proceso de cura) sino el juego libre e
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El programa “La Ciudad
de los nifios y las nifias”
que propuso Francesco
Tonucci en 1995 desde su
ciudad natal Fano, Italia,
fue expandiéndose como
red internacional. En los
ultimos meses, nuestro pais
multiplicé las adhesiones
de municipios. Se genera
un gran aporte a nuestro
territorio por la mirada so-
bre las infancias. Reconoce
a los nifios como ciuda-
danos capaces de expresar
c6mo y a qué quieren jugar
y los invita a pensar juntos
las caracteristicas de cada
ciudad, mediante un siste-

ma de Consejos Infantiles.



in-disciplinado, la accién de jugar por jugar
ofrece enormes aportes al desarrollo perso-
nal y social de las poblaciones y, en parti-
cular de las infancias y la juventud. Si esto
sucede, repercute proyectando los benefi-
cios en las familias y en toda la sociedad.

El juego, como mediador en las pricticas
sociales, contribuye a mejorar todos los
aspectos del crecimiento y desarrollo, al
ritmo que cada nifia y nifio necesita. Mds
alld de las situaciones particulares que trae
el distanciamiento social y preventivo en
tiempos de pandemia —como la originada
por la COVID-19-, nuestra sociedad
acusa algunas problemiéticas que es nece-
sario atender —como pobrezas de indoles
diversas, violencias, exclusiones, desamores
o excesos de amor— que dejan a muchos en
estado de vulnerabilidad.

En acuerdo con Maria de los Angeles
(Chiqui) Gonzélez, la infancia es un
momento de la vida en que lo conceptual
aun no existe, y lo tinico que existe es lo
que tiene forma. Una nifia o un nifio es
puro cuerpo en el que pega el sol, duele
un golpe 0 moja la lluvia. Las nifias y los
nifios nos necesitan como puentes para
acompadarlos en los procesos de compren-
sién de aquello que les pasa en relacién a
lo que construyen como significado y se
imprime en su memoria. Nos necesitan
para acompaiarlos en la exploracién de su
capacidad de trasladarse —en ida y vuelta—
de lo real a lo imaginario, como recurso
para transformar los miedos en metéforas,
en los diferentes lenguajes del arte y para
construir el sentido de pertenencia.
Recién en los tltimos afios pensamos

en los juegos como objetos de diserio.

Las industrias necesitan grandes produc-
ciones para ser rentables, generando nece-
sidades de consumo e impulsando ventas
masivas. Alli no hay lugar para las partl—
cularidades y son pensados para sujetos
genéricos. La mayoria de los juegos todavia
arrastran una mirada sexista, de roles
sociales, de competencia, con colores que
siguen acentuando la separacién entre lo
femenino y lo masculino, sin lugar a otras
diversidades, entre otras cuestiones que re-
marcan modelos instalados a reproducirse
en la sociedad. Esta oferta, que por suerte
ya no es la unica, seguird conviviendo entre
nosotros. ¢ Qué podemos hacer?

Es una oportunidad para que los disefiado-
res y ludotecarios desarrollemos —cada uno
desde sus propios saberes— soluciones de
disefio conjuntas, que admitan que nues-
tras nifias y nuestros nifios jueguen juntos.

Que se desarrollen en el marco de una ética
del encuentro mas que en una ética del
poder y del control, que al fin de cuentas se
terminara reflejando en nuestra cultura.
¢Cémo podemos relacionar una propuesta
material con estas intenciones? Las configu-
raciones espaciales y objetuales median en
las précticas culturales y, a la vez, condi-
cionan los comportamientos de los grupos
sociales, colaborando en la transformacién
de nuestro hébitat. Sin embargo, tendemos
a naturalizar aquello que la cultura nos
ofrece, aunque las formas de la misma deban
actualizarse. Entendemos al disefio como
pro-yeccién al futuro, que compone nuevos
problemas a partir de intuiciones y de la
consciencia de que algo tiene que cambiar.
Al respecto Edgar Morin (1999) advierte:

Hay una inadecuacién cada vez mis
amplia, profunda y grave entre nuestros
saberes divididos, fragmentados, com-
partimentados entre disciplinas, y, de
otra parte, realidades o problemas cada
vez mds multidisciplinarios, transversa-
les, multidimensionales, transnacionales,

globales, planetarios (p. 15).

Consideraremos el disefio desde

sus multiples dimensiones
—socioculturales, histérico-simbélicas,
econémico-productivas, ético-politicas
y fisico-afectivas— y desde esta amplitud
abordaremos los dispositivos lidicos.

Los dispositivos ludicos

Segtn el diccionario de la Real Academia
Espanola (s.f.), un “dispositivo” significa:
que dispone/ que ofrece un marco (legis-
lacién)/ mecanismo o artificio para pro-
ducir una accién prevista/ organizacién
para acometer una accién/ disposicién,
expedicién y aptitud.

Son definiciones que admiten al dispositivo
tanto como sustantivo, adjetivo y verbo.

Si recuperamos las definiciones de la RAE
antes presentadas y pensamos la ludoteca
en el campo de la recreacién-educativa, en-
tendemos al dispositivo como herramienta
integral, que nos permite construir una defi-
nicién méds compleja, que puede sintetizarse
en la férmula de la pdgina siguiente.

¢Por qué una férmula matemdtica? Porque
este tipo de pensamiento abstracto nos per-
mite, bajo su ldgica de las generalizaciones,
poner en jerarquia, orden y sintesis los datos
mds relevantes y generar asi una estructura
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DISPONER (actitudes + aptitudes) + RECURSOS (materialidades) _ POSIBILIDADES

PLANIFICACION =

INTENCIONES + ORDEN ESPACIOTEMPORAL

entre ellos. Desde un pensar integrador, el
todo es més que la suma de las partes, ya que
cada parte funciona de manera interdepen-
diente en ese conjunto, sinérgicamente. Este
es un concepto clave del pensamiento del
disefiador: relacional y sistémico.

Estrategia proyectual

El pensamiento proyectual aporta algunos
conceptos, que esperamos sean clarifi-
cadores para el disefio o redisefio de una
ludoteca. Se nutre de una forma de mirar la
realidad que colabora con la composicién
del problema atendiendo a pautas, técnicas
y operaciones para que los dispositivos
funcionen como sistemas ladicos.

Como artificio, dividiremos la problematica
del disefio en sub-problemas, abordando las
interrelaciones entre el juego, los disposi-
tivos ladicos, los actores, el territorio, el
tiempo, los recursos materiales con relacién
al sentido de ofrecer nuevas propuestas.
Esperamos encontrar formas en que este
sistema ludico pueda encauzarse hacia la
satisfaccion de los derechos de NNA.

Sobre la planificacién general:
miradas sobre los recursos, las
actuaciones en relacion con las
particularidades territoriales

Por una propuesta situada, viable y
transformadora

En el camino hacia una planificacidn gene-
ral, ¢cémo puede el ludotecario habilitar a
otros —y habilitarse— en las particularidades
suyas, de los integrantes de su equipo, y de
NNA que asisten?

Los entornos fisicos condicionan los com-
portamientos y, seglin las caracteristicas,
pueden inhibir o posibilitar situaciones que
estimulen la motivacién y la creatividad.
Para generar propuestas situadas y via-
bles, es clave atender las particularidades
de los distintos actores y de su contexto
sociocultural. La matriz ladica* del equipo
ludotecario es el punto de partida, aunque
podria condicionar su produccién, pro-
yectando juicios previos y supuestos que

a veces no coinciden con el resto de los
actores. Para comprender las necesidades en
relacién modo cultural de una comunidad,
el ludotecario debiera proyectarse mas alld

PROPOSITOS

de sus propios intereses, resignificando sus
conocimientos —comunitarios, recreativo/
pedagdgicos—, y proponiendo un nuevo
sentido a su hacer profesional.

Su posicionamiento lidico implica es-

tar de un modo particular en el mundo,
flexible, atento, implicado, que puede ser
punto inicial para proponer, interactuar y
comunicarse, testear ideas y verificarlas,
construyendo grupalidad desde la ética y
la responsabilidad ciudadana.

¢Co6mo entender la dindmica de un terri-
torio a intervenir? Tomaremos prestada la
Teoria del Juego Social de Carlos Matus
(2008), porque en la misma toma todos los
elementos y caracteristicas del juego para
poder comprender qué sucede en una so-
ciedad. Plantea que el territorio estd com-
puesto por actores, ambiente y mediadores.
Que los actores poseen destrezas y actiian
regulados por un marco legal y reglas,
generando multiples flujos de actividad. Es
un juego de simultaneidades e historicidad
pues cualquier situacidn se enmarca en un
proceso histérico, que habrd que compren-
der para poder actuar en consecuencia.
Agrega que todas actividades se desarrollan
en interaccién de los componentes y consi-
dera clave la interdependencia, que al igual
que en una partida de ajedrez, para decidir
una jugada se depende de la jugada de los
otros actores. Este proceso social constituye
un proceso colectivo y, por ser colectivo, es
conflictivo porque subyacen intereses y, por
ende, tensiones. Sea que los actores compi-
tan o colaboren, este juego social se cons-
truye entre todos: se conforman estructuras
de poder y de comunicacién, siendo algunos
los que estdn en posicion de determinar las
reglas, con el consiguiente avance de des-
igualdades en todos los aspectos.

Los aportes de los procesos de
participacion

Cada ludoteca tiene caracteristicas que la
hacen tnica: la metodologia propuesta por
el ludotecario, las caracteristicas de NNA
asistentes, las instalaciones que posee, su
relacién con el entorno.

Situar NNA en el centro del proceso de
cambio, permite pensar un escenario que re-
presente al colectivo sociocultural, plasman-
do la identidad de la comunidad, para que
todos puedan vivirlo, habitarlo, cuidarlo,
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Ana Quiroga (1985) define
como matriz o modelo
interno de aprendizaje a

la modalidad con la que
“cada sujeto organiza y
significa el universo de su
experiencia, su universo

de conocimiento. Es una
estructura compleja y
contradictoria, socialmente
determinada, que se va
construyendo a lo largo

de la trayectoria de apren-
dizajes. Incluye aspectos
conceptuales, emocionales,
afectivos y esquemas de
accién y sintetiza en cada
aqui y ahora los obsticulos
y potencialidades de cada
sujeto. Es una estructura
en movimiento susceptible
de transformacién” (p. 35).
Muchos de sus aspectos,
dice Ana Quiroga, no ac-
ceden a la conciencia, por
eso su caricter implicito

y la tendencia a actuarlos

sin problematizarlos.



compartirlo, apropiarlo y desarrollar el
sentido de pertenencia.

Mediante un proceso participativo, un
espacio comiin se vuelve espacio publi-

co, haciéndose presentes todas las voces.

Si pensamos juntos la transformacién del
espaao todos podemos aprender durante el
mismo proceso. Es una manera de poner a
disposicién herramientas en la resolucién de
situaciones problemidticas.

Segtin Unicef Espafia (2015), la confianza y
la competencia para participar se adquieren
gradualmente, con la prictica. No se puede
esperar que, repentinamente, los nifios, al
cumplir la mayoria de edad, se conviertan

en adultos responsables y participativos sin
ninguna experiencia previa en las habilida-
des y responsabilidades que ello conlleva.

La participacién es, por tanto, un derecho y
una responsabilidad, ya que implica compar-
tir las decisiones que afectan a la vida propia
y ala vida de la comunidad en la cual se vive.
Hay diferentes metodologfas participativas:
consultas, talleres de co-creacidn, asambleas y
otros mecanismos para hablar/expresar ideas
sobre lo comtn. Conviene diferenciar los
distintos modos de participacién, que pueden
estudiarse mediante la Escalera de Hart’.

Se espera que NN A experimenten confianza
en su capacidad transformadora para trasla-
darla a otras situaciones de su vida.

Los territorios personales en los
paisajes compartidos

¢Cudl es el territorio donde uno se siente
mds uno mismo? ¢Serd la ludoteca la que
brinde la oportunidad para la exploracién
y ese reconocimiento? Deleuze —quien usa
conceptos del mundo animal y vegetal-
plantea que la palabra “territorio” refiere
a la potencia particular de cada individuo.
Pregunta ¢qué es el territorio de una
garrapata?, ¢de un arbusto?, ¢de un caba-
llo?, ¢de un hombre o mujer? Y contesta
que el territorio “es el espacio que ocupa
un cuerpo vivo mediante los afectos de los
que es capaz”. La potencia busca crecer

y anexarse mads territorio. Los seres vivos
poseen un territorio que no se delimi-

ta por contornos fijos, sino que estd en
continuo movimiento porque estd deter-
minado por la fuerza vital de cada cual.
Un territorio no se delimita desde afuera.
No es una propiedad privada. Y aclara:
cuando no actda la violencia de los otros,
el territorio crece hasta el limite de sus
propias fuerzas. El territorio es devenir, se
deja invadir o invade, se puebla, se deser-
tiza (Larrauri, 2000).

Sobre las experiencias ludicas:
de sus efectos en las personas

y sus habitos

La ludoteca como espacio publico
Jordi Borja y Zaida Muxi (2003) escriben:

La historia de la ciudad es la de su espa-
cio publico. Las relaciones entre los habi-
tantes y entre el poder y la ciudadania se
materializan, se expresan en la conforma-
cién de las calles, las plazas, los parques,
los lugares de encuentro ciudadano, en
los monumentos. La ciudad entendida
como sistema, de redes o de conjunto de
elementos —tanto si son calles y plazas
como si son infraestructuras de comuni-
cacién (estaciones de trenes y autobuses),
dreas comerciales, equipamientos cultu-
rales, es decir, espacios de uso colectivos
debido a la apropiacién progresiva de la
gente— que permiten el paseo y el encuen-
tro, que ordenan cada zona de la ciudad y
le dan sentido, que son el dmbito fisico de
la expresién colectiva y de la diversidad
social y cultural. Es decir que el espacw
publico es a un tiempo el espacio princi-
pal del urbanismo, de la cultura urbana

y de la ciudadania. Es un espacio fisico,
simbdlico y politico (p. 8).

Por lo tanto, si los espacios publicos organi-
zan la vida social y vinculan a los habitantes,
se transforman en puntos de referencia que
los orienta. Se genera asi un mecanismo de
identificacién y apropiacidn, habilitando el
sentido de pertenencia, que otorga seguri-
dad y alienta el respeto por lo comun.

La identidad en las formas que adopta el
espacio publico

Las formas pueden resultar condicionantes
tanto para la accién como para los pensamien-
tos y sentimientos porque interpelan las re-
presentaciones simbdlicas de los participantes.
Las materialidades no son ingenuas:

esconden, detrds de la apariencia, mensajes
politicos, éticos y sociales, que representan
modos de entender y representar el mundo.
Las materialidades se presentan a través de for-
mas concretas, con caracteristicas y cualidades
que condicionan los comportamientos huma-
nos, pudiendo modificar desde simples pos-
turas hasta alteraciones en la sociabilizacién.
Se ponen en juego cuestiones fundantes para la
construccion de la identidad: la diferenciacién
de lo publico y lo privado, de lo propio y lo
ajeno, de la inclusidn y la pertenencia, de la
frustracién por ser inhdbil o porque la escena
no me considera en mis posibilidades.
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“La Escalera” propuesta
por Roger Hart (citado en
Unicef Espafia, 2015) nos
invita a reflexionar sobre el
papel real y el valor dado a
la opinién de NNA en los

procesos de participacion.



Cuando observamos la realidad, interpre-
tamos su complejidad realizando un pro-
ceso de sintesis que nos permite leer sus
formas asimildndolas a formas geométricas
conocidas —cuadrado, circulo, tridngulo,
también otras formas blandas—. Armamos
en nuestra mente combinatorias entre las
mismas (suma, resta, superposiciones).
Tratamos de ponerle nombre, ya que la
palabra nos da seguridad, porque lo que
vemos estd en terreno conocido.

Pero antes de este andlisis racional, hay un
primer impacto perceptivo, sensible. Sea el
con]unto o un detalle que capturen nuestra
atencién, su presencia activa nuestras sensa-
ciones y convoca nuestra memoria emotiva.
En la arquitectura, existen elementos que,
de tan cotidianos, no los diferenciamos.
Entre ellos, los muros divisorios, que
expresan limites, como por ejemplo los que
separan urbanizaciones de barrios cerrados
y otros a modo de barreras: rejas, escaleras,
vias rdpidas, desniveles. Algunas veces estin
alli para cuidarnos de ciertos riesgos (el
paso de trenes, entre otros) pero otras, son
divisiones simbdlicas que resultan expulsi-
vas. Aunque no sepan decodificar, las nifias
y los nifios intuyen la exclusién, pudiendo
generarles incomprensién, frustracidn,
resentimiento, envidia. Estos sentimientos
y emociones podrian transformarse en el
origen del vandalismo y de la violencia
adolescente, manifestacién que da cuenta
de un reclamo por ocupar un lugar, por ser
mirados, por pertenecer, por tener lo que se
les muestra como valioso, pero ellos sienten
que no podran alcanzar.

A través de las transformaciones histéri-
cas, los juegos reflejan el espiritu de cada
época —y de cada localizacién—. Permanecen
vigentes hasta que se visibiliza la necesidad
de actualizarlos, y algunos actores van im-
pulsando los cambios. Pero no es ficil. Hoy
todavia prevalecen los juegos de guerra, de
poder y de competencia —frente a los juegos
de colaboracién—; los juegos y juguetes dife-
renciados por género segun los estereotipos
de lo masculino y lo femenino, o modelos
de roles sociales preestablecidos. Se natura-
lizan ciertas caracterizaciones de la normali-
dad, pero ;quién determina la normalidad?

Los acontecimientos como procesos
ludicos para construir conocimiento

Un acontecimiento habilita un proceso de
conocimiento. Segin Lev Vygotsky (2009),
el conocimiento se genera mediante un
proceso de doble formacién: en un primer
momento la apropiacién, que se da de modo

intersubjetivo, o sea fuera del sujeto; luego la
internalizacién, que se da de modo intra-
subjetivo, o sea hacia el interior del sujeto.
Un proceso de conocimiento consiste en el
desarrollo de la capacidad de formar repre-
sentaciones —imdgenes mentales— que reflejen
la situacién del mundo objetivo y se rehagan
en ella en forma de accién. Esa representa-
cién no es la realidad, es un reflejo-imagen,
resultado de su encuentro con la propia his-
toria, con el bagaje cultural, con la biografia.
La representacién tiende a fijar los aspectos
que, de un modo u otro, fueron percibi-

dos por la persona. Consecuentemente la
representacion refleja el mundo exterior mds
profundamente que las sensaciones.
Mediante los dispositivos ladicos, propo-
nemos organizar secuencias de actividades
guiadas por un eje ordenador, a modo de
hitos. En ocasiones, esta sucesion puede
derivar en un acontecimiento (prefijo
“a-”,y del verbo “contingere”, que puede
traducirse como “suceder”): irrumpe,
como suceso extra-ordinario y de manera
novedosa, en la vida de las personas.
Durante un acontecimiento, el tiempo
cotidiano es otro, es poético, acusando
diferencias y contingencias: lo olvidado,
lo inesperado, lo remoto, lo absurdo,

lo exagerado pueden generar situaciones
extraordinarias que provocan el asombro.
Cuando algo acontece, nada vuelve a ser
igual porque se produce algin tipo de
transformacién, que tiene efectos en todos
los presentes. Un acontecimiento se vive
como un momento colectivo, que desesta-
biliza y destruye la fijeza de las estructuras
conocidas como mundo, y de las estructu-
ras de mi relacién con el mundo, ya que,
como afirma Deleuze (1986), el aconteci-
miento “destruye al sentido comtin como

asignacién de identidades fijas” (p. 62).

Pensar el dispositivo desde el destinatario
y su experiencia como jugador

Una ludoteca convoca miltiples roles y
actores —que a veces coinciden en la misma
persona—: organizadores, ludotecarios,
ayudantes (especialistas, colaboradores,
cocineros, personal de limpieza, entre
otros), NNA y sus familias.

Si bien se nombran los actores desde un
modo genérico, cada uno tiene sus parti-
cularidades: historias, trayectorias y expe-
riencias personales, costumbres y hibitos
sociales que representan a una cultura de
pertenencia. Cada biografia condiciona el
modo de pensar y de actuar frente a hechos
concretos compartidos. Cada mirada estd
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tefiida, filtrada por los propios lentes y cada
uno percibe involucrando tanto la memo-
ria como su representacién simbdlica, casi
como acto reflejo de lo que han significado
las experiencias pasadas.

Entre los modos de pensar-decir-actuar-sentir,
diferenciamos modos mds corporales (del
bailarin), mds manuales (del artesano, del
sastre), mas técnicos (del constructor,

del astronauta), més 16gicos o abstractos
(del matematico, del cientifico), mis artis-
ticos (del poeta, del escultor), méds misticos
(del profeta, del rehgloso) més relacionales,
mdés conectivo, mas organizativo.

Si bien hay rasgos que hacen a nuestra
forma de estar en el mundo, ningtin modo
existe en nosotros con presencia Gnica, sino
que los combinamos segtin el problema a
resolver. Por ejemplo, un bailarin necesita
de su inteligencia corporal pero también

de conocimientos técnicos, y ademds del
desarrollo de su arte porque le imprime a su
actividad esa particularidad que lo destaca
entre los otros bailarines.

Segtin Victor Pavia (2006), en una propuesta
de juego que va “mds alld de un entreteni-
miento circunstancial, late la promesa de lo
emocionante” (p. 43). Relacionarse con un
hacer de modo lidico implica la bisqueda
de un estado afectivo breve e intenso que
supone un enorme interés, ser parte de.

La emocidn “es lo que da el verdadero sabor
a todos los placeres relacionados con el
juego” (Elias y Dunning, 1992, p. 96).

Para el desarrollo de cualquier actividad se
necesita que el espacio invite a involucrare,

a sentirse conflado y mantenerse inmerso en
la situacién colectiva, desde la individualidad.

Sobre los paisajes ludicos:

de morfologias, criterios de orden

y narrativas

Las vivencias y los recursos narrativos
Las nifias y los nifios viven la experiencia de
habitar como una conquista, tanto funcio-
nal como simbélica. Habitan los maltiples
espacios, percibidos como una totalidad y
como un continuo. La experiencia espacial
es estructurante y se captura desde multi-
ples dimensiones: la corporal, la emocio-
nal, la sensorial, la cognitiva, todas ellas
superpuestas. Desde que nos levantamos,
desayunamos, caminamos hasta la escuela

o ludoteca, nos movemos entre el aden-

tro y el afuera. En la experiencia damos
cuenta de ubicaciones, de dimensiones y
fundamentalmente de distancias y de esca-

las —relaciones respecto de nuestro propio
cuerpo—. Verticalidades, climas, inseguridades,

arrinconamientos, centralidades, gradientes
de luz y de multiples contradicciones que
nos provocan distintas emociones, algunas
placenteras y otras no tanto.

El espacio-tiempo es indivisible e invita

a los movimientos y desplazamientos,
guiados por fuerzas-vectores que marcan
direcciones y que posibilitan recorridos,
alternativas de itinerarios: invitan a vivir
experiencias de distinto tipo: un espacio
corredor al ser conducido o un espacio
abierto que no me presiona 'y permite elegir.
Parafraseando a Italo Calvino (1998),

un escenario lidico tiene un principio y
un fin, un espacio que permite entrar, dar
vueltas, quizd perderse, encontrar en cierto
momento la salida, o tal vez varias sali-
das, la posibilidad de dar con un camino
para salir; constituye un escenario como
conjunto de memorias, deseos, signos de
lenguajes; lugar de intercambio de palabras,
de deseos, de recuerdos.

Los dispositivos ladicos invitan a conocer
diferentes itinerarios:

> Por paisajes desconocidos.

> Por paisajes ex6ticos, culturas ajenas,
extemporaneas.

> Por paisajes urbanos, para la exploracién
en la propia ciudad.

> Por paisajes del imaginario y el ensueiio,
lejos del espacio real.

> Por paisajes de otros tiempos para el co-
nocimiento y el aprendizaje de historias.

> Por paisajes por la intimidad, para el
despliegue del yo.

> Por paisajes del encuentro y la empatia.

El espacio en una ludoteca puede ser monta-
do y desmontado para dar lugar ala organi-
zacién del conjunto de operac10nes que alli
se puedan realizar: recorridos, itinerarios,
relatos que habilitan descubrimientos.

El disefiador tiene siempre un propésito.
La organizacién espacial responde a ese
propdsito y los espacios, objetos, materia-
les, ]uegos y juguetes son mediadores para
las practicas sociales propuestas. Roger
Caillois (1986), estudioso de los modos

de jugar, entiende el juego como reflejo

y espejo de la cultura. Podriamos pensar,
entonces en las formas sociales de vincular-
nos a fin de configurar los distintos dispo-
sitivos. La disefiadora Rosan Boch (2018)
propone los entornos lidicos expuestos en
la Figura 1 (en la pdgina siguiente). La ruti-
na ordena, pero si prevalece en nuestro
entorno, perdemos la capacidad de asombro
y caemos en el acostumbramiento y en la
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Cima de la montana Cueva Corro

mera ejercitacién de habilidades —de un
lenguaje o de una técnica-.

En cambio, si alternamos esa previsibilidad
con areas cambiantes, inestables, interac-
tivas permitird desafiar a los nifios a reali-
zar acciones fortuitas, no acostumbradas.
Estimularlos para resolver situaciones a
partir de las solicitaciones de lo azaroso y
lo inmediato en aspectos sociales, motrices,
cognitivos, emocionales.

El entorno de la ludoteca puede adaptarse
en cada ocasién para facilitar el desarrollo
de metodologias lddicas, generando un
ambiente que acompaiie a la creatividad,
inspire, motive y estimule a los NNA.

Los espacios pueden ser pensados,

o repensados, redisefiados y reestructurados
para convertirlos en entornos dindmicos,
confortables, flexibles y también organi-
zados, capaces de adaptarse a exigencias
metodoldgicas y tecnoldgicas, asi como a las
necesidades de todos los actores.

Conocer estos aspectos resulta necesario para
poder plantear cualquier propuesta de mejora.

Las cualidades funcionales

Para convertir los espacios en facilitadores
del proceso de desarrollo, definiremos los
componentes a considerar.

1. El confort ambiental: en un espacio in-
terior, la calidad del aire hace un habitat
sano (la ventilacién y la limpieza impi-
den que el aire esté viciado).

2. El confort luminico: la falta de ilumina-
cién natural y vistas al exterior influye
sobre los estados animicos. La buena
tluminacién reduce esfuerzos visuales y
favorece la concentracion.

3. El confort térmico: el calor o frio ex-
tremos perjudica la salud e impide la
concentracion.

4. El confort acistico: un ambiente tran-
quilo y silencioso favorece el estado
de calma, el proceso de aprendizaje,
mejora la concentracién y disminuye la
conflictividad.

5. El confort de la habitabilidad: 1a alternan-
cla entre espacios interiores y exteriores
—patios y jardines— aportan distintas ma-
terialidades que ofrecen condiciones para

Manantial Manos a la obra jArribal

actividades de otra indole: encontrarnos
bajo la sombra de los 4rboles, jugar con
los sonidos de la naturaleza; también abre
la posibilidad para explorar y despertar
preguntas sobre los organismos vivos,
entre otros, que derivan en multiples
beneficios para la salud.

6. Accesibilidad para rodos: evitar barreras

7.

10.

11.

12.

motrices y sensoriales.

Seguridad para todos: cuidar la materiali-
dad, sin filos, sin téxicos, sin peligros en
la manipulacién.

La flexibilidad: que permita distintas
configuraciones espaciales, alternando
modos de uso diverso y construccién de
distintos dispositivos lddicos. El mobi-
liario: versétil, mévil, flexible para dar
lugar al juego y a la actividad ludica sin
distracciones. Posibles organizaciones:
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Los materiales y juegos: dejar solamen-
te al alcance de la mano aquello que
queremos que sea utilizado por NNA.
Evitar la necesidad de control, favorecer
la autogestiéon de NNA.

El espacio se hace significativo si se expo-
nen las propias producciones como obras
de arte: si son escultéricas, con posibili-
dad de ser rodeadas, si se pueden colgar,
las paredes cobran vida permitiendo la ex-
posicién de las producciones, que pueden
cambiar a lo largo del afio y constituyen
el registro de los procesos compartidos.
Recorridos: en los recorridos, propo-
ner desafios mediante diferentes juegos
dispuestos para los momentos de
desconcentracidn.

Color: el uso del color resulta esti-
mulante, aunque no es conveniente
sobresaturar.
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Figura 1
Principios para los entornos

fisicos del aprendizaje.

Fuente: basado en el esquema

de Bosh (2018).
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Fuente: © La Urdimbre, un
aula, multiples funciones;
tomado del curso

Transformando el aula.
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Las cualidades morfoldgico-perceptuales
La materialidad de los sistemas lidicos

existe, se presenta en una forma de latencia,
esperando ser activada. Podemos pensar-

la como un sistema dindmico, a modo de
organismo bioldgico, convocante y capaz de
ser puesto en movimiento. Para invitar a la
interaccion, debe apelar a formas diversas de
la sensibilidad y la raz6n: modos de ver, de
pensar, de sentir, de expresar para llegar a to-
dos, interpelar a cada uno, generando desafios.
Con el involucramiento se habilita la accién, y
con ella las emociones y las experiencias.

Un dispositivo, sea un espacio o un objeto
ladico, posee las siguientes caracteristicas
materiales:

> Propone un mundo novedoso, que asombra,
interesa e invita al nifio a la inmersién.

> Ese mundo tiene cédigos propios, reglas,
objetivos, lenguaje y mecdnicas.

> Su estructura articula las reglas, el territo-
rio, las piezas y las acciones.

> Tiene coberencia interna, sus componentes
solo tienen sentido en el propio sistema.

Estos sistemas ludicos favorecen el juego
libre. Johan Huizinga (2007) sostiene que el
juego es el hecho cultural primario, la forma
elemental de las principales manifestaciones
del esplrltu humano y que el “ esplrltu del
juego” es el verdadero principio creativo de
la humanidad. Define el juego como:

Una accidén u ocupacion libre, que

se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados,
segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accién que
tiene su fin en si misma y va acompafiada
de un sentimiento de tensién y alegria y
de la conciencia de “ser de otro modo”
que en la vida corriente (pp. 45-46).

¢Como verificamos que una materialidad
satisface las experiencias de jugar? Decimos
que la jugabilidad (tal como la usabilidad y
la habitabilidad) esta en relacién con la efi-
cacia de la propuesta y su materializacidn,
midiendo la posibilidad de aprovechar todo
su potencial para motivar a NNA a entrar
en el juego, desafiar sus habilidades (segin
edad y capacidades del jugador), permitir
la inmersién y la concentracién; convo-

car emociones, satisfacer deseos, generar
aprendizajes y permitir un uso eficaz para
las mecénicas que propone.

Asi planteado, el mejor juego es el que gene-
ra mayor interés y el que produce la mejor

experiencia, considerando las emociones
que va a sentir, c6mo se va a comportar y
c6mo lo va a afectar.

En este sentido, habrd que tener en cuenta
al pensar la materialidad, que el compor-
tamiento emocional del jugador depende
de los sentimientos pre-asociados al objeto
lddico. Si el mismo evoca expenencms
previas, pueden emerger emociones que
afectan su capacidad de atencién. También
el estado de humor previo del individuo
podria condicionar las experiencias.

Si aspiramos a condiciones ideales, debe-
riamos proponer sistemas lidicos basados
en una neutralidad tal, que la presencia del
juego no remita a otra situacién, provocando
asombro por su grado de novedad. Que no
forme parte del repertorio habitual, pero a la
vez, interpele, activando la memoria. Para lo-
grarlo, proponemos que las propuestas estén
basadas en los siguientes principios lddicos:

1. Principio de incertidumbre, cuando no
se conoce de antemano ni el camino a
transitar ni el objeto a alcanzar. Funciona
como motor de bisqueda y accién.

2. Principio de indeterminacion, cuando el
resultado es abierto y ofrece multiples
soluciones.

3. Principio de interactividad, cuando la
materialidad permite la mejor interaccién
entre jugador y objeto.

4. Principio de interdependencia, cuando
una jugada depende de la jugada del otro,
como en el ajedrez.

5. Principio de iteratividad, cuando la plani-
ficacién de una secuencia ludica habilita
que, en cada repeticidn, se incorporen
factores de novedad y complejidad,
anclindose el jugador en la seguridad que
imprime lo ya conocido.

6. Principio de improductividad, cuando el
juego no tiene un fin u objetivo a alcan-
zar, y vale el proceso.

7. Principio de in-disciplinamiento, cuando
no responde a los intereses de alguna
disciplina (no ensefia, no cura).

Se trata de proponer una mirada renovada
sobre lo acostumbrado a través de revi-
siones morfoldgicas (sobre las cualidades
geométricas o perceptuales de las formas),
de significacién (sobre las tradiciones y
costumbres, sobre los imaginarios colec-
tivos) y de sintaxis (sobre aquellas leyes o
criterios de organizacién que conforman
una estructura: escalas, direccionalidades,
relaciones espaciotemporales). Ofrecer
narrativas de nuevos mundos posibles,
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donde se evidencien con alta calidad los
detalles, aportando a la ampliacién de los
repertorios culturales, pero sobre todo en
la busqueda de experiencias a través de las
cuales los jugadores puedan alcanzar un
estado de fluidez.

Mihély Csikszentmihalyi (citado en
Geirland, 1996) describié este estado como:

El hecho de sentirse completamente com-
prometido con la actividad por si misma.
El ego desaparece. El tiempo vuela. Toda
accién, movimiento o pensamiento surgen
inevitablemente de la accién, del movi-
miento y del pensamiento previos ... Todo
tu ser estd alli, y estds aplicando tus faculta-
des al maximo. (Traduccidn de la autora).

En sintesis, el fluir puede describirse como
un estado en el que la atencidn, la motiva-
cién y la situacidn se encuentran, dando
como resultado una especie de armonia
productiva o retroalimentadora.

El flujo no se da en un solo acto. Como

se trata de experiencias, se parece a una
comida gourmet: empieza con aperi-
tivos, continua con ensaladas, luego el
plato principal, luego el postre y el café.
Pequefias metas claras en un recorrido que
se comprende mds desafiante, complejo

y significativo a medida que se atraviesa
(Geirland, 1996. Traduccién de la autora).

Algunos casos de interés

El Triptico de la Infancia en la ciudad de
Rosario (La Granja de la Infancia, El Jardin
de los Nifios, y La Isla de los Inventos) y
el Triptico de la Imaginacién en la ciudad
de Santa Fe (El Molino, Féabrica cultural,
La Esquina Encendida y La Redonda, Arte
y vida cotidiana) son un claro ejemplo de
construccién de un pensamiento que sirve
a la experiencia humana. La centralidad se
ubica en las nifias, los nifios y los adultos
que habitan los espacios, en comunidad.
Son seis propuestas para la interpelacién:
disponer espacios propicios para que las
nifias y los nifios realicen una exploracién
acompafiada, en un recorrido sin apuro,
rompiendo el ritmo de la vida cotidiana,
desde el cuidado del detalle y el relato
hilvanado, que habilite acontecimientos,
algo de caricter extraordinario. Estin
basados en ciertas decisiones, tanto de
indole polltlca como poética que impli-
can tomar accidn: en principio, conseguir

ireas de oportunidad en el espacio ptblico
y gestionarlas, generando algtin interés
para quienes las poseen; ademds, capacitar
equipos que complementen roles desde la
diversidad, anclarse en una poética y traba-
jar mucho, atendiendo a la diversidad del
contexto y sus condicionantes.

Segtin su gestora Chiqui Gonzilez (2021)°:

Los Tripticos nacieron como un desafio.
A su vez, se presentaron como oportu-
nidades colmadas de preguntas.

¢Era posible crear espacios publicos,
permanentes, destinados al juego y la
convivencia, a partir de los chicos, pero
en realidad destinado al conjunto de la
ciudadania?

Aclara que los seis lugares estan dispues-
tos como recorridos que contienen un
trayecto dentro del otro, como Alicia
atravesando espejos.

Se trata de integrar las dicotomias cuer-
po-mente, teorfa-préctica, forma-conte-
nido, objeto-sujeto, asi como superar la
divisién artes y oficios, ética y estética,
mediante los grandes impulsores del
hombre y de la vida: el juego y el ritmo,
la idea de recorrido, de trayecto, de viaje
(Gonzilez, 2021).

Entre las propuestas del Triptico de
Rosario, la Granja, orientada a la Primera
Infancia propone:

Un espacio para descubrir drboles que son
casas, lomas, puentes y un laberinto cerca
del estanque, escuchar el agua y la danza
del cuerpo. [...] Un espacio donde todo
se transforma. Jugar entre el adentro y el
afuera, ir de la casa al bosque y volver al
encuentro con otros. El Anfiteatro. Bajo
el sol y las estrellas, un punto de encuen-
tro, debates, miisica, reuniones, teatro y
momentos para compartir entre chicos y
grandes (Cultura y educacién, s.f.).

Ofrece espacios para pensar con las manos
que combina texturas, materiales, creacio-
nes, férmulas y aromas.

Amasar. La magia de lo cotidiano transcu-
rre en la calidez de una gran cocina. Con
las manos en la masa hacemos el pan. [...]
Tejer. En ronda tejemos cestos,
ldmparas y canastos. [...]

Moldear. Manos fundidas en arcilla para
modelar cosas de la vida cotidiana.
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El escrito sobre el proyecto

Chiqui Gonzélez lo reali

za

en su nombre y en repre-

sentacién de las personas
que crearon los Tripticos

y los sostienen cada dia.
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[...] Saberes populares y cientificos se
enlazan entre aromas, pigmentos, yuyos y
férmulas. (Cultura y educacién, s.f.).

En esta presentacién de los espacios, se
privilegian los recorridos y los desatios de
mundos nuevos, basados en la poética de

lo cotidiano explorando la relacién entre
naturaleza y cultura.

En el Jardin de los Nifios, se propone entrar
en la poética de lo mitico, de la mecdnica, de
las vanguardias del siglo XX y el mundo de
Leonardo da Vinci, “se trata de un parque
como homenaje a la imaginacidn y a la crea-
ci6n” (Cultura y educacidn, s.f.).

Ya en la ciudad de Santa Fe, en el barrio
General Dorrego se encuentra El Alero.

Es un espacio comunitario nacido desde la
articulacién multisectorial: referentes barria-
les, asociaciones religiosas y civiles, diferen-
tes dreas de gobierno trabajaron durante casi
10 afios para poner en valor un barrio muy
carenciado. Mediante un proceso participa-
tivo, fueron integrando el barrio a la ciudad
mediante la pavimentacion, el transporte
publico, la iluminacién y otras infraestructu-
ras. También surgi6 la necesidad de disponer
de un espacio para la infancia, que contenga
a las nifias y los nifios fuera del horario esco-
lar, para que no estén en la calle. Al reunir-
los, también llegaban los hermanos mayores
adolescentes y otros familiares o cuidadores
que los acompafiaban. Asi se fue amplian-
do la oferta de actividades, atendiendo a la
intergeneracionalidad y sus necesidades.
Actualmente ofrece espacios de juego, varia-
dos talleres —de gastronomia, de encuader-
nacidn, de huerta, de carpinteria—, ademds
de espacios para el ocio y el encuentro.

El drea de juego infantil dispone tableros que

organizan las materialidades proponiendo
partes componentes de mundos especificos,

dejando en el jugador toda accién. La carga
simbdlica es la que el nifio pueda imaginar,
liberdndolo a miltiples formas de jugar,
bajo diferentes ritmos, intensidades, derivas.
Destacamos la calidad de las materializacio-
nes, tanto por la estética como en el cuidado
extremo de todos los detalles.

El Molino, un antiguo molino harinero que
hoy combina juego, creacién y produc-

cidn, entiende la construccién como poesia

y el trabajo como un proyecto colectivo.
Una Fébrica Cultural con materialidades
nobles y articulacién de programas de cons-
truccién para todas las edades; una forma de
promocionar los vinculos afectivos y sociales.
Traemos estos casos, porque no ofrecen
juegos en un sentido tradicional, acos-
tumbrados. Mucho menos los sistemas de
modulos estindar con toboganes plasticos
que se instalan en la mayoria de las plazas
de la Argentina. Por el contrario, estos
espacios se ofrecen a las poblaciones como
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Fotografia 1

El Paisaje de la Granja,
casa del bosque.

Fuente: registro fotogréfico
de la autora (2019).

Fotografia 2

El Paisaje de la Granja,
Anfiteatro.

Fuente: registro fotogréfico
de la autora (2019).

Fotografia 3

Galeria con los espacios
para pensar con las manos.
Fuente: registro fotogréfico
de la autora (2019).
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fragmentos de un mundo en el que todos
somos parte y tenemos lugar para partici-
par de su construccién. Estas poblaciones
no necesitan dreas apartadas para jugar.
Segtin Francesco Tonucci (1996):

Los nifios y las nifias necesitan tiempo,
libertad y posibilidades para la accién
y la imaginacién: necesitan la ciudad
entera (p. 110).

Es lo mismo que necesitamos todos, una
ciudad que sea inclusiva, participativa,
equitativa y emotiva, una invitacién a ex-
plorar en el mundo de los conocimientos,
costumbres y saberes de la propia cultura.
Privilegiar la interpelacién y el vinculo que
cada uno pueda lograr con las narrativas
propuestas, con los otros y con el territo-
rio. Privilegiar la convivencia ciudadana en
los espacios comunes, que son de todos.
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Figura 3

El Jardin de los Ninos.
Fuente: registros
fotograficos de la autora
(2018).

Figura 4

El Molino, Fébrica Cultural.
Fuente: registros
fotograficos de la

autora (2018).
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Reflexiones finales

Para concluir, destacaremos algunos ha-
llazgos para pensar en la ludoteca como
espacio publico, ya que muchas veces es

el tnico espacio que disponen NNA para
ejercer su derecho al juego y a la ciuda-
danifa. Ocuparse del cuidado no se refiere
solamente a satisfacer necesidades afectivas,
de alimentacidn, de salud fisica y psiquica.
Implica ofrecer a NNA una “caja de herra-
mientas” para colaborar con la construc-
cién de la propia matriz ladica, que al igual
que la matriz de aprendizaje estard condi-
cionando las acciones y las decisiones futu-
ras. No se trata de cantidad de experiencias,
ni de responder a la demanda de repetir lo

Cuadro 1

que ya conocen, sino de disponer escenas
con disefios de calidad y para que puedan
conectarlas con sus propias historias y que
les permitan imaginar, componer, sofiar,
desear mundos distintos. A la vez, obtener
mds repertorios y més recursos para elabo-
rar sus ideas, tomar decisiones, defender su
posicién y proyectarse al mundo.

En toda propuesta material, y mis alld de
la incuestionable respuesta a la funciona-
lidad, subyace un sistema de interrelacio-
nes que articula las morfologias con las
significaciones, de un modo sintictico.
¢Qué factores o qué cuestiones jerar-
quizamos para proponer los criterios

de orden, que estructuran la respuesta
objetual? (Cuadro 1).

IDENTIFICACION
NIVEL MORFOLOGICO

ESTUDIO DE LA MATERIALIDAD

ORIENTACION
NIVEL SINTACTICO

ORGANIZACION

PERTENENCIA
NIVEL SIMBOLICO

OBJETO COMO SIGNO

Factores noético-noematicos ESPACIOTEMPORAL ) )
REPRESENTACION SIMBOLICA
FORMAS > Objetos > Personal
> Geométricas > Sujetos
> Perceptuales > Territorios IMAGINARIO COLECTIVO
> Flujos > Micro cultura
> Reglas > Macro contexto
Leyes de orden y marco de
referencia
MORFOLOGIA ESTRUCTURA SIGNIFICACION
ESTRUCTURANTE OBJETO COMO SIGNO

Factores noético-noematicos

FUNCION DE LA FORMA
Funcién (utilitaria)

> Comunicacién (lenguaje)
> Sentido (signo)

> Estética (idea-forma)

\Z

ATRIBUTOS DE LA FORMA
> Geomeétrica
> Perceptual

Materialidad - Color - Forma
Peso — Textura — Sonido - Olor
Dimensién — Dureza
Transparencia — Brillo - Espacio
Tiempo — Cantidad — Escala

v

LEYES DE ORGANIZACION

Reglas — Acciones — Territorio
Jugadores

MOVIMIENTO Y TRANSFORMACION

DINAMICA
> Centro de radicacion de los

jugadores

> Vias de accion, objetivos,

fines, vectores de deseo y
demanda
Redes de interaccion

> Hitos de encuentro, sendas,

aperturas, direcciones y
sentido

> Mapa de areas de dominioy

territorialidad, vallas,
entradas, aperturas, vias de
escape

> Concentraciones de

fuerzas, de poder

SU SENTIDO PARTICULAR
> Para un sujeto

SU SIGNIFICACION
EN RELACION A:
> La cultura
- Mitos, ritos
> Con el contexto
- Histérico, social,
politico, cultural,

econdmico, tecnoldgico...

> Con el usuario
> Con el propio objetivo

EMOCIONES QUE GENERA AL
JUGADOR

REGLAS
> Acuerdos
> Mecdnicas

Fuente: elaborado por la autora con base en los enunciados de Breyer (1995).
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Se propone la lectura del Cuadro 1 en dos
formas sucesivas: la primera provisoria

y analitica, como si fuera posible la des-
composicién de un sistema complejo en
abordajes parciales. Solo lo sugerimos para
evidenciar algunos detalles acerca de las
operatorias que implican a cada nivel: mor-
foldgico, simbdlico y sintictico.

Podemos privilegiar las cualidades de las
formas en pos de ofrecer a NNA procesos de
identificacidn; pensar la organizacidn espacio-
temporal como facilitador de la orientacidn,
asi como la consideracién del objeto como
signo en la busqueda del sentido de pertenen-
cia de cada uno de los actores involucrados.
Asi como Kevin Lynch (1977) examina la
calidad visual de las ciudades, esperamos que
los dispositivos sean legibles en relacién con
lai imagen mental y la percepcién que sus
usuarios puedan tener de ella.

La segunda lectura, ya 1ntegradora nos
permite inferir que la riqueza estd en las
relaciones intrinsecas entre los tres mveles,
aunque gu1ados por la intencién de consi-
derar que juegos, ob]etos, y espacios ludicos
funcionan como signo, como brijula, como
faro para los actores, por lo tanto, es necesa-
rio destacar las experiencias que habilitan en
ellos en relacién con el sentido de propiciar
el desarrollo humano y social.

En sintesis, que la materialidad invite
—seduzca— acoja —incomode— conmueva
—resuene— repercuta en la exploracién de
los limites del propio territorio, depende
del modo de organizar las propuestas para
que se presenten y, con solo estar ahi,
interpelen a los sujetos con sus diferentes
formas y ritmos de estar en el mundo.

Los dispositivos ludicos tienen el sentido
de desafiar a la comunidad y brindar la
oportunidad de atravesar secuencias de
acciones, de experiencias compartidas que
los orienten en el desarrollo de su auto-
nomia, que puedan gestionar sus propias
oportunidades y asumir responsabilida—
des, que puedan medir riesgos y tomar
decisiones de manera autorregulada, en
soledad y junto a un otro. Que a través
de procesos participativos porten en sus
cuerpos la potencia de la colaboracién y
de la construccidn colectiva para pensar
lo comiin, y que estas formas de producir
puedan proyectarse para la transforma-
cién en una sociedad mds humana, y con
una mejor convivencia en la diversidad.
Recordemos nuestra capacidad de resonar
ante los acontecimientos compartidos, y
el bienestar que nos produce sentirnos
parte de una comunidad, frente a la mira-
da de los otros =
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