LA LUDOTECA FAMILIAR:
una apuesta por recuperar el juego en el hogar y en la familia
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Resumen

{Qué es la familia? Valorada como la célula bdsica de la sociedad por las
corrientes civicas y legalistas, es considerada por el enfoque del desarrollo como
el entorno inmediato en el cual el individuo se crfa y encuentra los medios
necesarios para alcanzar su 6ptimo desarrollo,

El juego es capaz de unir y cohesionar a los miembros de una familia,
clemento fundamental de la resiliencia social o grupal. Por esto mismo, la
tamilia es ¢l entorno mds inmediato en el cual debemos iniciar el cambio de
perspectiva acerca del juego.

En este articulo se abordan las caracterfsticas tedricas y conceptuales de
una Ludoteca Familiar, las mismas que deben ser aplicadas por Ludotecarios
y Ludotecarias capacitados para ello, es decir, es una propuesta que debe ser
orientada y promovida por los Ludotecarios para que cada familia que asiste a
las ludotecas pueda aplicarlas en sus hogares.

Sibien el objetivo principal de las ludotecas es el de facilitar el juego infantil
pero desarrollado en un ambiente semejante al de la vida familiar, para lograr
una auténtica educacion social del nifio, éste no logrard reemplazar en ningin
aspecto al del juego realizado en el seno mismo de la familia, o en el entorno
mds inmediato del nifo. Por cllo, la apuesta por la ludoteca familiar involucra
retomar el juego en su entorno natural inicial: en la familia y en el hogar.

En muchas sociedades como en la latinoamericana, el juego ha sido
desterrado de la Escuela, en otros casos de la familia misma y de cuanta
institucion a cargo del nino existe. Ya sean Jardines Infantiles, centros de apoyo
escolar, y hasta campos deportivos, el juego natural y espontineo es mal visto
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y en muchos casos relacionado como un signo de ocio y vicio por parte de
quienes lo practican.

El juego es una actividad vista como negativa por la sociedad, pero esto
empeora si es la propia familia la cual ve con malos ojos al juego. El jucgo es
una necesidad natural de aprendizaje y desarrollo integral que presenta el Ser
Humano. Negarlo, rechazarlo o prohibirlo es ir en contra de una necesidad
natural, actitud que genera conductas no deseadas como las ludopatias o la
practica clandestina del juego, a través de la cual los nifos escapan de la Escuela
o hasta del Hogar, por horas, para practicar juegos a escondidas de la vista
de los adultos. Esta conducta y lo unico que produce es poner en riesgo su
integridad fisica, su salud mental y hasta su vida.

Pareciera ser que los unicos que estin permitidos de jugar en nuestra
sociedad son los adultos varones. Los nifos y las ninas estdn prohibidos de jugar
en la escuela y en el hogar, asi como las mujeres, pero en los fines de semana
son los adultos varones quicnes se dan la licencia de practicar los juegos que
van acompafiados de otras actividades de ocio y diversion, lo cual no es nada
malo, pues estin simplemente satisfaciendo esa necesidad humana que estd
presente en todas las etapas de la vida. Sin embargo, esta actitud se convierte
en negativa, cuando el adulto vardn es el tinico miembro de la familia que se

permite esta licencia, siendo uno de los factores que promueve el machismo y
la desigualdad.
g

Los nifios y las nifias necesitan jugar, asi como los adolescentes, jovenes,
adultos y adultos mayores; todos necesitamos hacerlo. Es momento de
reconocer que el juego no es una actividad de ocio puro y de vicio. El juego es
una actividad natural que contribuye al desarrollo integral y permite aprender.
Nuestro desafio es restituir el juego al sitial que le corresponde dentro de la
familia: el juego como forma natural de aprender y de transmitir conocimientos
y valores.

“A pesar del reconocimiento tedrico de esta necesidad fundamental que
tiene el nino, existen todavia en nuestras sociedades numerosas diferencias en la
aplicaciéon de este principio. Una primera situacion de hecho acentiia la distancia
entre los verdaderos intereses ladicos de los mds pequenos y el ejercicio real de
este derecho de la vida diaria. Muchas veces, debido al desconocimiento de las
principales caracteristicas del desarrollo del nino, numerosas familias ignoran
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la importancia de las actividades ludicas en las primeras etapas evolutivas de la
infancia.” (Garon, 2011: 1)

Todos hemos aprendido juegos con otros nifios, tanto aquellos juegos
populares cldsicos, como aquellos espontdneos inventados para ¢l momento,
y ellos nos acompanan en el recuerdo toda la vida. También hay juegos que
aprendimos en la escuela y otros aprendidos en el seno mismo de la familia.
Sin lugar a dudas son los que mds valor tiene en nuestra vida. Si nuestros
padres nos ensefiaron a hacer un cometa de papel, si nos ensefaron a lanzar
un trompo, si jugaron cachinas con nosotros, si jugaron a la comidita con
nosotros o a las mufiecas, son actividades que quedan {ntimamente ligadas a
nuestros recuerdos.

“El nifio de hoy adquirié en gran parte el derecho de ser diferente,
adquiri6 el derecho de aprender a través del juego. Solamente sociedad actual
reconoce, al menos en principio y de modo todavia tedrico, el derecho del nifio
al juego.” (Garon, 2011: 1)

El juego es capaz de unir y cohesionar a los miembros de una familia,
elemento fundamental de la resiliencia social o grupal. La integracion y cohesion
familiar son especialmente importantes, mas cuando se trata de familias de
bajos recursos o con limitaciones materiales: la unidad familiar proporciona a
sus miembros el apoyo necesario para enfrentar las dificultades mds adversas.

Por esto mismo, la familia es el entorno mds inmediato en el cual debemos
iniciar ¢l cambio de perspectiva acerca del juego. Solamente si iniciamos ¢l
cambio de la familia, podremos lograr que la sociedad entienda que el juego
puede aportar al desarrollo de sus miembros v as{ reduciremos la cantidad de
casos de nifios que abandonan la escuela 0 no encuentran ningdn atractivo
en clla, evitaremos mds casos tragicos de niflos castigados por salir a jugar,
de jovenes y adolescentes que dejan de asistir al colegio por acudir a jugar
videojuegos por internet de forma clandestina y de ocultarse de los adultos para
practicar juegos.

Si bien parece una vision demasiado trdgica de esta problemdtica, no
exageramos en senalar esta actitud en la sociedad como un obsticulo para
aceptar estrategias alternativas, para mejorar el desarrollo integral y el
desempeno escolar. Por ello, nuestro objetivo en esta propuesta es la familia.
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LA FAMILIA

Pero iqué es la familia? Reiteramos que valorada como la célula bdsica
de la sociedad por las corrientes civicas y legalistas, es considerada por el
enfoque del desarrollo como el entorno inmediato en el cual el individuo se
cria y encuentra los medios necesarios para alcanzar su éptimo desarrollo.
Tradicionalmente, se consideraba a la familia como el ente compuesto por el
padre, la madre y el o los hijos.

Sin embargo, esa visidn conservadora de familia estd cambiando, dando
paso a comprender los otros tipos de familia que siempre han existido, pero
que fueron desconocidos por las estructuras rigidas de la sociedad.

“El modelo tradicional de familia constituido por el <jefe>, trabajando
fuera del hogar, la <esposa-madre>, organizando las actividades domésticas
y encargdndose del cuidado de los hijos, y todos conviviendo en una <casa
independiente>, estd cambiando. Esta caracterizacién subsume dos tipos de
comportamientos: uno relacionado con la conformacién o constitucion del
hogar en un sentido demogrifico, y otro que remite a la configuracién o
arreglos familiares, en referencia a la distribucién de roles entre los distintos
actores, segn la articulacién de necesidades y proyectos de vida.” (Alegre,
Herndndez y Mingo, 2011: 7)

Es éste el panorama de la familia que se desenvuelve en un contexto tan
cambiante como es el del siglo XXI, que se presenta ideal para promover otros
cambios en su interior que permitan incluir el juego como una de sus formas
de interaccién. Para ello vale la pena saber a qué tipos de familias nos referimos
en este sentido.
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CUADRO N° 1
TIPOS DE FAMILIA

TIPO DE FAMILIA CARACTERISTICAS

Familia nuclear

Unidad econdmica, doméstica de parentesco de dos
) P

generaciones que consta de uno o los dos padres y sus hijos

biolbgicos, adoptados o hijastros.

Red de parentesco de varias generaciones de padres, hijos, y
otros familiares (abuelos, tios, primos y otros familiares mds

Familia extendida ; i - .
distantes) en un hogar como familia extendida que tienen
contacto cotidiano con los parientes.

Familia Es la familia resultado del divorcio o separacion, de la paternidad
fuera de matrimonio o de la muerte. En este caso uno solo de
monoparental

los padres con los hijos.

Familia que cohabita

Es aquella en la que los padres no estin casados. Cohabitan,
es decir viven y hacen vida de familia sin que los padres se
hayan casado. Por tanto, son similares en muchos sentidos a las
familias casadas.

Familia reconstituida

Es aquella en la que los padres separados forman una nueva
familia. A la larga, la mayoria de los padres divorciados vuelven
a casarse y muchas madres solteras se casan con hombres que
no son los padres de sus hijos, con lo cual forman familias
reconstituidas o mezcladas.

Familias adoptivas

Son aquellas conformadas por padres que adoptan nifos y nifas
como sus hijos. La adopcién se encuentra en todas las culturas
a lo largo de la historia. No es una prictica solamente de las
personas estériles, sino que también ha permitido que personas
solteras, viejas, parejas homosexuales y quienes ya tienen hijos
bioldgicos se conviertan en padres adoptivos.

Familias con padres
homosexuales

Son aquellas familias en las que los padres son homosexuales
(gay o lesbiana) y crian hijos (fruto de la adopcién, de
relaciones heterosexuales previas, de concepcién artificial o
madres sustitutas) asi como cualquier familia nuclear.

Fuente: Elaboracion propia en base a datos de Papalia, Wendkos y Duskin (2011: 10-11;

330-333).

Estos tipos de familia estan presentes en la sociedad latinoamericana, que
a pesar de presentar atin una estructura rigida y tradicional, ya ha ido cambiando
acorde a los tiempos que nos toca vivir; las familias latinoamericanas también
son afectadas por los cambios en el mundo.
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“Los nifos de edad escolar pasan mds tiempo fuera de casa en visitas y
actividades sociales con sus pares que cuando eran mds pequenos. También
pasan mds tiempo en la escuela y en los estudios y menos en las comidas
familiares que hace 20 afos. Pese a ello, el hogar y las personas que viven en
¢l siguen participando de manera importante en la vida de la mayoria de los
ninos.” (Papalia, Wendkos y Duskin, 2011: 324).

EL NINO EN LA FAMILIA

Como hemos podido observar, las familias son diversas y pueden tener
pocos o muchos miembros, pero en todos los casos, aquellos que revisten
mayor importancia y prioridad, son los nifios.

“Para entender al nino en la familia es necesario examinar el ambiente
familiar, suatmosferay estructura. A su vez, éstos son afectados por lo que sucede
mads alld de las paredes de la casa. Como predice la teoria de Bronfenbrenner,
otras capas de influencia —que incluyen el trabajo y la posicién socioecondémica
de los padres, ademas de tendencias sociales como la urbanizacion, cambios
en el tamafio de la familia, divorcio y nuevas nupcias- ayudan a configurar el
ambiente en la familia y, por consiguiente, el desarrollo de los ninos. También
la cultura define los ritmos de la vida familiar y los roles de los miembros de la
familia.” (Papalia, Wendkos y Duskin, 2011: 324).

Para lograr el objetivo de un desarrollo integral y holistico en la familia es
necesario que ¢sta le brinde el ambiente mas adecuado, una atmosfera adecuada
para desarrollar incluso las herramientas de la resiliencia. Un mal ambiente o
una mala atmdsfera, puede provocar muchos problemas y llegar a ser el origen
de las dificultades mds adversas para las personas.

“Las influencias mds importantes del ambiente familiar sobre el desarrollo
de los ninos provienen de la atmdsfera del hogar. Un factor que contribuye a
configurar la atmosfera familiar es si la familia brinda apoyo y es carifiosa
o si estd cargada de conflictos. (...) Otro factor que contribuye a consolidar
la atmosfera familiar es la manera en que los padres manejan la creciente
necesidad —y capacidad- de los nifios de edad escolar para tomar sus propias
decisiones. Un aspecto mds es la situacion econdmica de la familia. {Cémo
afecta el trabajo de los padres al bienestar de los nifos? {Cuenta la familia con
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dinero suficiente para satisfacer las necesidades bdsicas?” (Papalia, Wendkos y
Duskin, 2011: 325)

LUDOTECA FAMILIAR

“No es ficil para los adultos que perdieron el sentido de su infancia,
penetrar en el universo ladico de sus hijos. La ludoteca puede contribuir a
hacer revivir, por medio del juego, el circulo inmediato de la familia. En la
ludoteca, el adulto puede acompanar al nifio de multiples maneras, segin el
nivel de desarrollo y el interés del propio nifo. De este modo, puede ayudarlo
a escoger, puede dejarlo jugar sin intervenir; puede observar la actividad ladica
del nifo y puede también animar actividades mds especificas, narrar cuentos,
a partir de los juegos o de los libros que le gustan al nifo.” (Gardn, 2011: 2)

La importancia de la Ludoteca Doméstica o Familiar radica en el
reconocimiento del juego en el seno mismo de la familia, es la reposicién
de esta actividad natural para el nifio y la nifa en el hogar como su entorno
natural. De esta forma podemos prevenir muchos accidentes resultantes de
no contar con espacios adecuados para el juego, cuando el nifio tiene esa
necesidad natural. Asimismo, buscamos la restitucion del juego que permite la
integracion familiar, cuyos beneficios son altos en la salud y desarrollo integral
no solamente de los ninos, sino de todos los seres humanos, sin importar la
edad que tengan ni la etapa en la que se encuentran inmersos.

No importa el tipo de familia: nuclear, extendida, de un solo miembro,
homosexual, monoparental o de tutores; la familia y el hogar son los mejores
contextos para jugar.

COMPONENTES DEL ENFOQUE LUDICO DE LA EDUCACION
EN LA LUDOTECA FAMILIAR

Como parte del enfoque ladico de la educacion, proponemos la Ludoteca
Familiar o Doméstica, la misma que presenta las siguientes caracteristicas, que
la distinguen del resto de las Ludotecas, pero que a la vez se constituye en la
institucion concretizadora del enfoque ludico:
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GRAFICO N° 1
COMPONENTES DEL ENFOQUE LUDICO DE LA EDUCACION
EN LA LUDOTECA DOMESTICA O FAMILIAR

CONTEXTO
(Ludoteca
Domeéstica)

MEDIADOR
(Familia)

OBJETO

\ / (Juguete)

SUJETO .
(Nifio-nina)

INTERACCION
(Juego)
Fuente: Elaboracion propia

1. El Sujeto

Si bien el Sujeto principal son los ninos y nifas, en la Ludoteca
Doméstica o Familiar el Sujeto también puede ser cualquiera de los miembros
de la tfamilia. Tanto los padres, los hermanos, los tios o cualquier familiar que
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utilice la Ludoteca se pone en el lugar del Sujeto ante ¢l juguete, segiin nuestro
enfoque ludico de la educacion.

Como ya hemos visto, la familia se constituye en el entorno mds
inmediato donde el sujeto deberfa encontrar proteccién, estimulacién, amor
y las condiciones mds adecuadas para ¢l desarrollo. No importa la edad del
Sujeto ni la etapa del desarrollo en la que se encuentre. Pero, son los nifios y
las nifias quienes deben tener prioridad en la familia, haciendo todo el esfuerzo
para ofrecer las condiciones mds adecuadas para el desarrollo. La Ludoteca
Doméstica o familiar tiene por eso también, como prioridad a los nifios.

Los ninos necesitan jugar, pues es una necesidad natural que permite su
desarrollo en las dimensiones espiritual-social, fisica-corporal y psicologica-
cognitiva. Necesitan jugar porque es una necesidad natural que permite la
madurez orgdnica y cognitiva. No podemos ir en contra de esta necesidad, pues
aunque se quiera evitar o resulte una molestia o incomodidad para los padres o
para los adultos en general, el juego es una necesidad constante del nifo.

CUADRO N° 2
TIPOS DE JUEGOS SEGUN PIAGET

TIPOS DE
INTELIGENCIA
ESTRUCTURAL TIECS DE JUEGSS
(Estructuras cognitivas)
0 - 2 afos Inteligencia Sensoriomotriz Funcional
2 - 6 afos [nteligencia Preoperatoria Simbdlico
6 - 11 anos Inteligencia Operatoria Reglado
Concreta
11 anos adelante Inteligencia Operatoria Reglado
Formal

La formaci6n del simbolo en el nifio: imitacion, jucgo y suefio. Imagen y representacion, 1980.
Fuente: Elaboracion propia en base a datos de Piaget J.

El Sujeto, por tanto, presenta la necesidad constante de jugar y debemos
entender a la misma y darle prioridad. El Sujeto necesita jugar constantemente
y lo hard cuando se le presente esta necesidad, no importa el lugar, mejor si

estd cerca a los padres o si estd en el hogar; por ello, es necesario garantizarle
un lugar adecuado.
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Es importante conocer y compsender las caracteristicas de las etapas del
desarrollo del Ser Humano v las caracteristicas del juego seguin la etapa en la
que se encuentra; por tanto, debemos basarnos en la Teorfa Cognoscitiva y
en la teorfa del juego de Jean Piaget para comprender mejor las necesidades
especificas que tiene.

CUADRO N° 3
TIPOS DE JUEGO SEGUN PIAGET

El juego es una actividad que tiene el fin en si misma. El sujeto no trata de adaptarse a
la realidad sino de recrearla, con un predominio de la asimilacion sobre la acomodacion.

JUEGO DE |- Consiste en repetir actividades de tipo motor que inicialmente
EJERCICIO tenfan un fin adaptativo pero que pasan a realizarse por ¢l puro
Periodo placer del ejercicio funcional y sirven para consolidar lo adquirido.

sensomotor |- Muchas actividades sensorio-motrices se convierten asi en juego.

- El simbolismo estd todavia ausente.
- Es un juego de cardcter individual, aunque a veces los nifios juegan
con los adultos como en el “cu-ci”, “las palmas™ y “aserrin - aserran”.

JUEGO - Se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se forma
SIMBOLICO | mediante la imitacion.
Dominante |- Elnifio reproduce escenas de la vida real, modificdndolas de acuerdo
entre los dos — | a sus necesidades. :
tres y los seis |- Los simbolos adquieren su significado en la actividad: los trozos
- siete anos. de papel se convierten en billetes para jugar a las tiendas, la caja de

cartén en un camion, el palito en una jeringa que utiliza el médico.

- Muchos juguetes son un apoyo para la realizacion de este tipo de
juegos.

- El niflo ejercita los papeles sociales de las actividades que les rodean:
el maestro, el médico, el profesor, el tendero, el conductor y eso le
ayuda a dominarlas.

- La realidad a la que estd continuamente sometido en el juego se
somete a sus desecos v necesidades.

JUEGO DE |- De caricter social se realiza mediante reglas que todos los jugadores
REGLAS deben respetar.
De los seis | - Esto hace necesaria la cooperacion, pues sin la labor de todos no
anos a la hay juego, y la competencia, pues generalmente un individuo o un
adolescencia equipo gana.

- Esto obliga a situarse en el punto de vista del otro para tratar de
anticiparse y no dejar que gane y obliga a una coordinacion de los
puntos de vista, muy importante para el desarrollo social y para la
superacion del “egocentrismo™.

Fuente: Delval, 2008: 292.
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2. El Objeto

Como senala el enfoque lidico de la educacién, el Objeto es aquel que
permite al Sujeto interactuar y producto de ello, realizar procesos cognitivos.
Intentar comprender al Objeto y al entorno es sumamente productivo para el
Sujeto; por ello, el jugar es una necesidad muy importante.

El Objeto presenta tres caracteristicas: el Objeto-juguete, el Objeto-libro
y el Objeto-dispositivo tecnoldgico.

En cuanto al Objeto-juguete, la Ludoteca Familiar debe constituirse en
la suma de todos los juguetes que la familia va acumulando, los juguetes de los
padres, de los abuclos, de los hermanos; aquellos que se compran, aquellos que
se reciben de obsequio o aquellos que se reciben de herencia; todos deberian
ser depositados en la Ludoteca Familiar, pues son objetos que como ya hemos
visto tienen un alto valor para el desarrollo del Sujeto, especialmente de los
nifios y nifias de la familia. Si bien parece ser un riesgo muy grande dejar en
un solo lugar todos los juegos y juguetes de la familia, con la posibilidad de
que los nifios tomen cualquiera de ellos, hay que recordar que solamente los
tomardn si tienen la necesidad de interactuar con €, (lo que es sefial de la
necesidad cognitiva que presentan) por lo que es mejor permitirle desarrollar
la autonomia y la toma de decisiones, cuando él tome lo que necesite.

Por supuesto que en el hogar los cuidados siempre son necesarios, de tal
manera que aquellos juguetes que puedan ser inapropiados para las edades de
los mds pequefios (fichas de ajedrez o damas, que pueden tragarse los nifios
menores de 2 afios) deben estar guardados en un mismo estante, pero en las
repisas superiores. La idea es tener los Objetos-juguetes en una repisa o estante
abierto para que los nifios los tomen segin sus necesidades, pero también
distribuidos segtin las necesidades y caracteristicas de los nifios que se tienen
en el hogar.

Para ello, nos resultard util el sistema de clasificacion de juegos y juguetes
ESAR, el cual vale la pena aplicar en la Ludoteca Doméstica. Ya sea a través de
la supervision u orientacion de un Ludotecario capacitado o de la comprensién
misma de los padres o algin miembro de la familia, los juegos y juguetes
acumulados por ellos deberfan ser clasificados u ordenados segtin este sistema
de clasificacién:
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CUADRO N° 4

EL SISTEMA ESAR: SU USO Y CLASIFICACION EN LAS LUDOTECAS

(E) 1. JUEGO DE

EJERCICIO

(E) 1. 01. Juego
sensorial sonoro.

(E) 1. 02. Juego
sensorial visual.

(E)y 1. 03. Juego
sensorial tactil.

(E)y 1. 04. Juego
sensorial olfativo.
(E) 1. 05. Juego
sensorial gustativo.
(E) 1. 06. Juego
sensorial motor.

(E) 1. 07. Juego de
manipulacion.

(S) 2. JUEGO
SIMBOLICO

(S) 2. 01. Juego de
«hacer como si».

(S) 2. 02. Juego de
roles.

(S) 2. 03. Tuego de
representacion.

(A) 3. JUEGO DE
ENSAMBLAJE

(A) 3. 01. Juego de
construccion.

(A) 3. 02. Juego de
disposicion.

(A) 3. 03. Juego de
montaje mecdnico.
(A) 3. 04. Juego
de montaje
clectromecdnico.

(A) 3. 05. Juego de
montaje electrénico.
(A) 3. 06. Juego de
ensamblaje cientifico.
(A) 3. 07. Juego de
ensamblaje artistico.

(R) 4. JUEGO
DE REGLAS
SIMPLES

(R) 4. 01. Juego de
loteria.

(R) 4. 02. Juego de
domind.

(R) 4. 03. Juego de
secuencia.

(R) 4. 04. Juego de
circuito.

(R) 4. 05. Juego de
habilidad.

(R) 4. 06. Tuego
deportivo clemental.
(R) 4. 07. Juego de
estrategia elemental.
(R) 4. 08. Juego de
azar.

(R) 4. 09, Juego
de  preguntas vy
respuestas elemental.
(R) 4. 10. Juego de
vocabulario.
(R) 4. 11.
matemarico.
(R) 4. 12. Juego de
teatro.

Juego

(R) 5. JUEGO
DE REGLAS
COMPLEJAS

(R) 5. 01. Juego de
reflexion.

(R) 5. 02. Juego
deportivo complejo.
(R) 5. 03. Juego
complejo de
estrategia.

(R) 5. 04. Juego de

azar.

(R) 5. 05. Juego
complejo de
preguntas y
respuestas.

(R) 5. 06. Juego
complejo de
vocabulario.

(R) 5. 07. Juego de
andlisis matemadtico.
(R) 5. 08. Juego
complejo para armar.
(R) 5. 09. Juego
complejo de
representacion.

(R) 4. 10. Juego de

escena.

Fuente: Garcia y Llull, 2009: 117-118

En cuanto al Objeto-libro, como ya se vio, existe una diversidad de
libros ajustados a las necesidades y caracteristicas de la etapa del desarrollo en
la cual se encuentra el Sujeto. Por la importancia que revisten los libros en la
vida de las personas y como una parte importante de las oportunidades y del
desarrollo de la capacidad de resiliencia son fundamentales la motivacion de su
uso v la promocién de la lectura en el hogar.

Acumular los libros de los padres, de los hermanos, de los familiares
que viven en el hogar, ya sea recibidos como obsequio o comprados, permite
contar con una diversidad de libros. No se trata de disminuir unidades a la
biblioteca familiar, sino de elegir los libros que puedan servir de estimulo y
motivacién para que el nifio se acerque a la biblioteca familiar (si existe en el
hogar) o acercarse a los libros o a cualquier biblioteca.

El objetivo de promocionar el Objeto-libro en nuestra Ludoteca Familiar
serd siempre la motivacién a la lectura. Para ello, nos es util la clasificacion
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de libros que ya hemos visto antes, que permite motivar al nifio a acercarse
al libro de forma natural y placentera porque estd relacionado al juego. Ya
sca a traves de la supervision u orientacién de un Ludotecario capacitado o
de la comprension misma de los padres o algiin miembro de la familia, los
libros acumulados por ellos, que serdn elegidos para ser parte de la Ludoteca,
deberfan ser clasificados u ordenados segtin este sistema de clasificacion:

CUADRO N° 5
TIPOS DE LIBRO SEGUN LA EDAD Y ETAPA DE DESARROLLO

ESTADIO DE TIPOS DE

CARACTERISTICA SUB-TIPO DE LIBRO

DESARROLLO LIBRO

Para estimular a la vista:

- Con luces.

- De papel totogrifico.

Para estimular al tacto y a
la vista:

- De diversos materiales o
collage.

Para estimular al oido y a
Pre-libro la vista:

- Con sonido.

Para estimular a la vistay a
la manipulacién:

- De goma para la hora del
bano.

- De tela.

- Con textura.

- De papel sencillo.

Sensorio-motor Funcional
0 - 2 anos

- Album ilustrado
El libro-dlbum - Pop-up o Libro desplegable
- Libro Interactivo

Pre-operacional Iustrado y funcional
2 - 6 ailos

- Album ilustrado

Libro estindar - Pop-up o Libro desplegable
ilustrado - Libro Interactivo

- Libro tradicional

Operacional
concreto Tlustrado y textuado
6 - 11 afos

- Libro tradicional
Libro tradicional o | - Libro Electrénico

estandar - Libros TIlustrados para
adultos

Operacional
formal Textuado y complejo
11 afos adelante

Fuente: Elaboracién propia

En cuanto al Objeto-dispositivo tecnoldgico, éste también puede ser
incluido en la Ludoteca Familiar. La idea es acumular todos aquellos dispositivos
tecnologicos que permitan a los Sujetos interactuar o jugar con ellos. Entonces
podemos citar como Objetos-dispositivos tecnoldgicos para la Ludoteca
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Doméstica o Familiar, las computadoras de juguete, los celulares de juguete, las
consolas de videojuegos, los dispositivos de videojuegos y todo aquel material
que le permita al Sujeto interactuar y jugar a través de un dispositivo electronico.

Como va se vio antes, los videojuegos ayudan al Sujeto a desarrollar
sus competencias digitales y habilidades en cuanto al uso de dispositivos
tecnoldgicos; por esta razén su inclusién en la Ludoteca Familiar, ayudard a
comprender al Sujeto que su uso no es malicioso ni perjudicial sino que, al
contrario, compartirlo y usarlo en la familia es lo mds natural e incluso se
constituye en el mejor entorno.

3. La Interaccion

En base a los tres Objetos ludicos que identificamos en el enfoque ludico
de la educacién, también identificamos tres tipos de Interaccion que igualmente
estdn presentes en la Ludoteca Familiar a partir del uso de los objetos ludicos
antes mencionados.

La Interaccidn juego es la que mds riqueza proporciona para el desarrollo
integral proporciona, pues dentro de ésta encontramos hasta cuatro tipos de
juegos que habiamos visto antes y que acompanan a las 4 etapas principales de
nuestro desarrollo. El juego debe tener varias alternativas de ambientes para
su desarrollo, tanto al interior del hogar con un pequefio ambiente para jugar
en sala, al aire libre, en un pequefio patio o en una cancha deportiva publica o
complejo deportivo.

Sin embargo, al ser una propuesta dirigida especialmente a las familias
mads vulnerables, esperamos como minimo contar con un ambiente pequeno
en un espacio de la casa. De todas maneras, lo mds importante es que los
miembros de la familia puedan contar con el tiempo y la motivaciéon que se
necesita para jugar, lo que se estimula en las ludotecas comunitarias, escolares,
terapéuticas, hospitalarias, pablicas y privadas. Quizds sea uno de los desafios
mds grandes, pero tanto el Ludotecario preparado que orienta, como los
padres o algtin miembro de la familia, deben comenzar con la sensibilizacion,
la motivacién y la preparacion para ello.

Acompanar al nifio en sus juegos es tan relevante como acompanarlo
en las tareas escolares, y si queremos el cambio en la familia, dejar de lado
nuestros intereses y concentrarnos en las necesidades de nuestros hijos es muy
importante pues les estamos proveyendo de las condiciones necesarias para un
desarrollo arménico y equilibrado, que previenen muchos problemas que mds
adelante podrian aparecer.
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Entonces, ya sea que a través de un Ludotecario o una Ludotecaria o de
la comprension de los padres o de algiin miembro de la familia, vale la pena
identificar nuestras necesidades de juego, segun la siguiente tabla:

CUADRO N° 6

TIPOS, CATEGORIAS Y SUB-CATEGORIAS DE JUEGOS SEGUN PIAGET

TIPOS DE
JUEGOS

CATEGORIAS

SUB-CATEGORIAS

Juegos de
ejercicio
(0 a 2 anos)

Juegos de Ejercicio
sensovio-motor

Juegos de gjercicio simple

Juegos de combinaciones sin objeto

Juegos de combinaciones con una finalidad

Juegos de Ejercicio
del pensamiento

Juegos de ejercicio de imaginacion representativa

Juegos de ejercicio de socializacién

Juegos de ejercicio de inteligencia prdctica

Esquemas simbolicos

Reproduccion de un esquema senso-motor fuera de su contexto

[-A: Proyeccion de esquemas simbdlicos sobre objetos nuevos

[-B: Proyeccién de esquemas de imitacion sobre objetos nuevos

[I-A: Asimilacién simple de un objeto a otro

II-B:  Asimilaciéon del cuerpo propio al otro o a objetos
cualesquiera

ITI-A: Combinaciones simples (Transposicion de escenas reales a

Estadio I desarrollos extendidos)
(2 a 4 asios) = .
IT1-B: Combinaciones compensadoras
. J “Cgf"s (Corregir situaciones de la realidad)
simbdlicos —— m— e — " =
(2al2 ITI-C:  Combinaciones liquidadoras (liquidar una situacién
anos) desagradable reviviéndola ficticiamente)
IV-C: Combinaciones simbdlicas anticipadoras
(Anricipacidén exacta o exagerada de las consecuencias del acto
reproducido)
: : 1. Orden relativo de las construcciones ladicas.
Estadio 1T : s
: 2. Veracidad de la imitacion exacra de lo real.
(4 a 7 arios) i ; e
3. Simbolismo colectivo.
1. Simbolismo ludico
Estadio ITT (Construcciones lidicas cada vez mds exactas)
(11 a 12 aios) 2. Socializacion general
(Juegos simbolicos compartidos que dan lugar a las reglas)
Juegos de veglas
Juegos de . s TR riES de T e Fennias
transmitidas o Iransmitidas de mayores a menores
. cglna institucionales
(12 anos a : : - : .
la adultez) Juegos de veglas Espontineas segun la necesidad del momento pero sin perdurar
espontdneas

Fuente: Elaboracion propia, en base a datos de Piaget (1980: 158-199)
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La interaccion lectura, derivada de la relacion del Sujeto con el Objeto-
libro, genera también una actividad de gran riqueza para el desarrollo integral.
Caracterizada por el gran valor que tiene para la educacién escolar, la cultura
en general, la promocién del desarrollo integral y como gran herramienta que
facilita la resiliencia, la lectura, equiparable al valor del juego, debe ser una gran
prioridad en nuestra Ludoteca Familiar.

No se trata de hacer leer o de obligar a leer a los miembros de la familia,
pues esa no es la funcién de la biblioteca familiar; se trata de jugar para generar
interés por leer, se trata de jugar a representar las historias que se leen en los
libros, se trata de jugar con los contenidos de los libros y;, por qué no, también
con los libros mismos, para que ¢l nifio se sicnta atraido a tomarlos, a leerlos y
a sentir amor por ellos, pues los conocié o los disfruto junto a la familia y por
tanto leer guarda para ¢l un gran valor sentimental.

Entonces, ya sea que a través de un Ludotecario o Ludotecaria o de
la comprension de los padres o de algiin miembro de la familia, vale la pena
identificar las dimensiones de la lectura que buscamos desarrollar y estimular,
segun la siguiente tabla:

CUADRO N° 7
DIMENSIONES DEL SABER LEER

DIMENSIONES

AMBITOS

CARACTERISTICAS

Sentir seguridad Propiciar la familiarizaciéon precoz y constante con
o . . . B 5
Dt ante el mundo de | espacios, objetos y situaciones de lectura.
: lecto-escritura y ante ; . i3 .
afectiva e Prever situaciones de puesta en practica autdnoma y
la diversidad del ) o ?
) responsable de las distintas conductas.
lenguaje
Conceptualizar Prever actividades de confrontacién, comparacion y
. 5. las experiencias andlisis de las lecturas segin el punto de vista de cada
Dimension o
o y conocer el -
cognitiva RC— d . 7 : = =
funcionamiento de | Propiciar la existencia de reflexion, documentacion y
todos los textos teorizacion sobre las distintas lecturas.
Ser capaz de Permitir puestas cn situaciones variadas fomentando
sHostrarsalirs v la adaptacion de la velocidad v la modulacién al tipo
Dimension o : i ’
o adaptabilidad en las de lecrura.
4 distintas situaciones | Prever ejercicios de prictica de la velocidad, de la
de lectura cantidad y de la adaptabilidad de las conductas.

Fuente: claboracion propia en base a datos de Gasol, Moras y Aller (2004: 72)

La interaccion videojuego es aquella derivada de usar el Objeto-
dispositivo tecnoldgico para jugar o entrar en contacto con informacion de una
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manera lidica. Este tipo de interaccién, que es el que muchas veces desconocen
las familias y hasta los mismos educadores, es muy importante estimular, pues
al ser un objeto comun en el siglo XX, hay que promover su buen y equilibrado
USO y promover su acceso, pues a los nifios a quienes se les prohiba su uso, se
les privard de desarrollar las habilidades y competencias tecnolégicas que se
aprenden mucho mds ficilmente en la edad temprana.

Esta caracteristica ha dado paso a la “Teorfa de los Nativos digitales y
los migrantes digitales” desarrollada por Marc Prensky (2009). En ella, se
denomina Nativos/as digitales a todos aquellos nifios que s sienten atraidos de
forma natural por la tecnologfa. La aprenden de forma natural y demuestran
pronto un dominio asombroso.

El ser Nativo/a digital involucra una seric de Habilidades sociales que
deberdn ser adquiridas para ser integrante de esta “Cultura digital”. Algunas de
estas Habilidades sociales, segun Prensky (2009), son:

— Forma de aprender activa y critica.

— Uso de un lenguaje complejo de simbolos.

— Utilizar varias identidades en la interaccién virtual.

— Aprender siguiendo pasos consecutivos y construidos parte a parte.

— Esperar una retroalimentacion sobre el trabajo que se realiza.

— Practicar constantemente para lograr un dominio.

— Aprender independientemente o utilizando un tutor.

— Utilizar diversas Tecnologfas de Informacién y Comunicacion (TIC 's).

— Conocer los codigos lingiifsticos, semioticos y sociales de la cultura
digital.

— Saber utilizar herramientas tecnoldgicas para resolver problemas.

— 'Trabajar en equipos o de manera colaborativa.

— Mostrar y compartir los procesos y logros personales y profesionales
a todos los demis.

— Ulizar las TIC’s para buscar y encontrar informacion 1til para la
escuela, para la vida cotidiana y aquellas que dependen de la motivacién
personal.

Estas habilidades sociales y culturales se adquieren a través del uso de los
videojuegos, pues permiten adquirir los tres tipos de conocimientos estudiados
por la Gnoscologia: proposicional (saber qué), prictico (saber cémo) y el
directo (saber conocer).
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La interaccion con los videojuegos permitird a los Nativos/as digitales
adquirirel conocimiento proposicional, pues al interrelacionarse constantemente
con los contenidos de cada juego, también pone en contacto con los mundos
que cada uno aporta, desde aquellos reales hasta aquellos fantasticos que son
susceptibles de ser estudiados y analizados.

El conocimiento prictico es uno de los mds evidentes, pues al utilizar
cualquiera de los medios (continentes) en los que se presentan los videojuegos,
aprendemosautilizarsutecnologfa, yasean consolas de videojuegos, computadores,
teléfonos celulares, Tablets, Notebooks; no solamente aprendemos a utilizar la
tecnologia del “continente”, sino también la tecnologia del “contenido™.

En cuanto al conocimiento directo, los videojuegos nos entrenan en
las maneras de buscar la informacién y los conocimientos que nos permitan
transitar dentro de cada tecnologia. Especificamente, aprendemos a interactuar
con los tutores virtuales, a seguir nuestro trabajo sabiendo claramente cual es
el objetivo, entendiendo que existe un lugar en el que podremos encontrar la
ayuda necesaria o saber que todo lo que se presenta a través de la pantalla es
informacién que debemos analizar y conocer.

Por ello, la presencia del Objeto-dispositivo tecnoldgico es valiosa en la
Ludoteca Familiar, pero siempre y cuando se tomen los recaudos necesarios de
seguridad y con el acompafamiento y asesoramiento de la propia familia.

4. El mediador

Si bien el mediador de la Interaccion en la Ludoteca, segin nuestro
enfoque ludico, es el Ludotecario y la Ludotecaria, en la Ludoteca Doméstica
es la familia. Sin importar el tipo de familia a la cual uno pertenezca, cualquiera
de sus miembros puede hacer de mediador de la Interaccion, o pueden ser
asesorados por un Ludotecario capacitado en la manera que asumird el rol de
mediador.

La familia puede ofrecer al nifio todas las posibilidades de desarrollo si
le permite jugar y le acompana en esta accion en las mejores condiciones. Eso
involucra garantizarle un espacio para jugar y responder a las necesidades del
nino. Para ello cada unos de sus miembros tiene que haber sido sensibilizado
sobre la importancia del juego v si alguno de ellos ha recibido capacitacion al
respecto, serd mucho mejor.
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La ludoteca no permite solamente el desarrollo integral de sus miembros,
sino que también promueve entre sus miembros el desarrollo de la resiliencia
como estrategia para enfrentar las dificultades mas adversas. Especialmente en
aquellas familias de escasos recursos y limitaciones materiales, el apoyo que
brinda a cada uno de sus miembros es fundamental para ayudarles a salir adelante
en los planes y proyectos que se han propuesto. Por tanto, la familia es el agente
mediador del juego que posee caracteristicas de promotor de la resiliencia.

GRAFICO N° 2
PERFILDEUNMEDIADORCON CARACTERISTICAS DERESILIENCIA

-Valora el aumento de responsabilidad del
establecimiento educativo como medio de
asegurar la intervencién del docente en la
adopcién de decisiones.

- Dedica el tiempo y adquiere las habilidades
requeridas para participar con eficacia.

~ Estd al tanto de lo que sucede y toma parte en
la celebracion de los éxitos de la escuela.

Brindar
oportunidades

de participacién
significativa

- Demuestra confianza
en su propio potencial
de excelencia y el de los
demds.

- Se siente valorado en
el desempeno de su rol.
- Se siente respaldado
por las autoridades en
el cumplimiento de sus
expectativas laborales.

Establecery
transmitir

expectativas
elevadas

Brindar afecto y
apoyo

- Tiene sensacién de pertenencia a través de
mensajes de valoracién y apoyo.

- Piensa que la comunidad respalda a las
actividades de los educadores.

— Cree que los sistemas de recompensas
alientan las iniciativas individuales.

- Busca oportunidades de interactuar con otros.
- Puede facilmente interactuar con otros aunque
existan diferencias de jerarquia.

- Participa en actividades cooperativas.

Enriquecer los
vinculos pro-
sociales

- Comprende y acepta
las politicas y las reglas.
—Interviene en la
elaboraciény la
madificacién de las
politicas y las reglas.

Fijar limites
claros y firmes

Ensenar
“habilidades
para la vida"

—Toma parte en actividades de desarrollo
profesional significativo.

-Tiene una elevada autoestima que es
promovida por oportunidades de
aprendizaje adulto.

- Presta ayuda y la recibe de otros
educadores.

Fuente: Henderson y Milstein, 2005
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De todas maneras, al ser mediador puede utilizar la estrategia de la
Gamificacién como la manera mds eficiente de motivar y desarrollar actividades
lidicas, pero no de una forma educativa ni profesional, sino asimildndola a la
dindmica familiar de manera natural y espontdnea, siendo mds importante la
actitud positiva que una postura seria o formal al respecto.

Los miembros de la familia, al igual que el Ludotecario y la Ludotecaria,
deberfan promover un proceso de Gamificacion, es decir, convertir cualquier
actividad cotidiana v sin sentido en una actividad dinamica que busca cumplir
objetivos pero promoviendo actitudes y dindmicas llenas de valor, significado
y fuerza.

Los miembros de la familia deben disefiar o programar los juegos que
se realizardn en la Ludoteca Familiar. Los mismos que deben basarse en las
mecdnicas y las reglas del juego. Dichas mecdnicas generan dinamicas que
provocan un conjunto de emociones en el jugador.

Al jugador, jugar le provocard un conjunto de emociones que vienen
proporcionadas por las dinimicas generadas por las mecdnicas y las reglas del
juego. Cada uno de los protagonistas del juego (el disefador o animador y el
jugador) solamente actia directamente a través de las dindmicas y las reglas,
pues el disefador controla las dinamicas y el jugador responde mediante las
emociones.

La programacion de actividades en base a la Gamificacion, o gamificar
procesos de Ensenanza-Aprendizaje, debe relacionar las Mecanicas, las
Dindmicas y la Estética, como ya se vio en un capitulo anterior, pero en el caso
de la Ludoteca Doméstica, planificar los juegos debe tratarse de una cuestién
natural y fluida, para lo cual, sin embargo, vale la pena que tomen algunos de
estos elementos:
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CUADRO N° 8

TABLA DE DINAMICAS Y MECANICAS EN LA GAMIFICACION

A LA GENTE LE GUSTA

(DINAMICAS):

LO OBTIENE CON (MECANICAS):

La competicidn,
competitividad,
competencia

Clasificaciones:

Asignando posiciones en comparacién con el resto de
los jugadores.

Retos y desafios:

Competiciones puntuales entre los participantes al
juego.

Las recompensas

A través de los puntos asignamos valor a cada accién

Las sorpresas

Huevos de Pascua, objetos ocultos, tesoros.

Superacion personal,
autoexpresion

Medallas:

Acreditacion de que se ha alcanzado un objeto individual
y oculto.

Articulos:

Para expresar individualidad.

Bienes virtuales:

Que no todos los jugadores obtengan.

Fama, prestigio, estatus

Los niveles:

Umbrales que se cumplen con la acumulacién de
puntos, generamos un determinado espacio en el que
se pasa de nivel.

Clasificaciones, medallas, premios.

Premios, regalos:

Logros Acreditacién fisica o virtual de que se ha alcanzado un
objetivo.
Autoexpresién Bienes virtuales, medallas.
Altruismo Desafios en equipo, ayuda a los demds, juegos sociales.

Coleccionar cosas

Bienes virtuales, medallas.

Regalos, objetos

Premios, regalos, huevos de Pascua.

El reconocimiento de los
demas

Tablas de clasificacién, niveles.

Ser una referencia en una
materia determinada,
convertirse en el lider

Clasificaciones, retos y desafios.

Individualismo, sentirse
mejor que los demds, saber
mds que el resto.

Personalizacion, customizacion.

Fuente: Ramirez, 2014: 100-102.
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“El objetivo de la Gamificacién es motivar a la gente para que realice
ciertas acciones o adopte ciertos comportamientos que resultan pesados de
hacer, mds dificiles de asimilar o que directamente no harfan. Por ello es
imprescindible definir correctamente nuestra estrategia.” (Ramirez, 2014:
103)

En la Ludoteca Doméstica podemos iniciar con flexibilizar nuestros roles
¢ iniciar juegos y motivar a realizarlos, aplicando las dindmicas y reglas de
los juegos, proponiendo objetivos, premios y castigos a los jugadores, pero
haciéndolo de tal forma que todo sea fluido y natural. Pero no solamente se
trata de las actividades en la Ludoteca Doméstica, sino, también de cualquier
actividad importante para la familia como limpiar, ordenar, trabajar y estudiar y
que puede motivarse a través de la dindmica de la Gamificacion. Probablemente
estas estrategias ya se utilicen en algunas familias en actividades cotidianas
o para animar las actividades que ya realizan o pasar el tiempo, por lo que
creemos que con eso ya se hace mucho en esa familia, pero en aquellas en las
que no existe esta actitud ni se permite al juego ocupar un lugar importante,
vale la pena que desarrollen la estrategia de la Gamificacion.

5. El contexto

En la Ludoteca Doméstica el contexto se constituye especificamente en
el propio hogar y sus alrededores. Si bien el origen etimolégico de la palabra
ludoteca hace referencia a un lugar donde se guardan juguetes o un espacio
donde se los acumula, la Ludoteca Familiar, al igual que las demds pasa a
tener caracteristicas que la convierten en una estrategia educativa ajustada a las
nuevas necesidades de juego y aprendizaje.

La ludoteca se puede ubicar fisicamente en un espacio del propio hogar
de la familia. Si cada miembro de la familia tiene su propia habitacién y existe
aun un espacio, vale la pena que sea una habitacién extra, como cuando se
tiene un cuarto de juegos, pero que pasa ahora a convertirse en una Ludoteca
Doméstica, pues como se vio no es solamente un lugar donde se guardan los
juegos y se los trae a la sala cuando se los necesita o donde se exilia a los nifios y
miembros de la familia que quieren jugar, sino un lugar en el que todos juegan.

Si el hogar es limitado, lo mejor es que la ludoteca esté en un espacio
abierto o en un rincén accesible del hogar, como cuando se tiene una biblioteca
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familiar, la que a veces es un estante con libros en la sala de la casa. De la misma
manera, la Ludoteca Familiar es un espacio accesible a los miembros, pudiendo
ser incluso el estante con los juegos, juguetes, libros-juguete y dispositivos
tecnologicos en la misma sala de la casa.

En ningiin caso es aconsejable que la ludoteca esté ubicada en la habitacién
de los nifios o de los hijos, pues esto termina reduciendo al juego como una
actividad exclusiva del nifio y sin participacion de la familia.

La autonomia de los nifios es uno de sus principales objetivos, pero una
autonomia con respecto a decidir qué quieren jugar y con qué juguete u objeto
lidico quieren hacerlo. Segin nuestro enfoque ladico, decidir qué jugar es
decidir qué aprender.

La Ludoteca Doméstica no solamente debe poseer un estante con
los juegos, juguetes, libros y dispositivos tecnoldgicos acumulados por los
miembros de la familia, sino que debe también motivar para el juego, creativo
en su presentacion y comodo para jugar.

“Las Ludotecas son espacios de expresion ladica, creativa, transformados
por la imaginacién, fantasfa y creatividad de los nifios, jovenes, adultos y
abuelos donde todos se divierten con espontaneidad, libertad y alegria®.
(Dinello, citado por Bautista, 2000: 2)

Tanto la expresion lddica como la creatividad y la innovacion son las
cualidades de la inteligencia, son parte de las habilidades cognitivas que
promovemos. La ludoteca es un espacio ideal para desarrollar estas habilidades
y competencias. De todas maneras, no solamente buscamos el desarrollo
integral en los nifios y ninas, sino, que en el Ser Humano en cualquiera de sus
ctapas de desarrollo, ya sean también adolescentes, jévenes, adultos y personas
mayores.

La ludoteca es un espacio dedicado al juego, que aprovechando el tiempo
libre busca promover alternativas de aprendizaje, por lo que su ubicacion invita
al juego espontdneo y libre, en cualquier momento. Pero ello no quiere decir
que la familia no tenga reglas con respecto a su uso; la base esencial serd siempre
que la ludoteca es un espacio de promocion del juego como aprovechamiento
del tiempo libre.
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La Ludoteca Doméstica, como ya se dijo, es distinta de las demads
ludotecas, pero es a la vez superior a las demas, pues los resultados tienen
una gran importancia en cada uno de los miembros de la familia. Por ello,
la Ludoteca Familiar posee las caracteristicas que hacen a toda institucién
constructora de la resiliencia.

GRAFICO N° 3
INSTITUCIONES CONSTRUCTORAS DE RESILIENCIA

- Se percibe a los alumnos como estudiantes y a
los docentes como orientadores.

- Los aportes de todos se consideran
impertantes.

- Los miembros crecen y aprenden compartien-
do y tratandose con respeto.

- Se alimenta la experimentacion.

Brindar
oportunidades
de participacion
significativa
- Sevalora el esfuerzo
individual.

— 5e promueve la
disposicién a asumir
riesgos.

- Prevalece la actitud
de que "se puede”.
—Seelaborany
supervisan planes
individualizados de
crecimiento.

Establecery
transmitir

expectativas
elevadas

Brindar afectoy

- Los miembros tienen sensacién de
pertenencia.

- Se promueve la cooperacién.

- Se celebran los éxitos.

- Los directivos pasan mucho tiempo
fructifero con los miembros.

- Se obtienen recursos con minimo
esfuerzo.

- Existen un clima y una cultura institucionales
positivos y solidarios.

- Se promueven la equidad, la disposicion a asumir
riesgos y el aprendizaje.

— Los cometidos y las metas son claros, explicitos y
consensuados.

Enriquecer los
vinculos pro-
sociales

—Hay colaboracion y
solidaridad.

- Los objetivos de toda
la escuela son
compartidos.

- Los miembros
intervienen en el
establecimiento de
politicas y reglas.

Fijar limites
claros y firmes

Ensefar
“habilidades
para la vida"

- Se realizan esfuerzos para mejorar la
escuela.

- serespaldan la voluntad de asumir
riesgos y el desarrollo de habilidades
individuales y grupales.

— Existen modelos positivios de rol.

Fuente: Henderson y Milstein, 2005.

CARACTERISTICAS FISICAS DE LA LUDOTECA FAMILIAR

Los espacios interiores y eXteriores son muy importantes para garantizar
el juego de los ninos. El espacio interior, como ya se menciono, debe ser un
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espacio en la sala o en un pasillo del hogar, el mismo que debe estar decorado
con motivos alegres y funcionales y contar, si es posible, con mobiliario
adecuado como mesa vy sillas, estanterfas para los juguetes, rincones para el
Juego tranquilo e individual como la lectura. Como espacio externo un patio
exterior y un patio de calle o una cancha deportiva préxima para juegos pre-
deportivos.

En cuanto a la infraestructura de una Ludoteca Doméstica el ambiente
en el cual va a funcionar debe ser, en lo posible:

- Amplio.

— Cdémodo.

— Tener colores llamativos.

— Poseer espacios interno y externo.
— Debe ser un ambiente infantil,

— Debe estar bien iluminado.

— Debe estar ventilado.

- Seguro.

— Debe estar claramente identificado.
— Debe ser estimulante del juego.

El mobiliario de una Ludoteca Familiar, debe contar con las siguientes
caracteristicas:

— Debe ser comodo.

— Debe ser seguro.

— Llamativo.

— Debe ser mobiliario colorido.

— Debe ser adecuado.

— Debe ser prictico.

— Debe ser un mobiliario sélido.
— Debe estar compuesto de sillas.
— Debe estar compuesto de mesa.
— Compuesto de estantes abiertos.
— Deben existir alfombras.

~ Debe tener espejos.

— En las paredes tener dibujos.

— Tener carteles y mensajes.
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El mobiliario ocupa un lugar muy importante en una ludoteca y se
constituye en uno de los principales requisitos al momento de crearla. No
solamente es importante por la existencia fisica de la ludoteca, sino porque sus
principales premisas son ofrecer un ambiente seguro y materiales lidicos, o en
nuestro caso los objetos ludicos. Sin embargo, estamos hablando de lo ideal
en el caso de una Ludoteca Familiar, pues si el hogar no tiene las posibilidades
de todos estos elementos, hay que hacer todas las concesiones necesarias,
pero que permitan que el hogar cuente con al menos un espacio destinado al
juego, donde el nino pueda desarrollar sus actividades lidicas sin presion, sin
incomodar a nadie, de tal forma que el nifilo no deambule por la casa buscando
su propio espacio para el juego.

ACTIVIDADES EN LA LUDOTECA FAMILIAR

Tanto la infraestructura como el mobiliario tienen sentido, solamente si
se unen al desarrollo de actividades que permitan el valor de la interrelacion
Sujeto-Objeto. Garantizar la existencia de los Objetos ludicos o de los usuarios,
o de un ambiente, no es tan importante como garantizar la calidad y cantidad
de actividades que se realizan, es decir, garantizar una buena interaccion a
través del juego que permita los aprendizajes.

“Las ludotecas tienen una vertiente recreativo-educativa (estimulan y
diversifican la actividad ladica con nifos y niflas de la misma edad, con la
presencia de la persona adulta) y una vertiente social (consiguiendo que nifios,
jovenes y adultos dispongan de los mejores juguetes y juegos del mercado sin
necesidad de que la familia los compre).” (Parcerisa, 2007: 133)

Ambas vertientes, la recreativo-educativa y la social, se complementan en
la Ludoteca Familiar, pues por un lado se cumple con las necesidades lidicas de
los miembros de la familia, y a la vez se resuelve el problema de que los juguetes
son escasos v en algunos hogares se carece de ellos. Para eso estdn las ludotecas
en general, que facilitan el acceso a los juguetes a los nifos que no pueden
acceder a los mismos, lo que muestra que cada ludoteca tiene su sentido y su
coexistencia en imprescindible, por lo que el hecho de contar con Ludotecas
Familiares no quiere decir que las demds ludotecas sean innecesarias; al
contrario se hacen complementarias y ayudan a que toda la familia se implique.
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La Ludoteca Familiar, ante la situacién de precariedad de juguetes,
cumple un papel muy importante pues, ofrece al nifio los juegos (actividades
ludicas) que en algunos casos no necesiten de los objetos ladicos, sino mds bien
solamente de la motivacion y la animacion. Tal es el caso de la estrategia de
Gamificacion. Por ello, las lineas y objetivos de ludotecas se aplican también a
la Ludoteca Familiar.

CUADRO N°9

LINEAS Y OBJETIVOS DE TRABAJO EN LAS LUDOTECAS

VERTIENTES

OBJETIVOS

Educar el
tiempo libre

Crear las condiciones necesarias para favorecer el desarrollo personal y
grupal de los participantes.

Realizar diferentes ofertas de juguetes y actividades que favorecen a la
calidad y a la diversidad del uso del tiempo de ocio.

Introducciéon de téenicas (pintura, modelado, expresion  dindmica,
etc.) y recursos (diversidad de espacios, estrategias, etc.) a través de
actividades lidicas y ludiformes, que permitan al nifio una iniciacién a
otras actividades tradicionalmente de tiempo libre.

Favorecer la autogestion del tiempo de juego, aprendiendo a ser
consciente de las limitaciones y posibilidades de uno mismo, a elegir y
seleccionar juegos y juguetes.

Promocionar actividades creativas que abran perspectivas de un tiempo
de ocio liberador y satisfactorio.

Facilitar la adquisicion de normas y hdbitos sociales (respecto al entorno,
los materiales y a los companeros, normas de higiene, etc.) asi como el
desarrollo mdximo de habilidades y capacidades personales y grupales.
Realizar actividades de animacién infantil relacionadas principalmente
con ¢l juego y cl juguete, que ofrezcan diversidad de recursos y
posibilidades educativo-culturales en el tiempo libre.

Hacer accesible
al juego y al
juguete al
conjunto de la
poblacion

Posibilitar el acceso a una alternativa de desarrollo del tiempo libre para
aquellos con menos capacidad adquisitiva y cultural.

Integrar y normalizar para las personas con deficiencias de cualquier tipo
(motoras, sensoriales, intelectuales y de personalidad) en la dindmica de
la ludoteca.

Prestar a los usuarios los juguetes que cllos mismos elijan en funcién de
sus gustos y aptitudes, asi como orientando sus criterios.

Iniciar a los participantes en cada juego (especialmente nifios), jugando
con ellos si es preciso, haciéndoles una demostracion, o ayuddndoles a
comprender ¢l uso de los juegos de manejo complicado.

Practicar juegos grupales, favoreciendo la socializacién, hdbitos de
convivencia y la diversion compartida.

Crear y construir juguetes, favoreciendo el conocimiento y uso de
materiales, asi como el desarrollo de la creatividad y autonomia personal.,
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Favorecer ¢l
establecimiento
de una vision
nueva del
juguete y de la
actividad ludica
en el conjunto
de la poblacién

Difundir la importancia y necesidad del juego, asi como de las nuevas
posibilidades que ofrece la ludoteca como recurso de tiempo libre a
todos los niveles.

Realizar actividades conjuntas padres-hijos, maestros-alumnos, etc.
basadas en el juego.

Ofertar recursos, material, documentacion y asesoramiento al conjunto
de la poblacion referida.

Ampliar el concepto de juguete comercializado y seleccién de materiales
ludicos v diversificados.

Iniciar un
proceso de
investigacion
que oriente en
la promocion
de la actividad,
el equipamiento
v el material
mds apropiado
para el optimo
desarrollo del
juego

Realizar investigaciones de cardcter pedagogico, psicoldgico y
sociologico, cuantitativas y cualitativas.

hstucha el uso v ‘ueptacmn de los juguetes v otros materiales, su
influencia en el deseuro]lo asf como su aptitud material, formal, estética
y pedagogica.

Seleccionar bibliogratia, documentos y material de apoyo.

Fuente: Elaboracién propia en base a datos de Matallana y Villegas (1995) citados por
Pérez; Vélez y Ferndndez. (2003: 178)

Por ecllo, en concordancia con todo lo expuesto hasta el momento, las
actividades en la Ludoteca Doméstica, también deberfan girar en torno a cinco

ejes:

1. Motivacion a la lectura.
2. Pensamiento légico-matematico.

3. Estimulacion musical.
4. Actividades al aire libre y dindmicas grupales.
5. Construccion de juguetes rusticos y artesanales.

La motivacion a la lectura es un ¢je de actividades en la Ludoteca
Doméstica que consiste en la promocion del uso del Objeto-libro, en cualquiera
de sus variantes (pre-libro, libro-dlbum, etc.) pero a través del juego. Esto
quiere decir planificar v llevar a cabo actividades lidicas para motivar a la
lectura, para motivar el uso del Objeto-libro, pero sobre todo para realizar
el juego Simbolico, en sus manifestaciones: Juego de «hacer como si», Juego
de roles y Juego de representacion. Especialmente el Juego de representacion
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que involucra la interpretacion de situaciones, apoyadas por el didlogo, pero a
través del juego.

Pensamiento 16gico matemdtico es un eje de actividades en el cual se
desarrollan actividades lidicas con el Objeto-juguete v con el Objeto-dispositivo
tecnoldgico. En el mismo se desarrollan actividades destinadas a aprovechar el
juego para desarrollar nociones légico matemdticas, pero también para aplicar
los juegos Simbolico, de Armar y de Reglas, que estimulan estas habilidades y
competencias.

Estimulacién musical es el eje a través del cual se desarrollan actividades
lidicas con el Objeto-juguete, el Objeto-dispositivo tecnolégico y, por supuesto,
con el Objeto-libro. En el mismo se desarrollan actividades lidicas en base al
Juego de Ejercicio, Juego Simbdlico y Juego de Armar.

Actividades al aire libre y dindmicas grupales, constituyen el ejc en
el cual se desarrollan actividades Midicas de cardcter social y grupal. En ellas
explotamos al mdximo los Juegos de Ejercicio en todas sus variantes, pero
también el Juego Simbdlico y el Juego de Reglas Simples y Complejas.

Construccion de juguetes risticos y artesanales, es ¢l ¢je en el
cual se desarrollan actividades ludicas que estimulan habilidades tales como
la innovacion y la creatividad, habilidades importantes en el siglo XXI. En
ellas aplicamos actividades lddicas en base a los Juegos de Armar en todas
sus variantes: Juego de construccién, Juego de disposicion, Juego de montaje
mecdnico, Juego de montaje electromecdnico, Juego de montaje electrdnico,
Juego de ensamblaje cientifico y Juego de ensamblaje artistico.

Para finalizar, cabe recalcar que en este articulo hemos abordado las
caracteristicas tedricas y conceptuales de una Ludoteca Doméstica o Familiar,
las misma que deben ser aplicadas por Ludotecarios y Ludotecarias capacitados
para ello, es decir, es una propuesta que debe ser orientada y promovida por los
Ludotecarios para que cada familia que asiste a las ludotecas pueda aplicarla en
sus hogares.
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