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Resumen

Esta investigacion propone analizar la configuracion de sentidos en espacios ludicos para las
infancias, tomando como caso de analisis La Isla de los Inventos de la ciudad de Rosario,
Argentina, la cual forma parte de lo que se denomina el Triptico de la Infancia. El estudio se
basa en la nocién de espacio concebido en relacién al juego y a las infancias como campo de
estudio poco abordado desde una perspectiva comunicacional. Se profundiza en este ultimo
aspecto indagando los sentidos que se proponen tanto en los dispositivos lddicos como en el
espacio en su totalidad. La metodologia es una combinacién de entrevistas en profundidad a
trabajadores/referentes de las dreas que organizan la Isla de los Inventos, en conjunto con
observaciones participantes que permiten un acercamiento en profundidad a la misma. El
abordaje toma los dispositivos ludicos, los coordinadores y al publico como coordenadas de
analisis del espacio. El estudio siempre busca acercarse a indagar los sentidos habilitados en

los espacios, reflexionando sobre ellos, la ciudad y la comunicacién.
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“Walter Benjamin dijo una vez que la primera
experiencia que el nifio tiene del mundo no es que
los adultos son mds fuertes, sino su incapacidad

de hacer magia" (Agamben 2005, p.21).

Introduccion

Presentacion

Cuando recorremos una ciudad, sea cual sea, esta dispone, muestra y crea sentido. Lo
mismo ocurre cuando asistimos a un espacio diagramado para la recreacién, la posibilidad
del juego es pensada como espacio ludico, y a su vez como parte de la ciudad, desde alli se
proponen un conjunto de significaciones. Estos espacios ludicos, y la creacion de sentido que
se da en los mismos son el centro de este escrito, abordando el campo de estudio de la

ciudad, y mas especificamente los espacios ludicos, desde una mirada comunicacional.
Fundamentacioén

La presente tesina de investigacién nace del interés generado sobre el campo de estudios
sobre las ciudades en relacién a las infancias, el cual se inicia al ver el mediometraje “Ciudad
Grande” (2017)". En dicha produccién audiovisual la ciudad se muestra desde el punto de
vista de las infancias, poniendo de manifiesto limitaciones y habilitaciones desde lo
arquitecténico para ellas, y plasmando su relacién constante con el juego y lo Iudico. Desde
ese momento surgen interrogantes relacionados a cémo influye el espacio en las infancias,
sus practicas y las experiencias que alli surgen. Comienzan a ser de interés para la
construccion del actual objeto de estudio, preguntas tales como équé espacios se conciben
para las infancias? y écomo el espacio concibe a las mismas? Para luego ahondar en
interrogantes como: équé es un espacio ludico? y équé sentidos y significaciones se
proponen en los mismos? En estos interrogantes se plantea una base que relaciona dichos

espacios ludicos para las infancias y permiten abordar cuestiones mas profundas, o

! Dicho mediometraje formé parte de la materia electiva “Ciudad, cultura y comunicacién. Problematicas
urbanas contemporaneas desde el abordaje comunicacional” dictada por Paula Vera y Lautaro Cossia, siendo
desencadenante del interés por el campo de la ciudad y la comunicacién que hoy dan como desarrollo esta
tesina de grado.



soslayadas del proyecto, como son los sentidos que alli circulan, se forman y a su vez se
resignifican. Asi, preguntas como ¢qué sentidos se forman? o équé practicas y experiencias

ludicas se habilitan desde las propuestas? tomaran relevancia.

Estos interrogantes, combinados con una experiencia propia orientada hacia la
comercializacién de juegos para las infancias desde el dambito privado es que van
configurando el objeto de analisis de la presente tesina. Desde chico he asistido a multiples
parques, plazas, espacios de juego, e inclusive recorridos en museos, ferias, y distintas
propuestas que habilitan lugar para lo ludico. En la ciudad de Rosario, la presencia de estas
propuestas es concreta, tangible, pero hay algunos espacios que Ilaman particularmente la
atencion, siendo parte de la propuesta del Triptico de la Infancia. Dentro de este, la Isla de
los Inventos, sera el caso de analisis. Por supuesto que estos espacios tienen sus practicas y
experiencias vividas que no necesariamente coinciden con lo concebido, pero lo
determinante para esta delimitacién serd la concepcién del espacio, tratando de abordar los

sentidos que de él se desprenden.

El caso seleccionado es un espacio publico de la ciudad de Rosario llamado La Isla de los
Inventos, el cual forma parte del Triptico de la Infancia, un conjunto de tres espacios
publicos: la Isla de los Inventos, La granja de la infancia y el Jardin de los nifios. El
surgimiento de estos espacios se da en un momento de plenas transformaciones urbanas,
en 1998 se lanza lo que seria la hoja de ruta para la transformacion de la ciudad: el Plan
Estratégico Rosario (PER) (Vera 2015, p.87). Coincidiendo con el surgimiento del espacio de
la Granja de la Infancia, el primero del triptico en 1998. Este plan estratégico continud con el
Plan Estratégico Rosario Metropolitano (PERM) en 2010; y complementado por el Plan
Urbano Rosario 2007-2017 (PUR) (p.87), dan cuenta de las transformaciones que
transcurrian en la ciudad para esos afios. La imagen de la misma comienza a modificarse

con, surgiendo nuevas transformaciones.

En este contexto el Triptico, presenta ciertas aperturas a la forma mas tradicional de
concebir los espacios ludicos y la relacion entre espacio e infancias. A partir de esta lectura
es gue surge como espacio de interés para el analisis y para el acercamiento a las logicas que

alli se presentan.



La Isla de los inventos, entendido como espacio ludico, deja ver un conjunto de dispositivos,
acompaiados por coordinadores que orientan un proyecto urbano global hacia un modelo
ludico-pedagdgico. Asi, determinar qué es un espacio ludico, que otros espacios se
desarrollan en simultdneo dentro de la misma ciudad, y qué sentidos surgen en el caso de
anadlisis es de interés para el desarrollo de la presente tesina. Coincidiendo con una de las
lineas de estudios del campo de la ciudad y la comunicacién que aboca a la ciudad como
creadora de sentido (Rizo 2005, p. 207). Y a su vez teniendo presente que dentro de los
estudios de comunicacién no suele abordarse la relacion entre espacio - y particularmente
espacios ludicos - e infancias. Esta particular relacion en el campo de la ciudad, la

comunicacion y las infancias es la que abordara y dara relevancia al presente estudio.

Tal como en el mediometraje citado, la concepcidn y creacién de determinados sentidos
plasmados en el espacio es objeto de relevancia para el campo de la comunicacién. Por
ultimo, se entiende que dichos sentidos de la propuesta ludica no son casuales, sino que
forman parte del marco tedrico del proyecto. Asi, se abordard la relacién del espacio, la

ciudad y las infancias, desde la perspectiva de quienes lo organizan y lo conciben.

Antecedentes

La investigacidn se propone analizar la configuracién de sentidos en el caso de la Isla de los
Inventos, abordando la produccién de dicho espacio para las infancias. Los abordajes sobre
el caso suelen provenir de varias perspectivas disciplinarias. Tanto de la psicopedagogia
como los estudios culturales se plantean este, y otros casos similares, como posibles de

analisis.

Es asi como el principal aporte, desde una perspectiva comunicacional, es el estudio de
“Conversaciones e infancia. Una mirada sobre la comunicacion en el proyecto Triptico de la
Infancia” de Julia Dayub. Este escrito aborda los tres espacios del Triptico de la Infancia en el
ano 2009 desde una mirada comunicacional, centrdndose en los significados asignados a
dichos espacios, que a partir de una metodologia cualitativa permite abordar personas,
vinculos, dispositivos y significados. También el estudio “Politicas culturales y comunicacion”
(2011) coordinado por Mdnica Bernabé y Sandra Valdettaro aborda, entre otras cuestiones,

el Triptico de la Infancia. Contextualizando al mismo desde los estudios culturales como un



proyecto pedagdgico urbano. También suman a este abordaje antecedentes como “Triptico
de la Infancia Rosario. Turismo y cultura” (2023) de Melina Carbajo que toma al Triptico de la

Infancia como producto turistico.

Desde otras perspectivas como la psicopedagogia es de relevancia el estudio “Triptico de la
Infancia de la ciudad de Rosario, una alternativa pedagdégica” (2011) de Stringhini, Baraldiy
Bernik, donde coincide el caso de andlisis pero se lo describe como alternativa pedagogica
donde se reposiciona lo educativo y centra el analisis en los ambientes pedagdgicos, dentro
de una ensefianza no escolar. Y estudios como “Subvertir los sentidos de juego desde lo
politico: la experiencia del triptico de la infancia de la ciudad de Rosario” (2019) de Susana
Bula Caldera que abordan desde la educacién corporal el Triptico como caso de analisis

global.

Por ultimo, al contemplar otros casos de analisis por fuera de la Isla y del Triptico, pero que
presentan caracteristicas similares en cuanto a que podriamos considerarlos como espacios
ludicos para las infancias, son de relevancia “Esos pequefios poderosos. Deconstruccion de
la representacién de nifiez propuesta por el Museo de los niflos del Abasto” de Barbara
Erzem (2018), donde se abordan las representaciones del espacio del Museo del Abastos de
la ciudad de Buenos Aires, y la construccién de identidades de las infancias interceptadas
por las légicas del mercado. Y destacando también “Aportes para el pensar contextualizado:
el caso del Triptico de la Imaginacién de la ciudad de Santa Fe” Rossini Gina (2019), por un

caso similar desde un abordaje pedagodgico.

Este relevamiento no agota la totalidad de antecedentes existentes, pero presenta varios
estudios pertinentes con distintos abordajes, que sientan una base al presente estudio.
Como se menciond anteriormente el objeto construido busca una nueva mirada, por tal
motivo tiene varios puntos en comun con abordajes de otras disciplinas, pero no coincide en
su totalidad. Podria decirse que retoma el abordaje sobre los espacios Iudicos con una

mirada comunicacional.



Objetivos

Objetivo General

- Indagar las configuraciones de sentido existentes en La Isla de los Inventos desde sus

inicios hasta la actualidad.
Objetivos Especificos

- Describir las politicas publicas y el marco tedrico que contextualiza el surgimiento del
Triptico de la Infancia y La Isla de los Inventos.

- Analizar los espacios ludicos de la Isla de los Inventos y los dispositivos que alli
funcionan.

- Indagar el rol de los coordinadores y su relacion con los dispositivos y el publico.

- Identificar y analizar los sentidos atribuidos a estos espacios por parte de distintos

actores.
Marco Teodrico

Partimos de la idea de que la ciudad no es un objeto que podamos definir simplemente por
lo que vemos, en una primera instancia calles, casas, edificios que forman parte del paisaje
urbano pero que no la abarcan en su totalidad. A la hora de abordar este objeto se lo
considera complejo, compuesto de articulaciones del espacio, de los movimientos, de los
ritmos y velocidades, que le son peculiares, y sus habitantes se socializan en esas
modalidades del tiempo y del espacio, aprehenden e incorporan estas modulaciones
(Margulis 2002, p. 525). Hay una relacidn constante entre las habilitaciones de la ciudad y las

apropiaciones de los habitantes, segin Harvey:

(...) la pregunta sobre qué tipo de ciudad queremos no puede estar desligada no
puede estar desligada sobre qué tipo de personas queremos ser, qué tipo de
relaciones sociales buscamos, qué relaciones con la naturaleza valoramos, o cual es el

estilo de vida que deseamos (Harvey 2008, 16).



Pero no basta con esta descripcion breve y global sobre la ciudad para que sea un objeto de
estudio de la comunicacién. Marta Rizo Garcia (2005) hace un analisis y descripcion
interesantes sobre el estado del arte de la “ciudad y la comunicacién”, y en su anlisis
determina tres grandes temas de estadio de la ciudad desde la comunicacién. Es de nuestro
interés la tercer corriente donde se explica que la relacidon general entre la ciudad y la

comunicacion podria ser:

(...) la que vincula el espacio urbano y la produccién o construccién de sentidos sobre
el mundo v, especificamente, sobre la ciudad habitada. Asi, se pretende indagar en las
relaciones entre el espacio, por un lado, y los procesos de construccién de sentido con
gue los ciudadanos usan, nombran y habitan la ciudad. Concretamente, esta area de
estudio aborda temas como los usos del espacio urbano, la apropiacién de territorios,
la comunicacidn para el desarrollo urbano y los aspectos de estética en |la apropiacion

del espacio, entre otros. (Rizo Garcia 2005, p. 204).

Esta idea coincide y se complementa con la de Josep Ramoneda donde uno de sus tres
abordajes de la ciudad la toma como creadora de sentido. Es asi como “se toma a la ciudad
como un entorno constructivo que dota de sentido la vida de las personas que lo habitan”

(Josep Ramoneda en Rizo Garcia 2005, p. 207).

Henri Lefebvre, es otro tedrico sobre el ambito de la ciudad, su teoria sobre la produccién
del espacio (2013) y los conceptos de espacio concebido, percibido y vivido son de utilidad
para delimitar el abordaje. Asi cada uno de estos espacios se asocian, respectivamente, a la

proyeccion del espacio, las practicas espaciales, y las experiencias de dicho espacio.

El primer punto es lo que el autor denomina espacio concebido, el mismo coincide con lo
que llama a su vez representaciones del espacio, este es el espacio disefiado por los
especialistas. Son los arquitectos, ingenieros, urbanistas y disefiadores quienes proyectan

sobre el espacio, esta proyeccion implica un espacio abstracto (Baringo, 2013).

Luego Lefebvre desarrolla el espacio percibido, el mismo puede entenderse como las
practicas mismas de los usuarios y habitantes. Estas coinciden con lo que el autor llama
practicas espaciales, y aunque por un lado se asocian a las relaciones que permiten la

reproduccion del modo de produccion del cual forman parte, por otra parte no se limita a
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esa reproduccion sino que implica la practica misma en la dindmica social. Asi podemos
entender que el espacio percibido implica “las relaciones sociales de produccion vy
reproduccién... Incluye la produccién material de las necesidades de la vida cotidiana
(casas, ciudades, carreteras) y el conocimiento acumulado por el que las sociedades
transforman su ambiente construido” (Dimendberg en Baringo, 2013, p.124). Ademas para
Lefebvre “es el principal secreto del espacio de cada sociedad y estd directamente
relacionado con la percepcién que la gente tiene de él con respecto a su uso cotidiano: sus
rutas de paseo, los lugares de encuentro” (Baringo, 2013, p.124). Es aqui importante
considerar que en la Uultima idea afirmada por el autor, a pesar de marcar que lo percibido
depende de las relaciones de produccidon, no se limita exclusivamente a ellas. Los espacios
de esparcimiento y distensién también forman parte de este espacio, son generados en la
misma sociedad y en este modo de produccion, y es ahi donde podemos identificar lugares

como el Triptico de la Infancia.

Por ultimo quedaria detallar el espacio vivido, que coincide con el espacio de
representacidon. Para Lefebvre es el “espacio experimentado directamente por sus
habitantes y usuarios a través de una compleja amalgama de simbolos e imagenes”
(Baringo, 2013, p.124) y a su vez es un “espacio que supera al espacio fisico, ya que la gente
hace un uso simbdlico de los objetos que lo componen. Este es también un espacio evasivo
ya que la imaginacion humana busca cambiarlo y apropiarlo” (Baringo, 2013, p.124). Este
espacio es el que presenta mayor complejidad para su acceso y andlisis, ya que hablamos

del usos simbdlico de los usuarios del Triptico y sus espacios.

Se entiende que la produccién del espacio, formada por lo concebido, lo percibido y lo
vivido, no es una cuestion secuencial, en este sentido no necesariamente se asigna una
“idea” de espacio ludico, segundo se la materializa, habilitando practicas espaciales, y
tercero se posibilita las vivencias. La concepcion del espacio puede renovar constantemente
sus producciones generando a su vez nuevas practicas y experiencias. Por otro lado existirdn
practicas que rompen lo concebido y resignifican el espacio, o vivencias que exploran nuevos
mundos mas alla de lo concebido y lo percibido. Asi la produccién del espacio es dialéctica y

no secuencial.
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Dentro de la ciudad y de la produccion del espacio, el estudio se aboca a analizar espacios
ludicos orientados hacia las infancias. Al momento de analizar este tipo particular de
espacios es importante considerar ciertas caracteristicas. Primero, partimos de la idea de
gue “con el juego tenemos una funcién del ser vivo que no es posible determinar por
completo ni légica ni biolégicamente.” (Huizinga, 1954, p.19). Asi entendemos que “El nifio y
el animal juegan porque encuentran gusto en ello, y en esto consiste precisamente su
libertad” (Huizinga, 1954, p.20), aqui tenemos una primera caracteristica principal del juego:
es libre, es libertad. A ella se relaciona directamente una segunda: el juego no es la vida
corriente o la vida propiamente dicha. Mas bien consiste en escaparse de ella a una esfera
temporera de actividad que posee su tendencia propia. Y el infante sabe que hace “como
si...” (Huizinga, 1954, p.20/21). Por ultimo, en tercer punto, en relacién al juego
entendemos que el mismo “el juego se aparta de la vida corriente por su duracién. Su estar
encerrado en si mismo, y su limitacidn constituye su tercer caracteristica. Se juega dentro de
determinados limites de tiempo y espacio. Agota su curso y su sentido dentro de si mismo”
(Huizinga, 1954, p.22/23). Asi hasta este punto podemos empezar a pensar un primer
acercamiento a lo que es una definicion de espacio ludico, como aquel que habilita espacios

orientados hacia el juego.

El concepto de infancias también es relevante a lo hora de abordar el estudio. No sélo se
consideran los espacios ludicos y dispositivos que alli se disponen, sino que los mismos son
desarrollados pensando en las infancias, con una integracién de la adultez. Los sentidos
generados en los dispositivos no pueden dejar contemplar a las infancias como un elemento
clave en su devenir. A su vez la relevancia del espacio lidico y como estos son habilitadores
de determinadas experiencias son fundamentales para chicas y chicos. Segun Duek “los
contextos, los lazos de sociabilidad, las trayectorias sociales y educativas, los procesos que
atraviesan los sujetos en su crecimiento, aprendizaje y relacién con el mundo: es decir, no
hay modo de abordar en este caso la infancia por fuera de las condiciones materiales y
simbdlicas que la hacen, o no, posible” (Duek, 2010, p.800). La experiencia presentada en la
Isla de los Inventos sera fundamental a la hora de establecer cudles son esas condiciones

materiales que se presentan en este espacio ludico, en sus dispositivos y sus dindmicas.

A su vez en la concepcién de los espacios del Triptico entra en juego el rol de las y los

coordinadores, su rol y la experiencia que habilitan estdn pensados desde el marco tedrico
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del proyecto mismo, lo interesante es que rol pedagdgico estan cumpliendo, es decir el
asignado. Segun Ranciere “La institucidon pedagdgica, el lugar (material y simbdlico) donde
el ejercicio de la autoridad y la sumision de los sujetos no tiene otro objetivo que el de la
progresion de estos sujetos hasta alcanzar el limite de su capacidad: el conocimiento de las
materias del programa para la mayoria; la capacidad de convertirse, llegado el momento,
en maestros, para los mejores”. (Ranciere, 2018, p.10), en su debate interno que tratard
durante todo el libro “el maestro ignorante” debate el rol de educador/alumno donde se
ponen en jaque el rol del pedagogo en la institucion escolar. Si es de incumbencia este tema
es porque en el Triptico y a su vez en la Isla se pondra en juego el rol de la educacién, y serd
de interés poder caracterizar si este rol es incluido y a su vez de qué manera, dentro de los
dispositivos ludicos. Ademas el rol de los coordinadores pedagdgicos comienza a visualizarse
como mediadores de los espacios, éEn que sentidos median? tendran relevancia
fundamental. De lo global a lo particular pensar el marco tedrico del proyecto como espacio
concebido, dispositivos ludicos y coordinadores que se vinculen con chicas, chicos y adultos
determinara pardmetros para caracterizar dichos espacios ludicos y determinar los sentidos

gue de alli emanan.

Volviendo sobre las infancias, es importante acceder a los sentidos propuestos en los
espacios, y en espacios ludicos para las mismas. El Triptico y la Isla presentan al publico y
usuarios ciertas caracteristicas desde lo Iudico, lo pedagédgico, lo material, las dindmicas y lo
comercial. Para Duek es importante que no se pierda la posibilidad de ver “al mundo por
primera vez para que aflore en experiencias futuras, para que pueda indagar a partir de la
curiosidad, ensayar caminos diferentes a los ya establecidos, innovar” (2010, p. 806). Tanto
la produccién del espacio como la mirada sobre las infancias destacan la relevancia de las
condiciones materiales y simbdlicas socialmente dadas para las construccién subjetiva,

dando relevancia al estudio de espacios como el de La Isla.

Para abordar el concepto de sentidos se toman experiencia habilitada por los espacios
ludicos en cuestion. La idea de emborronar de Jesus Martin Barbero nos ayuda a pensar la
relacién que se puede tender entre el campo de la produccion del espacio y el de infancias,
siempre desde un abordaje comunicacional. La configuracion de dispositivos vy
materialidades combinadas con nociones de lo ludico y lo pedagdgico daran el objeto de

analisis. Estos elementos aportan, dibujan y emborronan sentidos, que a su vez seran
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desdibujados por las practicas, experiencias y vivencias de los usuarios. Es objeto de
investigacidn intentar acceder a esas configuraciones, de lo que aqui llamaremos sentidos,
puesto que estas no solo son partes y emanan de los espacios ludicos para las infancias, sino
gue ademads se entiende como formas especificas de configurar espacios y experiencias.
Estos sentidos, desde lo comunicacional, no se abordan solo en un eje discursivo, sino que
se profundiza en la indagacidn, la asignacién de sentido en el espacios sobre el uso del
tiempo, lo metaférico, lo pedagdgico, lo colectivo, lo mercantil, entre otras, siempre
partiendo de lo ludico, como punto central. El objeto comunicacional no deviene sdélo de
palabras o enunciados, segln Barbero “la vida social toda, deviene en cultura”, y la cultura
“escapa a toda compartimentalizacion, irrigando la vida social entera” (Barbero 2002, p.9) .
Asi, ¢Qué sentidos emanan del espacio? y ¢Qué experiencia habilitan? Serdn los puntos a
indagar en la produccion de estos espacios ludicos. Se considera que la experiencia “la
construyen los propios sujetos en el curso de sus vidas y se articula en las relaciones que
estos establecen con otros sujetos y los significados que los rodean” (Tompson en Duek,

2015, p.70).

Bastaria aqui para una primera aproximacion, posteriormente sera de interés caracterizar los
espacios ludicos. No se busca catalogar o segmentar tipologias de juegos, sino mas bien
indagar qué formas de significar se habilitan en espacios para infancias, entendiéndose

como espacios ludicos.
Marco Metodoldgico

Para el abordaje de esta investigacion se realizé un disefio metodoldgico cualitativo ya que él
mismo nos permite describir, interpretar y comprender las experiencias subijetivas,
accediendo a los puntos de vista de los actores, y su construccion de la realidad (Sautu
2003). Siguiendo este disefio metodolégico y en funcién de los objetivos de esta
investigacién, se definié trabajar con dos técnicas, las mismas son: la entrevista en

profundidad y la observacion participante.

Dentro de las técnicas mencionadas, la entrevista en profundidad es apropiada porque
permite acceder a las ideas y los sentidos de la vida social mediante “discursos que emergen

constantemente en la vida diaria, de manera informal por comentarios, anécdotas, términos
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de trato y conversaciones” (Guber 2001, p.1). En este sentido se entiende que la técnica de
la entrevista “es una estrategia para hacer que la gente hable sobre lo que sabe, piensa y
cree” (Spradley en Guber 2001, p.1), ademas de “una situacion en la cual una persona
obtiene informacion que refiere al “sentido de los hechos, a sentimientos, opiniones y
emociones, a las normas o standards de accién, y a los valores o conductas ideales” (Guber
2001, p.1). En este diseno metodolégico particular se pensaron cuatro entrevistas,
realizando una por cada drea de la Isla de los Inventos, siendo las mismas: direccién,
produccion, pedagogia, y comunicacion. Se entrevista a los trabajadores que dirigen estas
areas, los cuales forman parte del proyecto desde sus primeros afios. Dichos informantes
claves son personas que estan inmersas en el proyecto y en el espacio ludico desde sus

inicios, pudiendo asi dar cuenta de los sentidos puestos en juegos en el espacio.

La segunda técnica de corte cualitativo se trata de un conjunto de observaciones
participantes. Las mismas se realizaron el tercer y cuarto fin de semana de febrero, los dias
16, 17, 23 y 24 del afio 2024 entre las 18:00 a 21:00 horas. Dicha eleccién se debe a que
durante febrero y las primeras semanas de marzo los coordinadores que se encuentran
presentes son personas que han sido capacitado y han trabajado en anos precedentes,
teniendo asi experiencia en la coordinacion y en la Isla. Esta dindamica se da todos los afios,
mientras se realiza la capacitacion de un nuevo grupo de coordinadores, la Isla sigue su
funcionamiento en los horarios de verano con este personal mas experimentado. La
aplicacién de esta técnica es importante ya que en la observacion participante el observador
obtiene una experiencia directa del mundo social (Taylor y Bogdan 1996, p.102). En este
punto es de relevancia considerar que no alcanza con la voz de quienes conciben el espacio
para poder abordar un andlisis de los sentidos que se dan en los mismos. Es insitus donde
ocurre a su vez esa configuracién, y ahi donde la observaciéon cobra una relevancia.
Experiencias y practicas son posibles de observar y entrelazar con la discursividad de las
entrevistas planificadas. Asi se plantea poder acceder al vinculo entre el marco tedrico del
proyecto que se describié en lo contextual, con la experiencias en el espacios, dispositivos

de los visitantes y el publico.

Se incorporan, ademas, fuentes de informacidn secundarias como lo son materiales graficos
que La Isla de los Inventos presenta para sus visitantes. El material grafico es aportado por la

misma Isla, donde se presentan revistas de edicidn anual que poseen a su vez propuestas
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Iudicas en consecuencia a la propuesta desarrollada en el mismo espacio fisico. Se incluyen
también algunas de las materialidades realizadas en el espacio, las mismas son de

pertenencia colectiva, y son presentadas por el mismo personal para el andlisis.

Tanto las entrevistas, como observaciones y analisis de material gréfico se realizan sobre la
Isla de los Inventos en la busqueda de poder profundizar el presente estudio y poder indagar
los sentidos que se originan en dicho espacio, entrelazando los marcos teéricos de la
produccidn del espacio e infancias. Siendo que la Isla en si ya presenta todo un andamiaje
tedrico que presenta una relacion especifica con el cuerpo, las materialidades y lo ludico, en
conjunto con el publico visitante de las muestras. Por este ultimo motivo se prioriza la
profundizacién tedrica sobre la extension de lo espacio abordado, y no la totalidad del

proyecto del Triptico de la Infancia.

Por ultimo, incorporan fuentes secundarias como documentos publicos que atafen al
surgimiento mismo del proyecto en sus origenes, como pueden ser el Plan Estratégico
Rosario (PER 1998-2010) y sus planes posteriores. Se planifica para finalizar poder abordar el
analisis de la totalidad del espacio de la Isla de los Inventos con la posibilidad de realizar los
cortes temporales en las muestras que ha tenido a lo largo del tiempo, las cuales han sido
cuatro hasta la actualidad. Se toma, ademas, la revista Berretin, que se puede retirar en la
Isla, como revista ludica propuesta para los espacios del Triptico de la Infancia para su

analisis y vinculacion con el caso.

Resumiendo, la contextualizacidn y los primeros capitulos se centran en un andlisis global
del proyecto del Triptico de la Infancia como politica publica, sin desconocer la relacién de
los tres espacios. Pero a su vez, el disefio metodolégico junto con las técnicas y andlisis
apuntan siempre a profundizar la indagaciéon de los sentidos, abordar la relacién con el

marco tedrico y la produccidn de espacio ludico de la Isla de los Inventos.
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1. La ciudad, Rosario y el Triptico de la Infancia

1.1 La ciudad de Rosario como marco de esta propuesta ludica

Cuando hablamos de espacios ludicos es importante contemplar el caso de analisis tomado
dentro de la ciudad en la que lo enmarca. Asi como la ciudad y sus transformaciones no
ocurren por fuera de su contexto, todos los sentidos implicados en espacios y dispositivos
[udicos se relacionan con el marco de su proyecto mismo, es por esto que las condiciones de

creacion, surgimiento y persistencia de un espacio serd de importancia en este objeto.

La ciudad de Rosario, provincia de Santa Fe, Argentina esta ubicada en el centro del pais, con
una poblacion que supera al milldn de personas segln los datos provisorios del Censo
Nacional de Poblacion, Hogares y Viviendas del afio 2022, siendo asi la ciudad mds grande
de la provincia. Dentro de la misma, el andlisis recaera en parte del Triptico de la Infancia, el
mismo estd compuesto por tres espacios ludicos ubicados en distintos lugares de la ciudad.
Tienen una distribucién geografica en distintos lugares de la ciudad misma, pasando por la
costanera, el centro y las afueras de la ciudad. Estos espacios que componen el Triptico de la

Infancia son: la Granja de la Infancia, el Jardin de los Nifios y la Isla de los Inventos.

Todos los espacios que componen el Triptico de la infancia tiene su surgimientos entre los
anos 1998 y 2003, impulsados, materializados y gestionados hasta la actualidad por la
Municipalidad de la Ciudad de Rosario. En una primera instancia, la politica publica pareciera
abarcar la ciudad en sus calles y extensiones presentando espacios destinados para
infancias. Contamos con el punto de inicio de que no solo los espacios que son destinados a
las infancias, son espacios ludicos. Asi una calle cortada en un barrio con una pelota de
fatbol de inmediato deja de ser un espacio de transito para convertirse en algo
completamente distinto, un espacio que se convierte en una cancha, las practicas espaciales
irdn reconfigurando esas concepciones espaciales una y otra vez. Este es uno de los primeros
puntos que permiten delimitar el objeto, en esta tesina se aplica el espacio ludico a aquellos
lugares que hayan tenido una concepcién previa para su desarrollo como tal. Aun multiples

espacios puedan ser re-significados, presentando usos distintos para los cuales fueron
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concebidos y convirtiéndose en lugares de juego, en este escribo el abordaje se da sobre

uno de los espacios del Triptico.

Por otra parte, puede darse un caso que posea una amplia distribucidon geografica por
distintos barrios y calles de una ciudad, pero es de interés el analisis de la propuesta y lo que
alli se genera. Por dar un ejemplo, en la misma ciudad, en los ultimos afios ha habido una
politica publica abocada a la renovacidn de las plazas de la ciudad, por lo general las mismas
son refaccionadas, arregladas y equipadas con juegos para espacios publicos, que suelen
incluir juegos como mangrullos modulares con toboganes, hamacas, calesitas, entre otros.
Inclusive muchos de estos pequeiios desarrollos urbanos suelen tener alguna tematica que
simulan el juego en un barco, un tren, u otros transportes. Aqui habrd una primera
diferenciacidon con el caso en cuestion, que a pesar de que es presentado como espacios
publico, y gestionado municipalmente, tiene horarios de visita determinados, sus puertas
tienen apertura y cierre diariamente. Lo central, a diferencia de una calle con una pelota, o
de una plaza es el analisis de lo que estos espacios del Triptico habilitan como espacios

ludicos, digamos el ¢qué habilita la propuesta ludica?

Independientemente de si hablamos del Triptico, de una plaza en la ciudad o chicos jugando
con una pelota en una calle, partimos de la base de que son los habitantes los que tienen la

competencia de reconocer estos espacios como tales:

El habitante que tiene competencia cultural para comprender su ciudad puede
interpretar, en diversas dimensiones, las sefiales que ésta contiene y descifrar, en la
marea semioldgica contenida en el espacio urbano, signos sensibles, estimulos,
sefales de identidad, prescripciones o prohibiciones que orientan sus practicas

(Margulis 2002, p.519).

De esta manera, se entiende que no son necesarias formas que indiquen en lo general que
una plaza es un espacio disefiado para el juego. Hay formas mas complejas que necesitan
siempre algun tipo de explicacién o acompafiamiento en cuanto a sus formas de usos o en
cuanto a lo permitido y lo prohibido. Asi puede pasar en el Triptico de la Infancia u otros
dispositivos existentes en la ciudad que puedan requerir tiempos, modos, formas, costos

para la propuesta ludica.
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1.2 Lo urbano y sus transformaciones

La ciudad de Rosario ha transitado, en los ultimos 30 afios, un conjunto de transformaciones
urbanas. Estas no son casuales sino que se van materializando por planificaciones estatales
especificas. Es “desde la segunda mitad de los aiflos noventa, la planificacién estratégica se
constituyod en el instrumento técnico-politico modernizador para proyectar y transformar las
ciudades latinoamericanas (Vera, Roldan y Pascual 2016; p.201). Asi desde los afios 90 a la
actualidad se pueden visualizar el Plan estratégico Rosario (PER 1998-2010) vy
posteriormente Plan Estratégico Rosario Metropolitano (PERM 2010-2018), que abocan a las

transformaciones urbanas que ha vivido la ciudad durante las ultimas décadas.

En el mismo texto citado de la construccidon escenografica de la ciudad, y con respecto a la
ciudad de Rosario, se enuncia con respecto a estos planes estratégicos que existe la idea de
cancelar la influencia de la ciudad portuaria, ferrocarrilera e industrial en el area
centro-norte y rehabilitar sus residuos arquitecténicos-urbanos, sustituyendo el area
septentrional por un corredor verde-costero (Vera, Roldan y Pascual; 2016, p.203). En
nuestro caso particular, y como veremos mas adelante, la Isla de los Inventos es un claro
ejemplo de un espacio perteneciente al ferrocarril que es re-concebido, al igual que ocurre
con todos los espacios del Triptico de la Infancia, para habilitar unos espacios ludicos. El caso
de analisis tiene la particularidad de encontrarse sobre la costanera céntrica de la ciudad,
siendo un espacio que ha tomado en los ultimos afios una relevancia en concurrencia tanto
para los habitantes de la ciudad como para sus visitantes turisticos. En este ultimo caso, el
de los visitantes turisticos, se puede ver en antecedentes como el Carbajo (2023, p.35),
como hay un afluente turistico a la ciudad de Rosario, el cual en sumatoria proviene de
Buenos Aires, y de los espacios del Triptico, en la actualidad, la Isla es el mas visitado por el
turismo. En este caso su ubicacién sobre un sector que ha cobrado gran importancia en la
reconstruccion de la imagen de la ciudad portuaria a una una imagen, marca y modelo
urbano con fuerte anclaje en lo cultural (Vera 2014, p.92) tiene influencia en la cantidad de
personas que llegan a ella. Es en este contexto, en el cual la imagen presentada por la ciudad
se va modificando, y determinadas transformaciones urbanas van surgiendo, es que surge el

proyecto que sera el caso de analisis.
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Otros programas como el de “escuela movil” o el programa “ceroveinticinco” surgieron
como politicas publicas orientadas hacia las infancias en los programas del PER. Son ideas
que los mismos directivos de la Isla de los inventos confirmaron, la creacidon de esta en
consonancia con el PER, pero no hay menciones especificas de los espacios ludicos del

Triptico de la infancia en el Plan Estratégico de 1998.

Por otro lado, lo urbano en relacién a la ciudad de Rosario tiene sus pardmetros municipales,
provinciales y nacionales. Por esos afnos de inicio del proyecto del Triptico de la infancia
1998, el pais atravesaba todavia politicas neoliberales, que venian de la mano de aumentar
la mercantilizacidon de los espacios y la reduccién de lo publico. Esta politica de publica, que
incluye el Triptico pareciera ir en contra de esta corriente. Se pueden visualizar en la misma
ciudad espacios que parecieran ir mas acordes a los cambios nacionales como el Museo de
los Niflos, espacios para infantes que estaba integrado en el Alto Rosario Shopping. Asi, en
esta primera instancia, es un pantallazo de las transformaciones urbanas que fueron

ocurriendo y contextualizando el nacimiento de la Isla.

A forma de sintesis de este primer acercamiento la ciudad comienza un proceso de
transformaciones urbanas en el momento en el que el Triptico de la Infancia tiene sus
origenes. Rosario serd presentada primero como una ciudad agradable para vivir en ella, y
en una segunda instancia como una ciudad ideal para el turismo de otras ciudades de la
region (Vera, Roldan y Pascual; 2016). El pasaje ademas estard acompafiado por inversiones
gue permiten la transformacidon del paisaje urbano, que a su vez estard presente en la
generacion de determinados espacios ludicos en nuestro caso. Es asi como veremos en la
misma ciudad modelos que se entrelazan y se desarrollan en simultaneo. Mientras que una
politica publica como el Triptico de la Infancia tiene apertura en tres lugares
geograficamente muy distintos como son la costanera, un parque céntrico y las afueras de la
ciudad, otros desarrollos se daran impulsados por el capitalismo en su versidon globalizada
gue “empuja a las gestiones locales a asumir compromisos con determinadas formas de
producir el espacio publico” (Vera, Roldan y Pascual; 2016, 216), es asi el caso de la
propuesta que se analizara del Museo de los Nifios, que se incluye dentro de Shopping del
Alto Rosario. La ciudad misma, e inclusive su imagen estara representada, en las propuestas
ludicas tanto por los espacios publicos como los privados, y por las apropiaciones que los

ciudadanos y visitantes hagan de ella.
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1.3 El Triptico de la Infancia, el proyecto como politica publica

El proyecto del Triptico de la Infancia, como politica publica, tiene pardmetros estatales que
contextualizan su surgimiento, es decir un marco tedrico determinado. Segun el informe de
investigacién de politicas culturales y comunicacion dirigido por Monica Bernabé y Sandra
Valdettaro el Triptico puede ser considerado como “un proyecto urbano pedagdgico”
(Bernabé y Valdettaro 2011, p.45), con esto refieren a que combinan pardmetros de
accesibilidad y distribucion dentro del entramado urbano de la ciudad misma, no anclando
la politica al centro de la ciudad. De esta forma la ubicacion de cada uno de los espacios se

distribuye en la ciudad.

La pregunta por los espacios componen el Triptico de la Infancia puede ser un buen puntapié
para su analisis. Su ubicacidn fisica presenta tres especialidades, La Isla se encuentra ubicada
a la veda del Rio Parand, en la costanera del antiguo casco histérico y centro de la ciudad
(Figura 1). El Jardin esta en el Parque Independencia de la ciudad, este es uno de los parques
mas grandes de la ciudad, que contiene varios clubes, un hipddromo y nuclea algunas de las
avenidas centrales. Por ultimo la Granja se encuentra ubicada al oeste, por fuera de los
limites que circunvalan la ciudad. Hay una dinamica de interaccion, donde no se nuclea la
totalidad de los espacios en el centro, sino que presentan ubicaciones distintas. Como se
puede visualizar en el “Mapa del Triptico de la Infancia” la distribucidon del mismo lejos estd

de asentarse en el centro urbano de la ciudad de Rosario.

Figura 1: Mapa del triptico de la infancia

Ciudad de /Isla de los
Invetos

Rosario ®

Jardin de
_Ios Nifios

Granjade
laInfancia

Fuente: elaboracién propia, 2024
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Ampliando esa lectura inicial, no basta con decir que un espacio ludico esta por fuera del
centro geografico de la ciudad para decir que poseen una légica distintiva, requerira analizar
como se componen estos espacios y como fueron concebidos. Mencionamos que el Triptico
de la Infancia estd compuesto por tres espacios fisicos. Cada uno de ellos, tiene una
materializaciéon diferente en lo temporal, la Granja de la Infancia es el primero en
conformarse en el ano 1998, el Jardin de los Nifios en el afio 2001 y la Isla de los Inventos en
el 2003. Es interesante pensar dos cuestiones, la concepcién de estos espacios no fue
realizada de una manera secuencial, no se partido de un proyecto concebido como triptico
gue requeria tres espacios distribuidos por la ciudad, con planos, disefios y dispositivos
ludicos para cada uno de ellos. La concepcién, nace en un momento en que la ciudad
transita varias transformaciones, y segun la discursividad de los actores van surgiendo en
simultaneo a la gestidn municipal espacios que pueden ser re-utilizados, es asi como cada
uno de los lugares que conforman el Tripticos son espacios que tenian otros fines. Para
Margulis, como el lenguajes y el uso de las palabras en las cuales sus sentidos y significantes
se van renovando a lo largo del tiempo, en las ciudades se dan situaciones analogas, donde
“configuraciones urbanas que han persistido —que han sobrevivido al paso del tiempo y
conservado sus rasgos materiales— van adquiriendo, sin embargo, una nueva significacion”
(Margulis 2002, p.520). Asi lo que en un momento era el zoolégico de la ciudad, se
transforma en un espacio parquizado con maquinas para volar para infancias, o lo que es |a
antigua estacion del ferrocarril y un andén de tren se retoma como galpdn, sin separaciones
ni divisiones para presentar espacios para el juego. Estas nuevas significaciones, desde la
perspectiva de la produccion del espacio pueden pensarse como re-concepciones, que por
su puesto ocurrirdn constantemente en el tejido urbano, pero que implican que el espacio se
concebible, por lo menos muchas veces, desde un punto de partida que no implica un lienzo
en blanco para el disefio y la creacidén. Pasa, incluso, en muchos espacios ludicos, por
ejemplo en el Museo de los Nifnos, dentro de lo que es el Shopping del Alto Rosario también
reconfigurar lo que eran antiguas estructuras del ferrocarril convirtiéndolo en espacios
comerciales y ludicos. Pero esto espacios, como veremos mas adelante, vienen de la mano
de procesos que se dan en otras ciudades del mundo (como es el caso del Shopping del

Abasto de la ciudad de Buenos Aires) donde:
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La expropiacion de la memoria, el avance irremediable de nuevos paisajes urbanos,
de nuevas funciones, flujos y ritmos, no atafie solamente al habitante individual; la
ciudad resultante de esas transformaciones particulares es asunto publico, concierne
a los ciudadanos y a su identidad, porque la ciudad es antes que los edificios y perfiles
arquitecténicos —que tienden a igualarse a lo largo del planeta— la depositacion de
simbolos y de sentidos, de usos y de formas culturales que son creacién histérica de

sus habitantes (Margulis 2002, p.522).

En el Triptico cada espacio era con anterioridad un territorio en desuso. Y aunque cada
espacio nace y se concibe en momentos y lugares distintos, parecen presentar un mismo
marco tedrico del proyecto. EI mismo incluird légicas particulares, que no estan mediadas
por lo mercantil, pero que ademas tendran multiples formas de generar sentidos que van

mas alla de lo espacio re-utilizado y no mercantilizado.

En referencia a estos espacios no se puede saltear la relevancia de la figura de Maria de los
Angeles Gonzalez, también conocida como Chiqui Gonzalez. Quien fue creadora y artifice de
estos espacios del Triptico comenzando en la gestidon publica con la coordinacion del CEC
(centro de expresiones contempordneas de la ciudad de Rosario) en el afio 1996, y a partir
de este espacio la asignacién y nacimiento de los tres espacios que forman hasta la
actualidad el Triptico de la Infancia. Persona que se forma como Abogada y dedicada
muchos afios al teatro. Que en entrevistas en retrospectiva se aboca a pensar la carencia de
politicas publicas para infancias. Define la politica tomando a Hannah Arendt como el arte
de vivir juntos, y alli reside un primer acercamiento al novio que se tiene a la hora de
concebir estos espacios, es por asi decirlo, un primer acercamiento. En la misma entrevista
se habla de los nifios y su forma de vivir, ellos viven “en el presente” afirma Chiqui, mientras
entrelaza temas como politicas publicas e infancias. En comparacion a la vivencia en el
presente con el futuro y el porvenir. Es relevante tener en cuenta la importancia de Chiqui a
la hora de gestionar espacios publicos que persisten hasta la actualidad, la propuesta publica
estd orientada hacia las infancias, y ante todo a presentar, como se verda mas adelante,

espacios ludicos y de juegos, sin restriccidn etarias, sociales, o econdmica alguna.
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1.4 Otros espacios ludicos

Para una primera delimitaciéon del caso de analisis o casos comparables es importante no
perder la nocion de espacios ludicos. Para ellos es fundamental que entren en juego dos
ideas. En primer lugar el juego y lo Iudico puede darse en cualquier tiempo y lugar, y a su vez
con cualquier elemento. Tal como cataloga Duek (2010) los juegos inclusive puede
determinarse segun utilicen o no elementos externos, grupos, personas, etc. Asi, una calle
puede representar una cancha de futbol, o un juego de ollas puede convertirse en una
especie de instrumento musical, no basta con la apropiacién del tiempo y del espacio por
parte del juego para que consideremos un contexto y una practica como un espacio ludico.
Es alli donde retomar espacio de Henri Lefebvre es de utilidad, el espacio concebido, nos
dard una pauta y segmento de que a que se denomina en este estudio espacio ludico,
considerdndolo como aquel que ha sido concebido, pensado o disefiado como espacio con
finalidades ludicas. Esto ultimo implica dar, ademds del espacio mismo, tiempo para el
juego. Hasta aqui pensamos que el espacio ludico es un espacio concebido para el juego, ya
gue las practicas ludicas podrian asumir cualquier espacio como propio, mas aun desde las
infancias, pero mas aun estos espacios son presentados, por lo menos en una primera
instancia, para las infancias. Aunque en el Triptico y en el caso de analisis se vera que hay un
vinculo y llamado constante a que los adultos jueguen y se vinculan, el espacio es
presentado, por lo menos desde lo comunicacional para las infancias. Entonces, para poder

ver otros casos es importante la concepcion y el direccionamiento del publico.

Esta primera aproximacidn a una definicidon es importante porque nos permitira acercarnos
al analisis de ciertos espacios y no otros. La ciudad misma presenta, a su vez, varias
propuestas ludicas que en primera instancia podrian estar orientadas hacia las infancias.
Algunas provienen de ambitos privados, otras son propuestas en plazas y parques como
equipamiento y juegos para espacios publicos. En este caso sélo analizaremos
acercamientos de lugares, que aunque son parte de una politica publica o privada,
presentan un personal, accesos determinados, modos de uso, y horarios de accesos, entre
otras cuestiones. Asi un lugar como la Isla de los Inventos, aunque es un espacio publico

porque es parte de una politica publica estatal, presenta una concepcién del espacio
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determinada y ciertos modos de usos (horarios, personal, restricciones, y asi

sucesivamente).

Esta caracterizacidon permite ahondar en otro ejemplo, que existié también en la ciudad de
Rosario, que es el Museo de los Nifios, espacio ludico que se encontraba integrado en el Alto
Rosario Shopping y que ha cerrado sus puertas hacia el aino 2020. El mismo se encontraba
ubicado en el lateral de uno de los ingresos del Shopping, siendo asi parte del mismo. Este
no es el Unico espacio integrado en la estructura comercial de un Shopping, sino que sigue
las lineas de creacién del Shopping del Abasto de la ciudad de Buenos Aires, donde se
presentan propuestas ludicas, orientadas hacia las infancias. En los mismos el juego se da en
relacién a bancos, locales de comida rdpida, supermercados, medios audiovisuales, entre
otras que sponsorean dichos espacios, y donde la propuesta ronda el presentar una ciudad
en miniatura donde se circula sin la supervisidon de la adultez. En estos espacios, segln el
estudio “Esos pequenos poderosos: deconstruccién de la representacidn de nifixs propuesta
por el Museo de los Nifios del Abasto” (2018) se juega o se representa el juego en torno a
ser consumidor o empleado de las marcas que sponsorean dicho lugares, presentando
légicas de consumo y mercantiles que son partes de la propuesta y la concepcidon misma. Asi

como:

El shopping es un nuevo espacio social privatizado —una calle privada— en el que se
instala una nueva sociabilidad condicionada por los mensajes del entorno, los agentes
de seguridad y las insinuaciones metacomunicadas en las sefiales que emite el
conjunto, referidas a las condiciones de ingreso y las pautas de comportamiento: no
todos son bienvenidos: el shopping elige su publico; en el shopping hay que consumir,

si no se consume hay que circular (Margulis 2002, p.531).

En lo que es un espacio publico municipal, tendra sus implicancia los mismos parametros de
lectura, donde la seguridad no se encuentra vestida como tal, donde el ingresos es un bono

contribucion, donde el tiempo de recorrido es libre, entre otras cuestiones.

Ahora bien, esto da una primera idea inicial, ya que el Triptico de la Infancia y nuestro caso
de la Isla de los Inventos, parecieran en una primera instancia no estar mediados por una
légica mercantil, no solo de ingreso, ya que el costo de entrar a estos lugares en una décima

parte de la propuesta del Museo, sino de las dinamicas que alli se habilitan. Hay ademds una
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figura que esta presente en el marco tedrico y en la concepcién del espacio del Triptico de la
Infancia, estando en los tres espacios, y es la del coordinador, o también Ilamado auxiliar
pedagdgico. Es una persona, contratada durante un afio, capacitada y que forma parte del

proyecto, que habilita las experiencias en los dispositivos ludicos.

Por ultimo, y mas a modo de mencidn, existen multiples propuestas Iudicas, mas cercanas o
alejadas tanto en el territorio como en la propuesta ludica, como pueden ser la Republica de
los Nifios, en la ciudad de La Plata, donde lo ludico simula el ejercicio democratico de la
ciudadania. El Triptico de la Imaginacién es una propuesta ludica implementada en la ciudad
de Santa Fe, la misma nace en el ano 2010 siguiendo el marco tedrico del Triptico de la

Infancia de la ciudad de Rosario.

Estos son algunos casos de espacios ludicos para las infancias, tanto publicos como privados,
que presentan multiples sentidos para las infancias. Donde lo central, para este abordaje
seran cuales se ponen en juego, en este caso de la Isla de los Inventos como parte del

Triptico.
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2. Espacios ludicos e infancias

2.1 El caso La Isla de los Inventos

La Isla de los Inventos es el espacio mas joven del Triptico y se encuentra ubicada en la
costanera céntrica de la ciudad de Rosario. Tanto para la Isla, como para los demds espacios
del Triptico de la Infancia, no se concibidé en su forma uUltima y acabada en una planificacion
gue luego seria materializada como espacio ludico. Sino que se fueron generando espacios,
desde una gestion municipal, que dieron origen a lugares fisicos que podrian ser
reestructurados o re-concebidos. Es asi que la concepcidon misma implicd una negociacién
con el lugar que existia anteriormente, en el caso de la Isla, un galpdn de acopio de cereales
de la estacidén ferroviaria del puerto. Luego de su cierre y de ciertos intentos de reapertura
en la década del 90 estaba casi abandonada. Para lo cual era un espacio propicio para una
nueva transformacién. Lo que implicd que este espacio ludico tuviera un armazén exterior
muy grande, y con un espacioso interior sin separadores fisicos, alargado en su dimensién y

de un recorrido extenso como se puede visualizar en la figura 2.

La isla, que a su vez se llama asi porque el espacio se habia pensado inicialmente del otro
lado del Rio Parana, en lo que los habitantes de la ciudad de Rosario llamamos “la isla” y
corresponde a la provincia de Entre Rios, termina siendo asignada a este lugar. Se combina el
ultimo espacio de los tres del triptico, que reutiliza el espacio anterior y lo transforma en un
espacio ludico. Segun el area de direccidn y en relacién a los otros espacios del Triptico, si
“con la granja aparecié cuerpo, con el jardin el movimiento, con la isla la imaginacién en
términos de aprendizaje, es en ella que queda la parte de éQué es aprender y por qué
fabricar?” (Cecilia, 2024)% Es, ademds, un espacio que a su vez no presenta tiempos ni
recorridos, ni restricciones, se puede estar diez minutos o las seis horas que el espacio

permanece abierto.

2 Los nombres de todos los entrevistados no coinciden con los nombres reales de los trabajadores. Se generd
un cuadro de doble entrada para asignar una nueva nomenclatura en cada area debido a que se entrevisté a
trabajadores actuales de la Isla, se procura ante todo preservar su identidad.
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Figura 2: la Isla de los Inventos

Elaboracion propia 2024

Al permanecer cercana al centro historico es accesible para ciudadanos de esa area vy para el
turismo. Mientras que vemos que las transformaciones urbanas de la ciudad se basan en
una imagen de ciudad turistica, el desarrollo de este proyecto abarca lugares mas disimiles,

refacciona, reconstruye y reutiliza espacios, que serdn la Granja y el Jardin.

En este punto también es de interés las personas que asisten a este espacio. Asi podriamos
enumerar o hablar de habitantes, ciudadanos o inclusive como ocurre en otros casos de
visitantes de la Isla. Para nombrar a quienes concurren en los dias y horarios habilitados
hablaremos de publico. Existe personal que controla el ingreso al espacio, personal

administrativo, personal de comunicacién, produccién o direccién y coordinadores
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trabajando en los espacios Iudicos. A quienes asisten por fuera a conocer, recorrer, jugar a la
Isla es a quienes llamaremos publico. La definicion del término se debe a varias cuestiones,
pasa a ser el mas apropiado, los integrantes de la Isla asi se refieren a los visitantes del
espacio. Y aunque pareciera que estos dos términos son casi idénticos (publico-visita), hay
desde quienes proponen y conciben el espacio una asignacién particular al rol del publico,
como quien va a ver una obra de teatro, inclusive en palabras de los mismos actores serian
como “quien va a una obra de teatro de objetos” (es aquel teatro que centra su show en una
priorizacién del escenario y los objetos que entran en juego), ver figura 3. Desde el area de
produccidn se destaca esta idea, comentando que “los dispositivos son un espacio de teatro
de objetos, vos en el teatro de objetos tenés un entorno que te genera ideas de tiempo, de
espacio, de colores y estd todo ahi servido como para el publico.” (Julidn, 2024). El rol que se
le asigna a quien asiste al espacio desde la propuesta, en este anadlisis, es importante,
porque aludira a que interacciones les habilitan desde la concepcion. Siendo que el publico,
en relacion a lo teatral o a un show, en este caso es invitado a ser participe, con un rol
activo. El mismo no posee una separacién etaria a la hora de utilizar los dispositivos ludicos,
no hay pago de ingreso segun edades, infancias y adultos pueden ingresar, recorrer y jugar

todos por igual.

Figura 3: los objetos en el espacio

Elaboracion propia 2024
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2.2 Los médulos y los dispositivos

De lleno en la propuesta del espacio ludico, y antes de la enumeracién de dispositivos y
maddulos que existen en la Isla, vale realizar dos aclaraciones. Primero, el espacio, desde lo
concebido, y desde sus organizadores presenta multiples lineas de lecturas, asi se enuncia
gue “esto es un mundo dentro de un mundo, eso lo seguimos manteniendo siempre, como
cajas chinas, como las capas de la cebolla, siempre hay un mundo dentro de otro mundo”
(Julian, 2024). Es un espacio con pocas divisiones, separado en mddulos y estos a su vez
divididos en dispositivos. En cada dispositivo la propuesta depende de tres cuestiones, el
dispositivo mismo, las y los coordinadores, y el publico, que cobraran distinta relevancia
segun la propuesta. En la Isla, al igual que puede ocurrir en cualquier espacio ludico, la
propuesta no funcionaria sin publico visitante del lugar. En este estudio nos centramos en
dispositivos y coordinadores, ya que son parte del marco tedrico del proyecto o lo que aqui
consideramos como espacio concebido, los visitantes serdan abordados desde el lugar que se
les asigna desde el proyecto, y no desde sus practicas, usos del espacio y vivencias
personales. Segundo, cuando hablamos de multiples lineas de lectura, cuando hablamos
desde la mirada de quienes organizan el espacio mismo, enuncia una alusién a lo que es el
teatro y el teatro de objetos, que es aquel que implica una relevancia central en lo que son
las escenografias y objetos que componen el escenario. Cada moédulo y a su vez cada
dispositivo tendrd un despliegue escenografico y material importante, independientemente
de la actividad o accion propuesta en uno u otro dispositivo, cada mddulo presenta y a su
vez representa objetos, escenas, textos para su lectura, decoraciones, objetos de muestran,
abriendo multiples lineas de lecturas, lo que denominamos como un teatro de objetos, en

los que se realizard una especie de obra entre visitantes, dispositivos y coordinadores.

Ahora bien, un pantallazo de lo que son los mdédulos de la Isla podria tomarse de la siguiente
manera, esta enumeracién nos permitira acceder al analisis de algunos en particular y asi a

los sentidos que alli se proponen. Asi los modulos son:
- Teatrillo de comediantes.

Es un escenario de teatro, donde se montan personajes de madera. Se propone

vestir a estos personajes del teatro para poder contar una historia. Es un espacio
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donde no siempre hay un coordinador o coordinadora, lo que implica ciertos usos

alternativos del mismo.
lluminar la memoria.

Es un espacio amplio, con largos tubos metalicos que representan canas que se
pueden trepar a modo de escalera para encender luces dispersas por el techo, es un
juego fisico. Presenta ademas mesas para componer frases e historias con retazos de

metal escritos.
Chaperia general.

Es un mdédulo donde se trabaja sobre el metal, en distintas acciones, y por lo general
requieren un acompanamiento de las y los coordinadores. Integrado por batido,
mallas y tejidos, parches y soluciones, pulido y lustrado. Es un lugar donde

predomina el sonido, los golpes y martillazos sobre el metal, el olor del mismo.
Llegar mds lejos /Viajes.

Es un dispositivo donde se representa un barco, todo alude a los viajes, mapas,
barcos, instrumentos de medicién, predomina la madera como material central,
donde el punto principal es dibujar y calcar sobre una mesa, buscando crear un
vehiculo de viaje. Combina la presencia de un coordinador con la posibilidad de uso

bastante libre.
Deposito general y archivo de miedos.

Es un dispositivo complejo, representa una oficina estatal, donde un ingresa por una
cola de espera, por mostrador lo recibe un coordinador a modo de oficinista y hacen
llenar una planilla de forma burocratica, si o si requiere la presencia de alguien que
coordina dicho dispositivo. La dindmica implica poder identificar y archivar un miedo

especifico, en cajones entre tantos otros miedos de personas que han jugado.
El mundo del papel.

Es un mddulo con multiples dispositivos, donde lo esencial es el trabajo sobre el

papel. Hay estaciones para pintar, o estaciones y mesas de trabajo para poder
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fabricar papel, en general es un espacio amplio, separado por una pared del resto del
galpén, bien iluminado y con muchas mesas de trabajo. Suele estar coordinado por

dos o tres personas.

Figura 4: dispositivos ludicos 1

Elaboracion propia 2024
- El espacio infinito.

Es un médulo que solo estd abierto en algunos momentos del afio donde hay mayor
cantidad de personal. Se busca explorar las posibilidades del espacio, hay otras

posibilidades que es la creacion de pdcimas, o el juego con el sentido del olfato.
- El mundo de las imdgenes animadas.

Es uno de los pocos espacios mas alejados, esto se debe a que se encuentra en un
primer piso, se apunta a multiples objetos que dan la posibilidad de entender cdmo
se realizaban los dibujos animados en las décadas anteriores. Es un espacio que se
caracteriza por tener una gran carga de objetos que narran o aluden a épocas
anteriores, desde personajes y muiiecos hasta elementos del cine y la animacion que

van de los afios 50 en adelante.
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La fabrica donde nacen los cuentos.

Es un salon de bordado y trabajo sobre el material textil ubicado en en el primer piso,
junto al mundo de las imagenes animadas, es un moédulo con varios dispositivos,
donde se pueden mostrar una obra de teatro con titeres, o a su vez cocer, de forma
comunitaria el pelo de mufiecas entre otras acciones. Estos dos espacios descritos,
suelen tener menor cantidad de gente y ruidos, debido a su distanciamiento, a no

encontrarse en la estructura central del galpdn y a su vez a la propuesta misma.

El mapa del nombre.

Es un dispositivo que no se encuentra habilitado en la actualidad, desde el afio 2020
se cerrd, y por encontrarse en el piso inferior la gran cantidad de humedad
concentrada durante el aislamiento social de ese mismo ano no permitid su

reapertura.

Figura 5: dispositivos ludicos 2

Elaboracion propia 2024
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La ciudad

Es un dispositivo donde se presentan cubos y formas de madera para poder armar,
de forma colectiva, una ciudad en pequefias dimensiones. Por lo generar concurrido

por nifos y nifias de pequefia edad.

Juego de armado, donde se presenta la posibilidad de armar una ciudad en miniatura

con bloques de madera.
Las lomas.

Juego en su mayor parte fisico, con lomas de madera para subir y bajar, con algunas
sogas y rodeado de bancos y sillas de madera, pequefios en su mayoria que
presentan la posibilidad de mover elementos de madera dentro de las pequeiias

mesas, un dispositivo concurrido también por los de menor edad.

Juegos de circulos

La propuesta apunta al armado de palabras y frases de forma colaborativa. No suele
tener coordinador ni publico, ya que se encuentra en un extremo del ande. Muchas
veces los coordinadores explican que no todos los dispositivos funcionan de la
manera prevista. A veces se dan usos alternativos sin ellos, y a veces el dispositivo no

es atractivo para los mismos coordinadores.

Imaginarios al paso.

Son pequefios puestos circulares, que pueden utilizar no mas de 2 o 3 personas ala
vez, distribuidos a lo largo del andén, habiendo una totalidad de 5 puestos.
Presentan la posibilidad de jugar con sellos, pegamento, tijeras. Es uno de los pocos
dispositivos de creacion que lo que se realiza se puede llevar ya que es una creacion

meramente propia.

En relacién a la nomenclatura de los dispositivos y las acciones propuestas en cada uno de

ellos, surge a partir de las observaciones realizadas, cierta disputa entre el sentido asignado

desde el espacio concebido (Lefebvre, 2013) y el uso de los coordinadores. Inclusive, y mas

interesante aun, la relacién de las acciones propuestas por los dispositivos con los
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coordinadores es muchas veces laxa o variable. Asi se reflexiona a partir de las
observaciones, que los dispositivos ludicos “tiene un hilo conductor, pero que no siempre es
necesario, porque el publico a veces no lo requiere, y si el coordinador lo siguiese terminaria
por no funcionar” (Candela, 2024). Incluso cada coordinador tiene espacios de preferencia
qgue les son mas afines a su coordinacion. Se volverd sobre este apartado, pero el sentido
propuesto por el espacio, inclusive en relacion a la figura del coordinador, la cual fue
pensada, planificada y desarrollada, se vuelve variable. Aun asi, esto ultimo, no impide que

el espacio funcione dentro de lo planificado, centrandose en la experiencia.

Habiendo descrito hasta este punto rasgos mas generales de la ciudad, el Triptico, otras
propuestas y la Isla misma, en este apartado es de interés dar una idea mas detallada de lo
gue se concibe y materializa dentro de este espacio. Asi la Isla de los Inventos, es un espacio
alargado, con paredes de ladrillos vistos, techo de chapas elevadas. Poseen grandes
ventanales y buena iluminacién natural, da un aspecto antiguo. En su interior no poseen
muchas separaciones fisicas, el publico puede deambular entre un dispositivo y otro sin
necesidad de traspasar ningln tipo de separador. Como se menciond el tiempo de recorrido
es libre, tanto en ese espacio global, como en cada mddulo o dispositivo, segun los
organizadores se presenta un recorrido tipo kermes, que alude a una fiesta popular donde
que incluye puestos de juegos que se recorren libremente. En este punto debemos
diferenciar cierta nocién tedrica de la de uso comun de los organizadores de lo que

llamamos dispositivo, siendo:

- Dispositivo, en uso comun de los organizadores implican ese espacios para el hacer
una accién determinada dentro de un mddulo. Es lo que Agamben (2011) denomina
como nocién comun, vendria a ser la manera en la que estan dispuestas las piezas de
una maquina o de un mecanismo y, por extensién, el mecanismo en si mismo
(p.253). Este dispositivo de significado comun es lo que los organizadores utilizan
para denominar cada espacio que genera una accidn, que se encuentra integrada
dentro de un mddulo que esta unificado por una tematica. Asi, por ejemplo, el
espacio del mundo del papel estd unificado por el trabajo en la materialidad misma
del papel y sus diversas posibilidades de trabajo o manipulacion y es lo que se

denomina mddulo. Ahora bien, en este mddulo, existen multiples dispositivos,
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espacio que permiten un hacer concreto, acciones como pintar, prensar, cortar,

fabricar, recortar, entre otras acciones.

Dispositivo, en sentido foucaultiano implica un conjunto resueltamente heterogéneo
gue compone los discursos, las instituciones, las habilitaciones arquitectdnicas, las
decisiones reglamentarias, las leyes, las medidas administrativas (Agamben 2011,
p.250). Para el autor, en un rastro del uso y etimologia de la palabra, el sentido
asignado difiere del sentido de uso comun, es “la red que existe entre esos
elementos” (Agamben 2011, p.253). Cuando hablamos de relaciones asi donde
tejemos un conjunto de conceptos subyacentes que se encuentran presentes en el
desarrollo del marco tedrico del proyecto, que contienen que las acciones propuestas
por el dispositivo (denominacién comun) dardn un conjunto de multiples sentidos
gue estaran presentes y una propuesta para con ellos. Algunos de estos elementos
gue tejen esas relaciones implicadas en el espacio mismo son: lo ludico, lo
pedagdgico, lo coparticipativo, la adultez e infancia, el rol de los coordinadores, la no

mercantilizacidn, entre otros.

Dispositivo ladico, se entiende como un espacio configurado o habilitante de lo
ludico, que en este caso conlleva materialidades, juegos corporales o de transitos,
introspectivos, pero que se vincula con el dispositivo en lo tedrico, y que implica
sentidos subyacentes (el dibujar en viajes, el martillar corazones, el coser retazos, el

fabricar papel de animales).

éPor qué es importante esta diferenciacion? Porque comprender esta especificidad

permitird por un lado acceder a los sentidos, que es el objetivo central, y la combinacién de

dos acciones: el sentido practico que propone el juego o dispositivo y el que se encuentra

subyacente. Cuando hablamos en el taller de soldadura de “martillar corazones para

arreglarlos” hay todo un conjunto de significados que entran en juego en la propuesta, esta

propuesta ludica, puesta en juego en el espacio, inclusive cuando no tenga una Unica lectura,

habilitara ciertos proceso de interpretacién en cada persona que juegue, segliin Agamben un

mismo individuo da lugar a multiples procesos de subjetivacién (2011, p.258). Es en este

espacio ludico que ocurriran determinadas relaciones, mas cercanas o lejanas a la propuesta

del espacio, pero que en fin conviven con otros dispositivos ludicos mas simples como una
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plaza en un parque, u otros mas complejos como pueden ser las propuestas ludicas que
existian en el Museo de los Nifios, con sus propios dispositivos con mayor presencia de lo
mercantil, o inclusive con propuestas ludicas que pueden existir en un museo, parque, y asi
infinitamente. Segun Ginzburg “la cultura ofrece al individuo un universo de posibilidades
latentes, una jaula invisible y flexible para ejercer dentro de ella la propia libertad
condicionada” (Ginzburg en Duek 2010, p.800). Es de esta forma, que la combinacion de un
dispositivo ludico, que implica una dindmica practica determinada desde la propuesta, en
otras palabra una propuesta de juego, a su vez abarca este conjunto de relaciones
heterogéneas que dan forma a un marco no explicito en el dispositivo. Asi por ejemplo que
toda la creacion en la Isla sea colectiva y participativa hacen a este marco de la propuesta,
qgue se refleja en el dispositivo practico pero que no lo funda. Otras separaciones que se
pueden ver en este espacio ludico implican cuestiones como la relacién infancia-adultez, lo
ludico, lo pedagodgico, lo comercial, entre otras, y que haran a esta gran jaula flexible que
presenta determinados limites de interacciéon. Ahi, en esta delimitacién es donde lo
concebido, y su andlisis en cuestion es de interés para esta tesina y para los sentidos del

espacio.

Para (2010) la infancia es una etapa constitutiva de la subjetividad en relacién con el
desarrollo y la sociabilizaciéon (Duek 2010, p.800), digamos es alli en donde se presenta una
esta jaula flexible al estilo weberiano que presenta ante todo posibilidades, en este caso
nosotros solo nos centramos en el andlisis de la Isla, como espacio ludico, definiéndolo, y
viendo que ldgicas trae a disputar (o no) desde la propuesta del espacio de quienes lo

organizan o desde el espacio concebido.

Es importante diferenciar que desde la concepcidon se diferencia entre mddulos vy
dispositivos, siendo asi un médulo un conglomerado de dispositivos ludicos. Asi es como por
ejemplo podemos diferenciar entre una cantidad de médulos mas limitados, y una cantidad
mayor de dispositivos. Segun quienes desarrollan o estdn mas cerca de la planificacion
material de los mdédulos la diferenciacidon recae en que: “cuando uno ingresa a la Isla se
encuentra con los que componen el espacio, que se llaman médulos, estos pueden contener
multiples dispositivos ludicos. Y cada dispositivo ludico implica una accién, sea con
coordinador o no, y sea con materialidades especificas o acciones de transito.” (Piero, 2024),

aqui estaria presente, ante todo, la nocién de dispositivo de uso comun. Asi en la
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composicion de un lugar sin divisiones son los médulos los que permiten el pasaje de una
accionar a otro, luego dentro de los mismos se incluyen multiples dispositivos. Se entiende

dispositivo ludico en un sentido Foucultiano:

Es un conjunto resueltamente heterogéneo que compone los discursos, las
instituciones, las habilitaciones arquitectdnicas, las decisiones reglamentarias, las
leyes, las medidas administrativas, los enunciados cientificos, las proposiciones
filoséficas, morales, filantrépicas. En fin, entre lo dicho y lo no dicho, he aqui los
elementos del dispositivo. El dispositivo mismo es la red que tendemos entre estos
elementos. Por dispositivo entiendo una suerte, diriamos, de formacién que, en un
momento dado, ha tenido por funcidn mayoritaria responder a una urgencia

(Foucault en Agamben, 2011, p.250).

Es de interés que la combinaciéon de ambas definiciones o aproximaciones nos permitan
acercarnos al andlisis. Segin Agamben, en el andlisis del concepto de dispositivo, el mismo
expresa que “tanto en el uso comun como en aquel que propone Foucault, parece remitir a
un conjunto de practicas y mecanismos (invariablemente, discursivos y no discursivos,
juridicos, técnicos y militares) que tienen por objetivo enfrentar una urgencia para obtener
un efecto mas o menos inmediato.” (Agamben, 2011, p.254). Asi lo que los organizadores de
la isla llaman dispositivo ludico, e inclusive en algunos casos paisajes ludicos en la busqueda
de ampliar el abanico de posibilidades que estos abren al publico coinciden mas con la
primera definicion. Mientras que la definicién de dispositivo de Foucault nos permitira
acceder a ese conjunto de elementos que se encuentran subyacentes en la Isla y en muchos

momentos en otros de los dispositivos del Triptico.

El dispositivo implica todos los elementos entrelazados, incluso en aquellos discursivos y no
discursivo, es alli donde esta el accionar mas minucioso, el soldar, el fabricar papel, coser, se
vuelven parte de un dispositivo mayor, que implicardn todas estas cuestiones que el espacio
y su reglamentacién imponen, los materiales trabajados y fabricados no se retira, quedan en
el espacio, son publicos y son de todos. Si se fabrica un anotador no es un souvenir que uno
se puede llevar de modo recuerdo. No hay una légica pedagdgica impuesta, un curso que
aprobar, un examen o estaciones de trabajo para ir incrementando el nivel. Las edades
tampoco se dividen, se puede observar un nifio de un afio fabricando papel en conjunto a

uno de doce, hay lineas presentes, de lo que aqui se toma como dispositivo, que estan
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presentadas en la concepcion del espacio, y que a su vez genera determinados sentidos y no
otros. Los mddulos, de los cuales los dispositivos forman parte, no son mas que meros
ordenadores o tdpicos, que generan un espacio de transito o trabajo con determinadas
materialidades. Nos queda para el siguiente capitulo inclusive, evaluar los sentidos que se
generan a su vez con la propuesta, al pensar que soldamos corazones, o los emparchando y

los sentidos implicados en estas acciones.

Asi no son las grandes tematicas, no son las propuestas del papel, el mantel o la tela como
englobadores lo que nos es de interés, sino todas las relaciones que se ponen en juego en
los dispositivos, en cada uno de sus accionares particulares sobre adultos, infancias e
inclusive sobre los coordinadores. Estos ultimos relatan, en particular porque con quienes se
dialoga son coordinadores que tuvieron sus experiencias en afos anteriores y estdn
cubriendo el puesto laboral del mes de febrero y marzo, ellos relatan que la experiencia les
sirvid para conocerse y para actividades futuras. Este dispositivo esta conformando sentidos

para todos y todas los que en ellos ingresan.

Si pensamos los dispositivos solo como lugares para realizar una accién, no podremos
ingresar nunca a ese campo que estan habilitando, toda la combinacidn de elementos puede
ser completa, y las acciones de juego pueden ser modalidades interesantes, pero es la
combinacidon con varios sentidos subyacentes lo que hace que los dispositivos se vuelvan de
gran interés. A todos estos elementos se les acompafia con un coordinador, que no cumple
el rol de un profesor, docente, maestro, compafiero, en este caso su rol implica habilitar el
accionar de ese espacio, no podemos desvincular su rol, de lo que se genera, y asi no

podemos dejar de aplicarlo dentro del dispositivo mismo.

Siempre se contempla que los dispositivos estan dentro de la ciudad misma, y sus espacios
ludicos, segun lo visto hasta este punto, son agentes en los procesos de socializacion,

permitiendo:

Incorporacién de cultura, y cada individuo que nace y crece en ella se impregna, por
canales sutiles, de los ritmos y cadencias, de los modos y modalidades, de los
sistemas de reconocimiento y apreciacién; aprende lenguajes y dialectos, gestos y

signos que construyen la identidad del habitante y de cada miembro de las
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subculturas urbanas pertenecientes a los multiples nichos culturales, sociales o

espaciales que confluyen en la ciudad (Margulis, 2002, p.525).

Los espacios ludicos dentro de la ciudad tendran el mismo efecto, y los dispositivos que ellos
monten como estructuras detras de cada espacio determinaran el vinculo de los ciudadanos
con el espacio, y de los ciudadanos entre si. A modo de cierre de este apartado y como
caracteristicas generales la Isla se estructura en dispositivos ludicos determinados, que
existen en lo fisico, pero que a su vez cada uno remite a un conjunto de ideas muchas veces
de mas facil acceso y otras quizas un poco mas complejas, como pueden ser: el hacer
coparticipacion y colectivo, la no mercantilizacién de los espacios, el trabajo sobre los
materiales, la no simulacién sino la realizacién misma de acciones como soldar, coser,

bordar, pegar, pintar, entre muchas otras.

2.3 Lo ludico

El acercamiento a la nocidén de dispositivo nos permite dar sentido a la propuesta del
espacio concebido (Lefebvre, 2013) y a su vez ver qué sentidos se proponen este espacio, en
la mayoria de las entrevistas para el acercamiento al objeto fue claro la existencia de dos
ejes que son transversales: lo ludico y lo pedagdgico. Mas auln es de interés qué nociones se
proponen sobre estos dos conceptos y cdmo se plasman en el espacio, y cdmo se conforman
como hilos que entrelazan los dispositivos vistos anteriormente. De esta forma no podemos

simplificar la propuesta a lo que se ve Unicamente o al discurso de los organizadores.

Para el acercamiento a los dispositivos, y al espacio propuesto y concebido por los
organizadores, es de interés poder definir qué se entiende por ludico. Este espacio, dijimos
con anterioridad, tiende a una actividad de juego, y el mismo siguiendo a Huizinga puede

entenderse como:

una accién libre ejecutada “como si” y sentido como situada fuera de la vida
corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que
haya en ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y de un determinado espacio, que se

desarrolla en un orden sometido a reglas y que origina asociaciones que propenden a
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rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse en el mundo habitual (Huizinga

en Caillois 1986, p.28).

Ahora bien, en la definicién, vemos que en relacion a los dispositivos Iudicos presentados en
la Isla de los Inventos se cumplen la mayoria de los puntos definidos. El juego en la Isla,
presenta la particularidad de estar ligada a la propuesta de una politica publica, por lo cual, y
aunque podria ser mas acotada, implica una propuestas ludica con multiples juegos,
modulos y dispositivos. No es solamente una cancha de futbol, un trepador o un conjunto
de hamacas. Pero todos los dispositivos y modulos se encuentran ubicados, en un espacio
fisico que delimita, paredes, ventanas, cerramientos, que dan un lugar determinado, es
como si uno ingresa a una sala de juegos, donde segln quienes organizan la propuesta la
gente se siente segura, deja que nifios y nifas corran, se separen de ellos, dejan sus
pertenencias sin vigilancia. Asignando un espacio, vasto pero espacio al fin, donde se
“juega”. Ademas, cada mddulo y dispositivo esta ubicado en un lugar determinado y tiene su
espacio de uso, cualquiera de las maquinarias disponibles no pueden ser movidas por el
publico. El tiempo también esta determinado, pero de una forma distinta a lo que son los
tiempos de un juego reglamentado. Siendo que no es una propuesta que se asemeje a un
tiempo como podria ser la de un juego de competencia, pero si presenta horarios de
apertura y cierre, para sus actividades. Aunque el accionar del jugador (chico o grande) es
completamente libre, requisito indispensable para hablar de juego, las restricciones de
tiempo , espacio y reglas estan presentes en las formas correctas de uso previstas por los
organizadores y sus horarios de apertura y cierre. Pero independientemente de esto prima
siempre el libre accionar, se observa en la fabrica donde nacen los cuentos una nifia, la cual
ingresa por primera vez a la isla, a la cual Candela (2024) le recomienda “recorrer todo en
costura” y luego “ver con que quiere jugar". La libertad de recorrido es total, se puede
ingresar en cualquier momento, detenerse en uno o transitar por todos los dispositivos si asi
se lo desea, sin orden, ni tiempo de uso determinado, siempre y cuando esté dentro del
horario de apertura del espacio. En otro caso en el mundo del papel, coordinado por
Valentin, una nifa que esta fabricando papel enuncia “mientras hay que bailar” y de
inmediato, acompafiada por el coordinador, bailan mientras contintan el proceso. En casos

como estos ambos juegos conviven en simultaneo.
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Ahora bien hay una particularidad esencial, independientemente de la comparativa del
espacio global con lo que el autor caracteriza lo que podria ser un juego y este acercamiento
para delimitar lo ludico, la definicién habla de la simulacién de estar accionando “como si”.
Es alli donde vale retomar las particularidades de la Isla, donde no se juega al hacer como si
soldamos, o como si cosemos, o como si fabricamos papel. Es alli donde el simulacro, en
parte, desaparece. La propuesta misma presenta un conjunto de materialidades en varios
dispositivos, que buscan acercar la infancia y la adultez a los tiempos de las texturas, aromas
y sonidos de los mismos, generando un experimentacion con ellos y a su vez un experiencia
e juego particular. Recapitulando, hasta este punto y dentro de la definicién de lo ludico,

Ill

vemos una propuesta que apunta a alejarse del “como si” y del simulacro con respecto a las
acciones, no se hace “como si” se soldara, o pintura o cocinera, sino que se hacer realmente
esa accion. Entendemos que hay una reasignacion del “como si” que nos permite trasladar
la imaginacion y el juego a otro espacios mds metafdricos, al batir un corazén, realizamos la
accion golpear con un martillo un trozo de metal hasta darle la forma buscada, esa forma
mas redondeada que puede tener un corazdon. El juego, lo ludico requiere batir
concretamente, pero no para aprender un oficio, sino para crear, fabricar, arreglar o

Ill

emparchar corazones, con todas las significaciones que esto trae aparejado. El “como si” se
traslada directamente al significado, a arreglar un corazén, el juego recae alli mismo,

mientras se golpea y trabaja con un martillo y un cincel.

En este tipo de jugar, también se resalta una caracteristica mas, lo ludico se orienta en la
mayoria de los dispositivos de la Isla al hacer. Este hacer implica una creacién, con o sin
materiales, implica una materializacién en un objeto, en el hacer y el crear se contrasta un
sentido fundamental con respecto a el consumir que suele predominar en todos los ambitos.
La mercantilizacién no sélo no esta presente en el espacio en el sentido de que no se cobran
un ingreso significativo, ni los juegos tienen valor individual, e inclusive tampoco se
comercializa ningun objeto de consumo, comidas o bebidas en el espacio, ni existen
personajes de referencias para las infancias como podrian ser superhéroes que luego se
vinculen con objetos de consumen, todos estos elementos estan ausentes, de forma
intencional. Asi se da paso, a un hacer, que se aleja del consumir, un hacer centrado en su
totalidad en la experiencia presente, con objetos y con otras personas involucradas en este

mismo juego o dispositivo.
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2.4 Lo pedagdgico

Inicialmente se podria pensar que lo pedagdgico entra en juego en el espacio porque la Isla
estd presentada, por lo menos hacia sus afueras, orientada hacia las infancias. Pero las
situaciones en que hay un aprendizaje no dejan de estar a lo largo de la vida, cualquier
persona adulta que se inscriba en un curso también estard mediada por una dindmica
pedagdgica que estard alli presente, mas aln, cualquier escenario puede estar mediado por
la pedagogia y un aprendizaje, independientemente que sea o no un ambito
institucionalizado. Lo que nos interesa aqui, es la propuesta pedagdgica existente en la Isla
de los Inventos, y mds aun qué lugar ocupa en relacién a lo lddico y en la relacion entre

publicé, dispositivos y coordinadores.

Como lo ludico, caracteristica que consideramos esencial de la propuesta, es de interés la
indagacién de lo pedagdgico, que rol desempena y qué implicaciones tendrd, para poder
abordar los sentidos que emanan del espacio. Una idea marcada por el area de pedagogia es
gue “no esta puesto el acento en ese conocimiento que se pone como racional, donde vos
decis bueno yo me voy de aca sabiendo soldador” sino que lo central, ante todo en Ia
vivencia misma “solde y me latia el corazon re fuerte y no podia creer que las chispas

salpicaba para todos lados” (Natalia, 2024).

Duek (2010) explica que son los marcos de interaccién y socializacién de nifios y nifias los
gue permiten entender los discursos comunicativos en los que estan inmersos. La
educacion, los medios de comunicacién y la relacién entre pares y sus discursos son ejes
para analizar el desarrollo y la constitucidn subjetiva de nifios y nifias. En este sentido, en un
ecosistema donde todo estd mediado por la capacidad de consumo, el dinero y lo mercantil
existe desde esta propuesta un camino no tan mercantilizado, donde el consumo se
presenta puertas afuera de la Isla y del resto de los espacios del Triptico. Pero profundizando
un poco mas, lo que se pone en interaccién y que permitirda determinado desarrollo
subjetivo de las infancias en relacién a la adultez implicaran, por lo menos para este estudio,
los dos ejes que venimos trabajando, el de juego/lidico visto previamente y el de

educacion/pedagogia.
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Figura 5: Mapas en viajes

Elaboracion propia 2024

El juego se da en la totalidad del espacios, dispositivos, mddulos y dispositivos fisicos entran
en el espacio con sus disposicion, reglas de uso y propuestas ludicas. En general desde la
organizacion de la Isla se propone, segun las entrevistas, en juegos que pueden ser de
transito o de creacién con materialidades. Los de transito son dispositivos ludicos que
implican el cuerpo, mientras que otros implican materialidades determinadas. Llamamos
aqui materialidades, utilizando el término de los organizadores, que serdn el papel, el metal,
la tela, entre otros. Estos juegos siempre implican tres elementos necesarios, el dispositivo
fisico, el publico y los coordinadores. Nos interesa ver qué propuesta se da desde la
coordinacién, ya que hay una nocidon pedagdgica que se muestra y se observa en las
dinamicas, pero que no esta explicitada en el espacio de forma visual, escrita, no hay un

manual de la coordinacion.

Asi, la propuesta en lo pedagdgico, se distancia de la dindmica escolar, con la separacién por
edades en aulas, donde un nifio o nifia de 8 afios es capaz de tales actividades, e incapaz de
las que son presentadas en los afos futuros. Asi, en las observaciones puede verse el
proceso de fabricacién de papel de una nifia de dos afos, con sus pafiales puestos,
compactando papel junto a nifios de 6 a 8 afios, jugando en el mismo dispositivo. No hay

prohibiciones desde la propuesta, inclusive se observa como la mayoria de los coordinadores
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y coordinadores interceptan a los adultos que suelen acompafiar para invitarlos a jugar, por
lo general sin demasiado éxito. También se distancia de la separacion del aula, donde
posiblemente el publico que asiste a las Isla pase sus mafiana o tardes en la etapa de
escolarizaciéon, se distancia principalmente del espacio de aprendizaje donde un maestro
ensefia a un alumno, y donde el aula es un espacio de aprendizaje donde principalmente e el
cuerpo se mantiene quieto, sin movimientos, sin distraccion y en pleno foco de atencion. A
su vez el tiempo de ocio y juego, ese espacio no productivo desde lo educativo esta por
fuera de las puertas del aula, en los descansos, recreos o en el exterior. Lo que se combina
aqui es el aprendizaje con el juego, con el centro en la experiencia y no en el resultado de un
proceso de produccion a evaluar. Cabe agregar que todo lo producido no es posible retirarlo,
sino que pasa a formar parte de la Isla, segln los entrevistados se apunta sobre todo a un
guehacer colectivo, es asi como “hay una légica en la fabricacion colectiva, de la creaciéon
como un acto colectivo, no le pertenece a nadie, nos pertenece a todos” (Nadia, 2023), y
como la creacién es colectiva no es posible apropiarse de ello. Inclusive se reconoce que los
materiales han ido cambiando pero que esta modalidad de fabricacion no entraba en

discucion.

Este juego, visto como una actividad libre, deja de censurar, en este tipo de espacio. Y
aunqgue hay una propuesta explicita de creacién, como por ejemplo “emparchar corazones”
la idea nunca es poder dar catedra de ese proceso de trabajo. Los nifios y nifias pueden
jugar, aunque uno de estos procesos dure varias etapas, el tiempo que deseen y gusten, no
hay un recorrido o meta a lograr. Con respecto a esto ultimo, se comenta en pedagogia que
“el acento estd puesto en la experiencia y no en el resultado. Nosotros venimos con una
l6gica, por el mercado y porque en la vida en general vamos por el resultado, donde lo
central no es la experiencia.” (Natalia, 2024). En segunda instancia, no hay separaciones,
etarias, de género, todos y todas pueden realizar el mismo proceso. Estas separaciones que
existen en el sistema educativo formal como la edad para los grados, o la separacion en
talleres segun el género se va disolviendo. Los coordinadores, encargados de acompaifiar la
dindmica del dispositivo del cual estdan a cargo, no buscan tampoco impartir un
conocimiento, no hay una dinamica tallerista de “aprender a” trabajar con un materialidad.
Lo que ocurre, desde el testimonio de las entrevistas, apunta a la experiencia misma de jugar

con esos materiales.
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Mientras que el juego, porque es una caracteristica propia de su definicién y porque la
propuesta asi lo propone, no tiene ninguna funcién productiva per se. Lo mismo vemos que
ocurre en lo pedagdgico. A la par que la propuesta de juego, profundizada en lo que es el
trabajo de materiales como papel, tela y metal, tiene un acercamiento a lo que son ciertos
oficios tradicionales, la propuesta no se acerca en ningdn momento a impartir
conocimientos sobre los mismos en los términos formales, no solo no hay una produccién a
cumplir como en una fabrica, ni circuito de fabricaciéon a terminar, sino que al entrelazar lo
ludico con lo pedagdgico desde el marco tedrico del proyecto, lo que pareciera buscar la
propuesta es generar dispositivos Iudicos que impliquen esos materiales pero que no se
enfoquen en el aprendizaje como lo haria un taller, sino en la experiencia que alli se
generan. También, y aun mds importante, es el lugar que ocupan las y los coordinadores,
quienes una vez dadas las dindmicas, no es importante el aprendizaje técnico que se da en
cuanto a los materiales, sino acompanar esa experiencia, el correrse, de ser posible, para la

vivencia misma. Esto siempre desde la propuesta del marco teérico del mismo proyecto.

Ciertamente hemos abordado, hasta aqui, elementos que configuran los sentidos que
podrian aludir con la produccion del espacio. La divisién en dispositivos y mddulos, tanto
fisica como tedrica, la presencia de un modelo pedagdgico y ludico combinado. Y antes de
abordar ahora los tres elementos que se consideran fundamentales para el analisis del caso.
Hay algunos puntos que no debemos dejar afuera. La cuestion del consumo y la no
mercantilizacién de los espacios. Hay una primera impresién, donde se comienza a
reconocer el espacio, y se visualiza que no hay espacios diagramados, en la propuesta para
el consumo. No hay posibilidad de acceder a una tienda de recuerdos, de llevarse un
souvenir, segun los mismos organizadores, esto apunta a que toda la produccién de la isla es
colectiva, y al ser colectiva es de todos, por ende no se puede llevar. Sélo algunos casos de
producciones mas personales, como las que se realizan en los quioscos al paso se pueden
llevar. En la misma linea, tampoco hay ningln tipo de espacio presentado para el consumo
de comidas, ni bebidas, no hay un espacio asignado para que en lo que es la visita del
espacio ludico se consuma. Si hilamos un poco mas fino, tampoco las representaciones de
los juegos, o su accionar especifico aluden a acciones del mercado. Segin Bauman
“pareciera no haber rincon de la vida humana que esté libre de la influencia de las fuerzas

del mercado” (Bauman en Buckingham, p.39), pero este pareciera ser un caso, donde la
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propuesta, y el espacio ludico no aluden necesariamente a las representaciones o practicas
de consumo. Es un tema que no es central en el discurso de quienes organizan el espacio,
ellos se encuentran mucho mas presentes en el disefio de los dispositivos en base a

materialidades y experiencias, o por lo menos asi lo parecieran.
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3. Siempre tres: dispositivos, coordinadores y publico

El siguiente capitulo se aboca al andlisis concreto del espacio de La Isla de los Inventos vy,
enunciado de forma global, se analizan los elementos que alli se combinan. Dicho espacio
tiene algunas particularidades, tanto como espacio ludico por un lado, como dentro del
mismo Triptico de la Infancia por otro. Ahora bien, siendo que el espacio presenta una
multiplicidad de elementos como pueden ser los moddulos, los dispositivos, objetos
exhibidos segun la tematica trabajada en cada médulo, textos escritos en cada dispositivo o
inclusive en el recorrido global a través del anden, todos estos elementos enumerados son
parte de los elementos concebidos. Pero ademas, a su vez, se presentan estos elementos
gue mas arriba describimos como dispositivo en término tedricos, donde desde lo
concebido y desde el mismo marco tedrico del proyecto se presentan y configuran en el
espacio determinadas nociones sobre el juego en relacién a lo pedagdgico, lo colectivo, la
relacion infancia y adultez, y la experimentacion con determinadas materialidades. Entre
todos estos elementos el andlisis sobre lo concebido en este capitulo destaca tres elementos
gue son constitutivos de la Isla, y que segun este recorrido abocaron a ser una parte
fundamental para que estos dispositivos tedricos y las narrativas que se desarrollan en los
juegos se materialicen correctamente, y estos son: los dispositivos, los coordinadores y el

publico.

Desde el primer acercamiento son los elementos planificados, pensados y diagramados que
buscamos analizar en lo concebido, y son estos tres elementos los que funcionan como
ordenadores a la hora de asumir el espacio concebido de la Isla como objeto de analisis y de
significacién. En estos elementos concentramos el andlisis del tercer y ultimo capitulo,
debido a que aunque fue la primera separacién y decision tomada en el abordaje, era
necesario el recorrido previo para poder analizar la planificacion del rol de cada uno de ellos
en la propuesta, y los sentidos que generan. Pensar estos tres elementos permite acercarnos
a lo que configura este espacio ludico, sin ellos dicho espacio no funcionaria de la misma
manera. Se conciben dispositivos que no funcionan sin publico, y que los usos y significacién
probablemente no serian iguales sin una coordinacion. A su vez los coordinadores no sélo
son quienes estan a cargo del espacio, algo asi como una figura regente, sino que buscan

habilitar determinados sentidos y experiencia, como veremos en el punto que sigue

48



determinados dispositivos solo pueden acercarse al recorrido deseado por quienes los
pensaron por medio de las y los coordinadores. Por ultimo, una propuesta, por mas
coherente o abarcativa que sea no puede materializarse sin publico o visitantes, en nuestro
caso es de interés el rol asignado a este publico, como figura activa y participe de lo que alli

ocurre, y nunca como observador.
3.1 Dispositivos ludicos y materialidades

Ya comentamos que la re-utilizacién del espacio es constitutiva en la Isla de los Inventos, el
espacio uniforme, dispuesto para un recorrido a lo largo de un espacio continuo del antiguo
espacio ferroviario. Cada uno de los modulos y dispositivos se ubican, en su gran mayoria sin
separadores espaciales marcados. Cambiar de dispositivo, de las lomas a viajes puede
hacerse mediante un par de pasos, sin ninguna dificultad, sin tiempos de esperas ni filas
para acceder a un nuevo espacio de juego, en este sentido la libertad es casi total para el
recorrido. Ahora bien esta diagramaciones entre mddulos y dispositivos es lo que los
organizadores denominan como una muestra, siendo la actual sobre la felicidad y data del
2015, cada cierta cantidad de afos varia, cerrandose el espacios por algunos meses y
permitiendo la reestructuracion total del espacio. Por tal motivo los dispositivos alli

presentados no son uUltimos y acabados, sino que varian a lo largo del tiempo.

Cada dispositivo Iudico, que ya se verd, implica determinadas materializadas, lenguajes y
formas de participacién, en segundo punto un coordinador, y en tercera instancia el publico.
Segun se comentd en las entrevistas, los dispositivos pueden ser de transito, de trabajo con
materialidades, o implicar una creacién personal. El juego siempre alternard y se acercara a

estas tres posibilidades de dispositivos:

- Aquellos dispositivos disefiados para el transito estan alternados en la Isla e implican
espacios ludicos disefiados de una forma casi tradicional, donde el juego pasa por lo
fisico. El correr, el trepar, saltar se vuelven el centro del juego, en simultaneo y entre
muchos chicos y chicas. Interactuar con otras infancias se vuelve el centro de la

cuestion.

- En segundo lugar de analisis, los dispositivos para el trabajo con determinadas

materialidades. Elementos como el papel, el metal, o la tela se convierten en el eje
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central del juego. La propuesta de dispositivos de este estilo requiere
necesariamente la presencia de un coordinador o coordinadora, que oriente el juego
y la actividad lddica en el sentido pretendido. La coordinacién toma relevancia
también ya que el juego estd mediado por varios elementos como agujas, martillos,
cinceles, que se vinculan con estos materiales y requieren por lo general un
acompafnamiento. Aunque el rol de los coordinadores es un rol de seguridad, su

acompainamiento es indispensable para que la propuesta tome el sentido deseado.

- Por dultimo hay ciertos dispositivos donde la experiencia y lo lddico no pasa por
ninguno de los dos puntos anteriores, sino mas bien por una creacién personal. Un
ejemplo de esto es el “depdsito general y archivo de miedos”. El objeto del juego
pasa, en estos dispositivos. por el sentido creado o atribuido por cada persona a lo
gue alli esta ocurriendo. La experiencia misma la pondra cada una de las infancias o
adultos que se vinculen con el dispositivo. Puede ser creando un vehiculo imaginario
o depositando un miedo, creando una pécima personal o recorriendo los quioscos de
imaginarios al paso. La busqueda es un poco mdas compleja e introspectiva, donde
cada persona del publico que juega, acompafiado por un coordinador, debe poner el
acento en una experiencia mas personal. También la creacidn, en algunos caso puede
ser colectiva, como lo es una propuesta que apunta a crear una ciudad con bloques

de madera entre todos y todas.

La separacién de estos dispositivos serian mas un modelo ideal, aunque algunos casos se
ven materializados, en muchos otros se combinan estos dispositivos generando nuevas
posibilidades. Un caso es “llegar mds lejos”, donde hay una propuesta fisica y de creacién
imaginativa, mientras se juega a estar en un barco, con multiples objetos que que
caracterizan un estilo de embarcacién antigua, los coordinadores alli presente proponen una
consigna que es crear un un vehiculo con papel y lapiz, calcando parte de aviones, o

maquinarias para volar, la idea es poder viajar sin limites ni restricciones.
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Figura 6: materialidades en el papel

Elaboracion propia 2024

Desde la parte de produccion se argumenta que los dispositivos tratan de generarse con la
mayor independencia posible de los coordinadores. Pero se observa que muchos
dispositivos que no poseen coordinador porque los recursos asi lo disponen, no funcionan
tal cual se disefiaron, o son menos concurridos. Esto suele ocurrir con mayor frecuencia en
los dispositivos de creacidon o en aquellos que tienen una busqueda de sentido que va mas
alla de lo que se encuentra visible. Es asi como un juego fisico funciona independientemente
de si posee un coordinador a cargo. O en el caso de la creacién con materiales, el dispositivo
no se encuentra en uso si no tiene un coordinador o coordinadora a cargo. Por hay
dispositivos que estan disponibles como el teatrillo de comediantes, donde se propone
contar una historia, que seguin se observa el sentido del juego rara vez se acerca a la

propuesta concebida si no posee un coordinador. Asi en estos espacios ludicos se irdn
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combinando dispositivos que implican el cuerpo, los materiales o ciertas narrativas de

distintas maneras.

Para poder profundizar el andlisis se toman tres casos que dan cuenta de las categorias
enunciadas hasta aqui. No es la busqueda de este estudio hacer un catdlogo con cada uno
de los juegos que en funcionan en la Isla, pero si poder dar cuenta de qué dindmicas se
habilitan en los dispositivos, y desde lo concebido en estos tipos de dispositivos. Sabiendo
ademas que siempre funcionan dentro de un entramado mas grande de mddulos, y de una
muestra, y que el juego y lo ludico siempre alude constantemente a cuestiones como el
guehacer colectivo, el vinculo de la infancia y la adultez, la relevancia de la experimentacidn

y la no mercantilizacion del espacio.

1. Lomas

Uno de los dispositivos y juegos que funcionan dentro del espacio son las Lomas, es
un juego casi en su totalidad fisico, los mismos organizadores de la Isla lo denominan
como juego de transito. Estd compuesto por un conjunto de desniveles en madera
para correr, subir, bajar, deslizarse y trepar. Acompafiado ademas de bancos y juegos

gue implican el movimiento de piezas dentro de tableros de madera.

No es un juego que requiere un coordinador a cargo, y si lo hay es una persona que
vela por la seguridad de quienes estdn jugando, para que el juego no sea demasiado
brusco. Es lo mas similar que vamos a encontrar a lo que es un juego de plaza para
espacios publicos, lo cual implica una familiaridad inmediata en las infancias. En las
observaciones se puede ver como dicho juego se encuentra siempre concurrido, la
presencia de chicas y chicos es constante, que se corre, se juega, se salta. A veces
acompafiado, pero solo por cuestiones de seguridad, como en la mayoria de los
juegos fisicos o de transito las y los adultos quedan por fuera de los mismos y sus
dinamicas. La concurrencia se entiende que esto se debe en gran parte por el marco
de familiaridad que presenta el juego, dénde no requiere mucho mas que la energia
para trepar y deslizarse por toboganes una y otra vez, como si de una plaza se

tartara.
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2. El mundo del papel

Este conjunto de juegos es bastante mds complejo que el anterior. Como mddulo
implica un conjunto de dispositivos internos donde la invitacién y lo ludico tienen una
relaciédn muy cercana a lo que es el proceso de creaciéon del papel. Es un caso donde
prima la materialidad misma, ubicado en una habitacién separada del resto del
galpdn y de la estructura de la Isla. Se invita tanto a chicos como a adultos a jugar
creando el papel. Cuando un chico llega, lo primero que se le pregunta es su nombre,

si ya conoce el espacio y lo que se hace alli, y se lo invita a jugar.

Este mddulo cuenta con un conjunto de rodillos donde se ponen siluetas de cartén
gue representan animales para pintarlos con multiples colores y armar
representaciones de tres dimensiones. Un conjunto de mesas de trabajo para poder
ir mojando, escurriendo y fabricando papel de una forma bastante manual. Incorpora
ademas otros dispositivos donde se complementan tanto la creacidon del material
como la utilizacién del mismo. Ademds de que toda la sala se encuentra
ornamentada con objetos, maquinas o elementos que aluden a la tematica. La
combinaciéon de materialidades dispuestas para el juego entran en combinacién con
la objetualidad. Es un espacio, ademas, donde cada persona que ingresa es invitada a

jugar durante el tiempo que lo desee.

Estos tipos de juego de creacidon sobre materiales especificos presentan tiempos
especificos de juego, asi como existe el papel, también lo hay sobre el metal y sobre
la tela. Repetidas veces surge en las entrevistas la cuestion temporal como una
particularidad de estos espacios Iudicos. Donde es el material el que impone no solo
la textura, el olor, el color y sonidos determinados, sino un tiempo especifico de
juegos para poder moldearlo, este tiempo siempre es el que el material dicta. Cada
infancia puede sumarse en cualquier momento y a su vez abandonar el proceso si asi

lo desea, pero el papel no se puede fabricar con mayor velocidad.

Tampoco se presenta, como vimos anteriormente, un conocimiento a incorporar y
rendir. De esta forma el juego, esa actividad libre de la que hablamos, en este tipo de

dispositivos y modulos se vuelve experiencia pura, en este sentido enuncia el area de
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comunicacion que “la materialidad impone un tiempo, el tiempo de los materiales,
impone técnicas e impone el modo de hacer” (Nadia, 2023). De todas formas, el
tiempo de juego para experimentar con esas materialidades es completamente libre,
sin delimitacién mas que el tiempo en que se encuentra abierto el espacio de la Isla.
El cuerpo puesto en juego en este acto implica esa experiencia, y el juego se combina
con algunas nociones que hemos visto cdmo lo colectivo, la produccién de un

determinado elemento como lo es un cuaderno es entre todos.

Por ultimo, es indispensable en este tipo de dispositivos la presencia de varios
coordinadores, por lo menos dos en cada médulo, ya que el juego orientado al
sentido que han proyectado sobre el espacio solo puede tomar esa direccién si es
acompaiado por dichos coordinadores. De lo contrario la propuesta no tendria el

mismo sentido si no fuera por este rol, que en este caso se vuelve indispensable.
3. Miedos, entre la narracidn o la introspeccién:

Por ultimo, este dispositivo que mencionamos anteriormente, implica un juego
sumamente introspectivo, no demasiado mencionado en las entrevistas. En estas
ultimas suele primar ante todo los juegos que implican una materialidad y sus
caracteristicas principales. Pero |la propuesta, representa un trabajo de introspeccion
0 pensamiento propio, que se combina con la necesidad de un coordinador para que
pueda estar abierto. Es una alternativa donde el juego no pasa por acciones fisicas
como trepar, o sobre el trabajo de materialidades, mds aun pareciera ser
completamente opuesto, ya que las personas que alli estan jugando suelen ser las
gue menos mas tranquilas permanecen durante el juego. Ahora bien, procedamos a

describirlo con mas detalle.

El “Depdsito General de Miedos” o también llamado “Miedos” entre las y los
coordinadores® representa una oficina estatal, con un espacio para esperar ser
atendido, un escritorio antiguo, multiples bibliotecas, cajones, archiveros e infinidad
de papeles. Toda esta estructura se monta, para segmentar, dividir y separar

multiples miedos o temores, con los cuales en general se pueden identificar infancias

3 vale aclarar que las y los coordinadores constantemente renombran los juegos, haciendo las facil sus dialogos y rotaciones
entre los dispositivos, asi todos los juegos tendran su nombre oficial y su nombre en paralelo.
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y adultos. Asi hay caretas para archivar el miedo a la oscuridad, el miedo a la altura, o
el miedo a los monstruos. A su vez se categoriza y subdivide en tipos de miedos

manteniendo interesado al lector o usuario del dispositivo.

La accién, cuando se ingresa en el juego, implica completar un formulario con un
miedo especifico para poder archivarlo en el depdsito. Para esto se le pone nombre y
apellido, se categoriza el miedo, y se lo deposita en el lugar correcto, si uno realiza el
juego vera que hay muchos miedos ya depositados en esa categoria, normalizando
por completo la posibilidad de tener sustos, temores, miedos o fobias de muchos
tipos. El dispositivo no solo genera la introspeccidn sino que a su vez se combina con
la normalizacién de ese tema, viendo carpetas y cajones llenos con ese miedo.
También de este juego nos llevamos un talonario, completo con nuestro nombre,
apellido, el tipo de miedo y la firma del coordinador presente, que funciona a modo

de formulario de reclamo de no irse el temor trabajado.

En este caso se tomé algo tan rigido como una oficina, tomando su estructura, no
solo arquitectdnica, o de mobiliario, sino también sus practicas para presentarse, el
sentarse de frente a otra persona en uns escritorio, el completar un formulario, o el

tener un mecanismo de reclamo, todo para poder trabajar sobre miedos personales.

Otros juegos toman en menos medida la introspeccion y apuntan a la creacién e
imaginacién, como es el caso de imaginarios al paso, o como la seccién llamada
Viajes, donde se crea una nave para viajar como y a donde se desee. Este tipo de
tematicas, quizds en igual o mayor medida inclusive que los materiales, requieren

una coordinacion para que el juego se acerque al significado pretendido.

También hay dispositivos que no responden a una categoria especifica. Pero estos ejemplos

permiten ver qué practicas proponen los dispositivos ludicos, o sea, cudl es el sentido del

juego, y que implicancias tiene la accién. A su vez, este andlisis visualiza los dispositivos

Iudicos en los cuales la presencia de las y los coordinadores se vuelve indispensable si

gueremos llegar a ciertas practicas y no otras. A continuacidon se retoma la figura del

coordinador, pensada desde el marco tedrico del proyecto, para acercar al publico al sentido

del juego diagramado, y a su vez, pensada para que juegue.
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3.2 Los coordinadores

En este punto es necesario una aclaracién, desde nuestro abordaje hemos tomando el
espacio concebido de Lefebvre, ese espacio configurado por los planificadores de la Isla de
los Inventos, y de quienes hoy en dia organizan las muestras, los dispositivos y el espacio en
si, siempre tratando de acercarnos a los sentidos o a los significados que se proponen en el
espacio y no solamente desde los planos, disefios, o a representaciones del espacio
concebido. Tanto en las observaciones, como en las entrevistas, la metodologia es mucho
mas etnografica, habiendo un acercamiento al funcionamiento del espacio y a su
materializacion. Es desde este punto, donde pensamos este apartado de la coordinacidn, esa
persona que juega en el espacio con adultos e infantes seguln las entrevistas, esa figura que
no es casual ni simplemente es un animador que vela por la seguridad de los chicos y los
chicos jugando. Como vimos en el punto anterior puede ser indispensable su presencia en
ciertos dispositivos, es asi, como se plantean como parte del marco tedrico, y como al igual
gue el publico se les asigna un rol especifico para poder generar ciertas dinamicas. Se suma
la aclaracién ya que pareciera que la triada dispositivo, coordinador, publico pareciera algo
dificil, pero todos estos elementos que se proponen en la Isla estdn planificados en la

creacién de cada dispositivo y de la propuesta ludica.

Continuando con el analisis, podemos ver la figura del coordinador/a como una persona que
se encuentra presente en algunos o varios dispositivos ludicos o moddulos, estdn
identificados con ropa de trabajo que los identifica como parte de la Isla (por lo general un
delantal de trabajo azul con el logo de la Isla y una frase en él), y su funcién principal es
mediar entre las usos y experiencias de los dispositivos y el publico. No estdn presentes en
cada dispositivo de cada moddulo, sino que por lo general se distribuyen segiun la
disponibilidad del personal. Los coordinadores rotan entre todos los dispositivos, no tiene un
puesto fijo, sino que su su rol se baja en la coordinacion, en la mediacion misma entre el
publico y los dispositivos. Por eso es de interés su analisis, sin su presencia no se obtendria
el mismo uso y apropiacion del espacio. Asi, miedos y viajes son dispositivos que funcionan
mucho mads cercanos al sentido creado del dispositivo si poseen una persona que acompafia
ese juego. En muchos casos pasa que la cantidad de coordinadores no es suficiente para que

haya un coordinador por dispositivo. Siguiendo esta linea, se puedo ver en las observaciones
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como, en los caso en los que el dispositivo no posee un coordinador o coordinadora, v el
mismo implica un significado subyacente en el juego, o sea busca generar un sentido
particular con la experiencia ludica, en estos casos, rara vez el juego es utilizado como se
planificé. O inclusive, en los dispositivos con materialidades, o aquellos mas complejos como
la sala del tiempo o miedos, no pueden abrirse sin personal que esté alli presente. Seria

como asistir a un teatro y que nadie abriera el teldn.

En lo institucional, las y los coordinadores son personas que se encuentran transitando un
trayecto de un afio de trabajo en el Triptico de la Infancia. En nuestro caso en las
observaciones se dialogd con coordinadores que se encontraban en el final de su recorrido,
las personas que cubren los puestos de coordinacion durante febrero y marzo son
coordinadores de anos anteriores, ya no vinculados con el funcionamiento de la Isla, pero
qgue son contratados por esos dias. Desde la direccion de la Isla se plantea que este

recorrido, que no es demasiado extenso, sea una forma de aprendizaje e interaccion.

Se encuentran contratados por el periodo de 9 meses, el cual no se renueva para el afio
siguiente y son capacitados durante las semanas previas al inicio. Cada afo ingresan entre
30 y 40 personas a coordinar que nuevamente son capacitados, esto implica una experiencia
constante para una ciudadania joven. El perfil de los coordinadores, por lo recopilado, por lo
general son personas de entre 18 y 25 afios, que se encuentran realizando un estudio de
grado y se anotan a este trabajo. Desde quienes organizan el espacio se argumenta que en
este rol el desgaste es constante y requieren ir rotando para no volver rutinario la labor.
Ademas, ahondan, que la Isla busca ser una experiencia ludico-pedagdgica para los
coordinadores, no solo para quienes se acercan a jugar al espacio, sino también para los que

diariamente estdn en ese rol particular.

Tienen en cierta forma un lugar de autoridad, ya que cuando se ingresa a un dispositivo, son
los coordinadores quienes delimitan ciertas acciones posibles y no posibles para el juego,
pero su rol no apunta a ser un profesor de taller, ni un guia de un recorrido guiado, ni
tampoco un persona de seguridad que delimita lo posible. Su funcién apunta a acompaiiar la

experiencia tanto lidica como pedagogia dentro del espacio.
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Segln el area de pedagogia, “el rol del coordinador no es el rol del docente, del que tiene el
saber y te imparte, el coordinador lo que hace es habilitar” (Daniela, 2024) de esta forma el
acceso a la propuesta misma, a los sentidos de que ella emana, en muchos casos estara
mediada por estas personas. Se alude repetidas veces a la metafora del titiritero,“el rol del
coordinador no es el rol del docente, del que tiene el saber y te imparte, el coordinador lo
gue hace es habilitar. A nosotros nos gusta mucho la metafora teatral del titiritero” (Sandra,
2024). Dentro de las constante alusiones al ambito del teatro que hay desde los integrantes
de la Isla, en la metéafora del titiritero, presente tanto en el drea de pedagogia como en el
area de produccién y en direccién, se toma a los coordinadores como aquellos que mueven
los hilos de lo que ocurre en el escenario, permitiendo dar inicio a la funcién y a la

interaccidn entre el publico y la obra, en este caso entre el publico y los dispositivos ludicos.

De cierta forma todo inici6 queda mediado por los coordinadores, quienes reciben a la
gente, les preguntan si ya conocian el espacio, le pregunta donde estuvieron, y les comentas

| "

como funciona el mdédulo o dispositivo al que llegaron, el “que se hace” en ese lugar
determinado se comenta mientras se invita al publico a jugar. También el espacio funciona
sin coordinadores. Imaginemos que solo hay una persona en el ingreso, personal de
seguridad que vigila que no se vaya ningun nifio o nifia sin acompafiante, con eso bastaria
para que las infancias jueguen. Inclusive se podria agregar alguna persona que garantice el
buen uso de las instalaciones. Lo que variaria en el espacio lidico en cuestién es lo que
mencionamos anteriormente en el andlisis sobre lo ludico, lo que cambia es el eje donde se
deposita el sentido del juego. Es alli donde la mediacién es fundamental, su rol planificado

permite mediar al dispositivo con el publico en una direcciéon determinada, construir una

ciudad en forma comunitaria, crear una pécima o batir corazones.

Retomando el vinculo de coordinacidn-espacio podemos ver que en algunos dispositivos
[udicos la presencia de un coordinador es fundamental. Es asi como medir el sentido que alli
se genera es de una y no de otra manera. Por tal motivo por ejemplo en la fabrica de papel,
como moédulo, requiere la presencia de 2 o 3 coordinadores, ya que el proceso de
fabricacién del papel requiere tiempo y formas que demandan de una personas para ese
determinado proceso, mientras otros coordinadores abocaron a otro dispositivo en la
medida que ingrese un nuevo publico. A su vez actividades como soldar, coser también son

mediadas por las y los coordinadores. En otros casos, los dispositivos lidicos no requieren
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de un coordinador, por ejemplo en la lomas o en fueguitos, donde por un lado los
dispositivos funcionan de forma mas independiente, y por otro es una busqueda, que sean
espacios de transito. De todas maneras, como la mayoria de los dispositivos aluden,
podriamos decir, a ciertos sentidos subyacentes, ciertas narrativas van inmersas en el juego,
por ejemplo textos para la lectura, escritura o produccién, sentidos internos al juego, como
la alusidn a jugar con el metal y fabricar corazones, parece ocurrir que si el procesos no es
acompanado constantemente los usos se separan del sentido propuesto. Esto tiene que ver
con las practicas por un lado, que nunca se amoldar a los sentidos, y a la libertad que

requiere el mismo juego.

Se tienen en cuenta, ademas, dos cuestiones, las muestras de las isla de los inventos, asi
como todos los espacios del triptico de la infancia presentan una modalidad tipo kermes,
esto quiere decir que no hay un orden de recorrido, no hay tiempo minimo ni maximo para
recorrer el espacio, no hay juegos ni tickets que medien mercantilmente, un dispositivo se
puede usar una o 10 veces, se puede no utilizar ninguno. A esto se suma que la Isla, el
espacio del Triptico donde mas coordinadores se requiere si queremos que los dispositivos
funcionen de la forma planificada. Esto quizas se debe a que presenta juegos en los cuales la
busqueda de sentido requiere fedora constante esta mediacion, este rol de mediador que
solo se dan por la persona alli inmersa. Inclusive no podria ser otro integrante de la Isla
quien medie, quien coordina se encuentra inmerso en el juego, es tan participe como quien

juega, eso hace perder su lugar de trabajador, y acercarse a lo que ocurre en lo ludico.

Con respecto a la capacitacion de estas personas integradas como coordinadores, desde el
area misma de pedagogia se enuncia, no le damos un “manual de coordinador”, se explican
la busqueda en cada juego, se juega con los coordinadores y luego las experiencias de
coordinacion es la que va dando el aprendizaje. Se rompe la légica formal de la institucion
educativa, tal como dice Jaques Ranciere, “la institucion pedagdgica, el lugar material y
simbdlico donde el ejercicio de la autoridad y la sumisidon de los sujetos no tiene otro
objetivo que el de la progresidn de estos sujetos hasta alcanzar el limite de su capacidad: el
conocimiento de las materias, del programa para la mayoria” (Ranciere 2018, p.10). En
nuestro objeto analizado no hay maestro/alumno, no es dicotémico, siempre son tres o0 mas,
el espacio, el publico y los coordinadores. En el cual el rol no es de profesor, maestro, o guia

del recorrido, no hay una muestra estatica que explicar. Lo ludico se entrelaza con lo
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pedagodgico a su vez rompiendo otra dicotomia, la del aula y el recreo, la del aprendizaje
como realizacién mental, estatica en contraposicidn al tiempo de ocio y dispersidon. No solo
se rompe la dualidad del aula, mente/cuerpo, sino que ademas trampo se replica la logica de
un taller u oficio técnico, donde se realiza un dictado de un cursos, sobre esas
materialidades se juega, se experimenta y se crea. Esto se ve por ejemplo en que el
emparchar corazones o soldarlos se hace con camaras de bicicleta, o con pedazos de tela. El

objeto se entrelazan intimamente, el hacer, el juego, y el aprender.

No es que no haya explicacion, ni que no haya aprendizaje, pero el foco no esta ahi, se
acompafia, por eso también una alternativa al nombre de coordinador es acompafante
pedagdgico, pero no se acompafan en una aprendizaje sino en una experiencia, la misma
sera en base a materialidades, metal, papel, tela que permiten un trabajo colectivo, o en las
narrativas personales. Mas aun y en segundo plano el acompafiante sabe bien que

acompaian una experiencia de transito por un espacio, médulo y dispositivos.

Si la pedagogia tradicional separa al mundo entre quienes saben y quienes no saben, en este
espacio el marco tedrico del proyecto mismo parece centrar la figura del coordinador por
fuera de esta idea. Lo ludico pasa a ser el elemento central, quedando soslayado lo
pedagoégico a la experiencia misma. En general se ve en las entrevistas que se trata de
acercar a todos los que asisten al espacio al juego, a ese presente continuo en el que viven
las infancias, a la experimentacidn en el aqui y en el ahora, a eso apuntan los dispositivos y

la experiencia buscada.

Asi como Ranciere (2018) explica cdmo un docente se retira para ensefiar un idioma dejando
a sus alumnos con un libro y ellos pueden aprender, de la misma manera un coordinador
recibe al publico y explica “que se hace” en ese dispositivo, luego su rol implica correrse y
que el publico juegue, creen, o aprendan. Se destaca en este rol de coordinacién la
importancia como mediador. Mediador del publico con el dispositivo, de infancia y adultez,
de lo individual y lo colectivo, del juego y el aprendizaje. Sin esta mediacidon, las
apropiaciones del espacio seguramente serian otras, la negociacion del sentido que alli se
genera es dada por este rol, que esta presente entre el espacio y los visitantes, entre

dispositivos y publico.
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3.3 El publico

Con respecto al publico vale realizar algunas aclaraciones. Fue una decisién asumida en el
inicio de este trabajo la determinacién del nombre publico y no otro. En algunos
antecedentes que asumen una propuesta comunicacional sobre el Triptico de la infancia se
toma al mismo como visitantes. La significacion de este término apunta en el mismo camino,
referimos siempre a personas que concurren a los espacios del Triptico, y en nuestro caso de
analisis a la Isla de los Inventos, pero el término de publico surge principalmente de las
entrevistas, observaciones y dialogos con los coordinadores, siempre se refiere a la persona
gue concurre al lugar como publico. La significacién que le dan los actores a este término
apunta a una referencia teatro o de un show, que solo puede iniciar cuando establos tres
elementos diagramados presentes. La mayoria de los didlogos con las personas que forman
parte del quehacer cotidiano de la Isla refieren a esta idea de lo teatral, de presentar el
espacio como si fuera preparado para dar comienzo a una obra de teatro entre
coordinadores, dispositivos y publico. Este ultimo, mds que un espectador inmovil, es
llamado a intervenir y formar parte del accionar que alli ocurre, sin la interaccién del publico
no hay dispositivo que funcione, y en este apartado del trabajo apuntamos a poder describir

cual es el rol asignado para el publico.

Hay algo ineludible, sin publico no tendria sentido un esquema dual
dispositivos-coordinadores, sin publico no se presenta la posibilidad de que el espacio ludico
funcione. Esto pasa en cualquier espacio ludico, en cualquier espacio diagramado para jugar,
se requiere de una persona que juegue, en términos de Henri Lefebvre la produccion del
espacio se da en forma continua en la relacidén entre espacio concebido, espacio percibido y
espacio vivido. En este caso, el espacio concebido, da lugar a determinada experienciay no
otra, por esto es que se afirma que el rol asignado al publico es de interés para este estudio.
Alli, en ese rol asignado, el publico deja de ser un espectador pasivo, un visitante o una
persona que va a observar una muestra. En la Isla, lo primordial es la experiencia del publico.
Todo el armado previo, los dispositivos, ya sean de transito, de materiales o de narracion, la
capacitacién de personal para el acompanamiento, la disposicion de elementos, textos,

objetos, separadores se materializa en la experiencia que se busque que el publico transite.
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Hay multiples ejemplos como pueden ser cocer de forma colectiva el pelo de mufiecas, o

emparchar corazones con soldadura entre chicos y grandes, o dejar un miedo o temor.

Por otro lado no eludimos que el publico tendrd practicas, apropiaciones, significaciones y
re-significaciones del espacio. Que las practicas mismas sobre el espacio no necesariamente
coinciden con este rol asignado. En el caso de la Isla, hay libertad para el recorrido, el uso de
los dispositivos y el tiempo en el espacio. Se presenta el espacio y se deja al juego del

publico, a que experimente en el espacio con los dispositivos Iudicos a disposicidn.

Desde la organizaciéon se asume al publico con un rol claramente activo, el transitar el
espacio es generar una participacion con coordinadores y dispositivos de forma libre y
aleatoria. A su vez, se asume al publico como infancias y adultos, ambos son invitados a la
propuesta ludica. Se le da mucha libertad, en cada dispositivo se puede estar el tiempo que
se desee, el recorrido es libre, en el orden que se desee, y la propuesta tiene una narrativa
gue va entrelazando una muestra y médulos en varias lineas de lecturas. Los mismos
coordinadores mencionan constantemente como reciben al publico, es importante remarcar

gue no se habla de clientes, visitantes, consumidores, habitantes, turistas o ciudadanos.

En la participacion del publico, ahora si, y aqui reside el punto de interés para nuestro
trabajo tiene ciertas caracterizaciones. Asi tanto las infancias como los adultos son invitados
a jugar, a darle un espacio al juego. Suele pensarse los espacios ludicos como un lugar para
las infancias, donde los adultos quedan escindidos del mismo, distanciados de lo que alli
ocurre. Inclusive en otros espacios como el citado caso del Museo de los Nifios el ingreso es
solo para las infancias, presentando una ciudad en miniatura y sus actividades cotidianas a
disposicidn de chicos y chicas, sin supervisidn o restricciones marcadas. En este caso ocurre
todo lo contrario, la experiencia propuesta en los dispositivos es para chicos y grandes,
segun las entrevistas, todos son invitados a jugar, con la libertad de hacerlo o no, parte
indispensable del juego. Se pudo observar como la mayoria de los adultos rechaza la
invitacion a jugar, caso totalmente opuesto para los chicos y chicas que recorren el espacio

sabiendo que estdn en un espacio ludico, y que juegan sin restricciones.

Otra invitacién a los adultos se vincula con las materialidades que apuntan al conocimiento

de algun recuerdo de los adultos, muchos de lo que llamamos aqui teatro de objetos, son
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puestos para ellos. Hay dibujos como Hijitus® que aparecen en dispositivos como “el mundo
de las imagenes animadas”, espacio donde se apunta al proceso de produccidn artesanal de
generacion de dibujos animados. Inclusive multiples objetos, se muestran de forma
decorativa, al que llamamos teatro de objetos, donde hay marcadas referencias a un publico
de edad elevada que pueda reconocer los personajes. Estos objetos se entrelazan
constantemente con dispositivos y médulos, pero a su vez muchos presentan hilos de
lectura que son exclusivos para adultos, como el caso de los personajes tenemos textos de
autores como Julio Cortazar que aparecen en ciertos dispositivos. Asi lo ludico, el correr y el
saltar, el fabricar y trabajar una materialidad, o el narrar se entrelaza con otras lineas de

lectura.

Figura 7: El mundo donde nacen las imdgenes animadas

Elaboracion propia 2024

Por ultimo, desde la Direccidn se sostiene que la Isla es un espacio pensado para adultos,
que vienen de la mano de nifios, se explica que se intenta construir una ciudadania
distintiva, que apunte a lo colectivo y a lo vincular, no es que el nifo juega y el adulto
observa, se invita a ambos a participar. La isla presenta el espacio sin separacion etaria, en

el trabajo con las materialidades no hay bancos de trabajo en miniatura, creando una copia

4 Personaje ficticio de historieta creado por el dibujante y caricaturista argentino Manuel Garcia Ferré en la
década de 1950.

63



pequefia de objetos que usan las personas adultas, todo estd en su escala real, en la
fabricacion de papel se observa chicos de doce afios trabajando en conjunto de una nina de

un ano de edad.

En esta parte del analisis nos quedamos con dos cuestiones centrales del rol del publico. Por
un lado, lo abarcativo de los dispositivos y del espacio, no habiendo una separacion etaria
gue puede ocurrir en muchos otros espacios ludicos, tanto chicos como grandes pueden
jugar, leer, recorrer, trabajar, y experimentar. Por el otro, la experiencia como caracteristica
central de la propuesta para el publico, en ningin momento el eje estd puesto sobre la
relevancia del conocimiento, el aprendizaje, lo ludico se enmarca en vivir la experiencia que

alli se propone, de forma libre se puede asistir a un sélo dispositivo o a todos.
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4. ¢A qué jugamos cuando jugamos en la Isla?

4.1 Otras acercamientos a los sentidos del espacio y la propuesta

Hasta este punto del recorrido, nos enfocamos, en la propuesta de los objetos y personas
gue son concebidos desde el marco tedrico mismo del proyecto, en otras palabras en lo que,
de alguna manera, se habilita desde el espacio concebido. Incorporando los roles de la
coordinacion y el publico como partes centrales del marco tedrico del proyecto, pasando por

su rol asignado como un rol importante a la hora de analizar la propuesta misma.

Ahora bien, la Isla tiene otros materiales que siguen que acompafan permanentemente la
propuesta en el espacio. Existen desde revistas anuales y materiales graficos e impresos que
se entregan al publico. En algunos casos el ingreso o una vez al afio con la emisién de la
revista Berretin, donde la propuesta impresa sigue ahondando en la direccién que hemos
visto, con la profundizacion de la propuesta ludica y el juego como experimentacion y

creacion constante.

La revista Berretin es una revista de tirada anual que se desarrolla para la totalidad del
Triptico de la Infancia, no es un material grafico exclusivo de la Isla, pero si se encuentra alli
presente en cierto momento del afio. Esto da a entender cdmo la concepciéon del espacio
podria ser andloga tanto en la Isla como en el resto de los espacios que conforman el
Triptico. La revista es un material grafico cuadrado, de hojas de buen gramaje y de unas 30
paginas. El objeto de este breve analisis de otras materiales que acompanan la muestra de la
Isla, en este caso, implica acercarnos a otra parte mas soslayada de la propuesta ludica y ver
como el juego se representa por fuera de lo que vimos hasta aqui, donde hay coordinadores

y materialidades que delimitan el quehacer en los dispositivos.

A continuacién, analizaremos tres puntos que parecen fundamentales al plasmar la
propuesta del espacio lidico en esta revista del Triptico. El primero de ellos es la propuesta
constante al hacer. La revista Berretin inicia, luego de una breve presentacién, con un titulo
gue enuncia “con las manos en la masa” y utiliza el mismo para enunciar como esta palabra
“masa” es sinénimo de transformaciéon tanto en la cocina, como en la ciencia, el arte y la

politica. La primera propuesta es la realizacidon de una receta de pan, indicando brevemente
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ingredientes y forma de elaboracién. Es una propuesta que lleva a un “hacer pan” que tal
como ocurriria en un libro de cocina esta por fuera de las paginas, implica una experiencia y
una realizacidn, inclusive algo de experimentacién. En el caso citado también se enuncia la
palabra masa y se describen hechos histéricos como es la utilizacién de la “masa” en la Ley
de Gravedad de Isaac Newton, o la “masa” como muchedumbre, multitud o manifestacion
en un sentido politico, como masa de gente. El juego de palabras es una caracteristica que
estd en la revista, en la Isla y en el Triptico, la alusidn constante a los juegos de palabras se
puede ver en entrevistas como “Politicas Publicas de las Infancias. Tramas y Redes. Red de
Espacios Culturales del Sur” a Chiqui Gonzalez. Asi, el uso de una palabra en multiples
significados posibles no es una caracteristica aislada en la revista, sino que se puede ver
como un recurso muchas veces usado para formar en entramado de la propuesta ludica.
Esta primera caracteristica que es el llamado al hacer por fuera de la pagina de la revista, en
este caso amasar pan, implica que la propuesta no es solo la lectura en si, sino sus derivados
y a su vez las relaciones posibles, que bien es la segunda caracteristica. Este segundo punto
gue ya vimos en el ejemplo anterior, es donde se juega con el significado de la palabras, asi
como se alude al hacer, también hay una implicancia en el pensar. Otro juego implica por
ejemplo buscar en la palabra “Rosario” que otras palabras posibles se forman con las letras
gue la componen, asi rio, rosa o raro son posibilidades que van surgiendo. Vale aclarar que

las letras se presentan para recortar, extraer de la revista y poder jugar con ellas.

El tercer y ultimo punto implica un referente, siempre hay un lugar que conecta la
experimentacion del juego por fuera de la revista, la significacion de las palabras y la relacion
con un contexto. Es asi como se entrelazan varias lineas de narraciéon. Por momentos, en
Berretin, se cuenta un fragmento de los espacios que componen el Triptico, o en otro se
alude a poemas de Francisco Quevedo o canciones de Fito Paez. Para este analisis, que es
complementario al recorrido en el espacio es importante distinguir entonces estas tres
caracteristicas, porque asi como estan presentes en la revista que acompafia la propuesta,
también esta lectura es posible en el espacio. Destacamos la experiencia o creacién como
parte de lo indispensable del juego, en segundo las relacion a multiples lineas de lecturasy
pensamientos, asi la masa es tanto un grupo de personas como a su vez agua, harina, sal y
aceite combinados y por ultimo la relacion con un contexto, como pueden ser referentes

historicos, personajes, artistas, entre muchos otros. Estas tres caracteristicas generan una
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lectura de la revista y del espacio algo compleja, pero siempre con un denominador comun
gue es el juego. Lo ludico como elemento caracteristico, la revista por mas aperturas que
presente estd orientada a habilitar el juego, lo mismo el caso de la Isla, esta habilitando un
espacio de juego en el espacio publico, que tendrdn muchas de las caracteristicas que hasta
aqui vimos, pero donde el denominador comun siempre él lo luidico, siempre es jugar como

verbo que engloba todo lo demas.

4.2 {Qué hay detras de jugar y experimentar con texturas, sonidos y

olores?

Partimos de la propuesta misma de La Isla de los Inventos, de quienes la conforman y han
conformado desde sus inicios hasta la actualidad. Desde la observacién y el analisis de lo
que alli ocurre, que como se explicd anteriormente implica espacios ludicos, con dindmicas
pedagdgicas que se centran en algunos casos en la manipulacién de ciertos materiales.
Luego se podria enumerar, tanto desde lo que dicen las areas de la isla, como lo que se
observa, una multiplicidad de sentidos subyacentes, entre ellos el hacer colectivo, el invitar
chicos y grandes, la accesibilidad, la no mercantilizacidn, entre otros. Pero hay algo mas que
es parte de esos sentidos que alli reposan, que ademas de lo expresado implica sentidos
subyacentes, que estan presentes, al alcance del actual andlisis, y que aunque no se

presentan como centrales, son el objeto de este escrito.

Retomamos un dispositivo particular, y quizds de los mas llamativos de la Isla para
acercarnos al final de este analisis. El taller de soldadura, donde se reparan corazones,
implica dos cuestiones por lo menos. Por un lado un trabajo que podriamos ver como de
taller, que intenta ser mas un proceso artesanal que una procesos de produccion fabril o
sistematizado, donde las acciones concretas son “batir, zurcir, emparchar” corazones. Son
procesos que generan ruidos, olores, tactos sobre los materiales. Se trabaja sobre el metal,
se golpea con martillos, se suelda realmente con una mdquina de soldar, se emparchan si
estan rotos con cdmaras de bicicleta. Pero el foco no estd puestos desde la propuesta en el
aprender un quehacer de un taller, en un curso de soldadura u oficio, sino en el jugar con
esos materiales para generar un nuevos significados colectivos, es alli donde no se persigue

el fin, no importa si se da un solo martillazo o se generan diez corazones, todo es colectivo, y
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se centra en esa fabricacién colectiva de corazones. Tampoco el foco no estd puesto en
producir un objeto, en llegar a un fin determinado, ni generar un aprendizaje para otorgar
un diploma, se apunta a la experiencia misma, que se entrelaza con sentidos subyacentes
donde hay corazones de fondo, que se forjan o se emparchan. Y asi, sucesivamente los
sentidos implicardn una propuesta y un ejercicio con los miedos, con el bordado, con el
papel, por enumerar algunos ejemplos. No es la idea realizar una enumeracién de cada

experiencia alli generada.

Recapitulamos, la existencia de estos espacios ludicos desde lo publico, en este caso,
representan la posibilidad de juego que ahonda en la experiencia que pueden generar alli in
situs. Cargados de informacidn, estos espacios compuestos por dispositivos y mddulos, que
contienen parte pedagdgicas, que implican coordinadores, parecen apuntar a presentar una
configuracién de espacios ludicos con determinadas caracteristicas con un modo alternativo
al que domina en la sociedad. Cada uno vive una experiencia de creacidn o de “inventos”
segun enuncia el nombre del espacio, con las caracteristicas de ser un espacio ludico y
pedagdgico, pero ademas colectivo y no mercantilizado. Alli radica un punto que este
estudio no ha focalizado, que es la no mercantilizacién del espacio. Fue inicialmente una de
las primeras caracteristicas en aparecer, porque al observar el funcionamiento de la Isla se
ve que no hay ningun puesto comercial, no existen alusiones a personajes de series, dibujos
animados actuales donde las infancias puedan materializar un deseo, no hay puestos
comerciales de comida. Asi, podriamos identificar que es un espacio ludico, con multiples
narraciones complejas y multiples sentidos que no estan mediadas por lo comercial. Una
plaza tampoco presenta, como espacio ludico, un sector comercial, pero este es un objeto
mas amplio que, como hemos visto, combina de manera integrada su concepcion de
dispositivo ludico, coordinadores y publico dentro de un entramado ludico y pedagdgico.
Siendo asi, es de interés para estos puntos finales, focalizar en lo que hemos mencionado
durante todo el trabajo y que se extrae del anadlisis de entrevistas, observaciones vy
materiales graficos, que son los sentidos. Particularmente enumeramos a continuacion,
aquellos sentidos que son parte de lo concebido, de la propuesta, pero que parecen quedar

integrados.
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El tiempo vivido en presente continuo

Referimos en este apartado a la nocidn propuesta para la temporalidad, en un
contexto social y cultural donde todo parece volverse cada vez mas vertiginoso,
donde el consumo tanto de materiales audiovisuales como de experiencias vividas se
intensifica. Segun el filésofo Byung-Chul Han (2015), la aceleracién sobre las
opciones del mundo hacen que queramos vivir mas rapido, pudiendo alcanzar mas
opciones de forma mas rapida (2009, p.57). Esta fugacidad cultural va en contra de la
propuesta de la Isla, o mds bien a la inversa, la Isla propone un tiempo distinto al
marco cotidiano en el cual estd inserta. Esto se debe en parte a su persistencia en el
tiempo, con mas de veinte afios desde su inauguracion la propuesta para habilitar un
espacio enfocado en las experiencias del “aqui y el ahora” y centrada en el jugar, sin
saltar necesariamente de una experiencia a otra, sino mas bien, posibilitando Ia

vivencia del mismo.

Donde todo se vuelve cada vez mas fugaz, y donde la atencidn parece requerir
multiples focos en simultaneo, la Isla presenta un acercamiento al uso del tiempo
como vivencia antes que consumo, la experiencia prima sobre el fin en si mismo. En
base a las entrevistas, surge reiteradas veces la aparicién de una propuesta para la
sociedad que permita estar en el “presente continuo” y en las mismas lo definen
como aquel momento de la vivencia plena, que es propio de las infancia, de los nifios
y nifias, donde se abocan a ese momento temporal y a esa experiencia, sin presentar
gue pasara momento después, o que nos depara el dia siguiente. El presente
continuo enunciado por los actores de la Isla remite a la experiencia alli presentada,
no solo el libre recorrido y la dindmica abierta del espacio, sino el tiempo dedicado al
juego, a lo ludico, donde estos conceptos se vuelven centrales. No hay un
acercamiento a la fabricacién, con respecto a los materiales, que apunte a un
aprendizaje. No importa si soldamos, cosemos, bordamos, o creamos, no hay
cuantificacidon de esa practica, sino experiencia pura, sin limites temporales mas que
los que da el espacio presenta en su apertura y cierre. Y esta experiencia, que surge
recurrentemente en la discursividad de los actores es la que busca primar, inclusive
por sobre lo pedagdgico, no importa aprender a fabricar papel, no importa el

resultado final, ni el apropiarse de ese objeto “no hay que llevarselo, lo que te lleva
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es una experiencia y esa experiencia tiene tiempo” (P.2024). Donde en el transcurrir
del tiempo deja de haber metas a cumplir, la produccidén de una tarea rdpida de
forma eficiente (que pareciera primar en la actualidad), se corre de su eje para dejar
paso a un presente continuo situado en el jugar, y este es un sentido esencial, propio
de la propuesta y del marco tedrico del espacio, que estd presente y se aplica, sin

siquiera resaltarlo.

Fabricar papel en paiales

Aqui se pone en juego limites que se dan naturalizados en la sociedad. Si podemos
pensar que la cultura es una jaula flexible que da marcos de referencia para habitar la
sociedad (Duek 2010, p.801), es ahi donde el espacio propone limites alternativos.
Donde en la fabricacidon de papel pueden vincularse las infancias sin restricciones de
edad, género, o cualquier otro tipo de caracterizacion. Inclusive, se pudo ver en las
observaciones, como las y los coordinadores mediante la palabra interpelan a las y
los adultos para invitarlos al juego, a lo que hacen esas personas que estan viviendo
este presente. Es una presentacion de alternativas a la segmentacion etaria que se
hace en el colegio, el club e inclusive en la casa. El titulo de alguna forma busca
representar como se pueden romper multiples barreras de la segmentacion etaria,
desde que avancemos, en la sociedad, quedamos catalogados segun nuestra edad,
en el jardin, en el colegio, en las categorias competitivas de los deportes de un club.
La posibilidad de fabricar papel por igual a una persona adulta, experiencia que se
vio en las observaciones, da por lo menos una alternativa a las categorias que estdn

determinando a las personas que hacen el hacer cotidiano.
Una ensenanza sin manual

Asi como vimos anteriormente para el vinculo y la experiencia, lo pedagdgico esta
presente. Pero es un aprendizaje que no busca completar una casilla curricular de
conocimiento. Digamos, no se distingue por sobre otras cuestiones como el vinculo,
lo vivido, o el juego, sino que es parte de estos. Asi, como citamos anteriormente el
libro del Maestro Ignorante donde un maestra ensefia un idioma sin siquiera
conocerlo, la busqueda tiene un camino similar, por un lado se rompe la

presentacién de un profesor que imparte conocimiento, el rol de la coordinacién
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busca correrse constantemente de la estructura docente. Por eso los mismos
entrevistados lo asocian al rol de un titiritero que mueve los hilos para que comience
la funcidn, para que se vincule el publico con el dispositivo. La analogia citada es de
utilidad, ya que la funcién mencionada es la experiencia de la que hablamos, entre el
publico y los dispositivos, y para que las personas principalmente jueguen. Esta
actividad del juego que pareciera estar vetada para el mundo adulto. La ensefanza
sin manual apunta a la propuesta de aprender a coordinar realizando la accién de
coordinar. No hay un “manual del coordinador”. Si hay un recorrido, desde pedagogia
se explica que muchas veces se cuenta que hace un dispositivo, y se explica a partir
de las experiencias de coordinacion previa. Desde direccion se insiste en que donde
prima el coordinador, es donde falla la propuesta ludica, ya que se convierte
simplemente en un especticulo. Lo mismo que es una ensefianza desdibujada, y
abocada a la experiencia medida por lo corporal y lo ludico, desde las entrevistas
surge constantemente la nocién de experiencia de la coordinacién, explicado que no
solo quienes vienen como publico aprender y juegan, sino que las y los
coordinadores se capacitados sin un manual del coordinador por asi decirlo, sin una
guia, sino que se los prepara para saber que van a coordinar, y asi inician. Donde
aprender a coordinar esta puesto en el hacer mismo, su experiencia a diferencia de la
del publico es durante nueve meses, que apuntan que sirva de base para una

experiencia ciudadana.
La metdfora en el espacio

La metafora en si, como recurso pareciera ser parte mas de un ambito de aliteracion
qgue de lo que podriamos entender como produccion del espacio. La Isla es un
ejemplo de como la metdfora, pensada como reasignacidn del sentido, se presenta
constantemente en el espacio. Todo pareciera estar mediado por la metafora, todos
los materiales se encuentran mediados por un significado que va mas alla de lo que
se ve, se escucha, o se crea. Es un ejemplo reiterado, pero emparchar un corazén es
una practica que en la realidad no se puede hacer, implica un sentido metaférico, y
esto se combina con la el emparchar un corazén de un material tan duro como el
metal. O en el juego de “viajes” asi llamado por los coordinadores, se invita a formar

una nave para viajar donde se quiera, con las caracteristicas que se quieran, sin
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limites algunos, el sentido busca la creacién hacia donde se desea, y el sentido se

traslada alli, escindidos de las posibilidad de viaje mas tradicionales.

El quehacer publico y colectivo no es una propiedad personal de nadie

Este es un sentido presente en casi todos los dispositivos y modulos de creacion.
Dejando de lado aquellos que son de transito o de narracidn e introspeccion, en los
dispositivos Iudicos en los que disponemos de una materialidad para trabajar,
moldear y crear como parte de lo ludico, la creacion misma o fruto del trabajo o es
un recuerdo que el publico pueda llevarse a modo de recuerdo de la Isla. Las
actividades como coser el pelo de munecas con lana, entre todos los que deseen
jugar no poseen un inicio y un fin, se puede cocerse una mechon de pelo o diez
mufiecas si se quisiera, jugar en estos dispositivos pone el acento en que lo
producido no es de quien lo cosid, producido aqui no se puede llevar como souvenir,
porgue es publico, y al ser publico es de todos. Se rompe con la idea de un objeto, ya
pudiera ser adquirido o creado por uno, como algo que es propiedad “mia” y de
nadie mas, el sentido alli se da por la propiedad, y por la exclusién de otras personas
de esa propiedad. Aqui se connota algo totalmente distinto, como es de todos, no
puedo apropiarme del objeto en si, sélo puedo aportar jugando a esa creacién
colectiva. En la misma discursividad de los entrevistados surge el hecho de que tardd
varios afios acostumbrar al publico de la ciudad a esta modalidad, ya que en los
inicios la personas querian llevarse lo que fabricaban, inclusive en ciertos casos a
escondidas de los coordinadores. También se enuncia en los didlogos con los
coordinadores que en la actualidad el publico ya sabe que el trabajo en la Isla no
guedara luego como objeto personal, y para quienes asisten por primera vez el
contexto mismo da a entender que no se puede retirar la creacién de los dispositivos
de creaciodn, otra vez, se retoma la idea de lo que se intenta es que el publico se lleve

esa experiencia misma, antes que lo material o el objeto en si.

En los otros casos como lo son las producciones individuales, en los quioscos de
imaginarios al paso por ejemplo, o las actividades mas introspectivas uno se lleva un

cupodn de reclamo del miedo depositado, nunca el miedo en si.
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Jugar sin trampas - Sobre la no mercantilizacion del espacio

En este punto particular, busco hacer una detencién particular, ya que todo el
estudio y la primera lectura del mismo inicio por este punto. Quizds por el mismo
recorrido, o por el surgimiento de otras significaciones del espacio mismo fue
profundizando por otros lados. Y aunque pareciera algo obvio, como se menciond,
no hay una propuesta comercial al interior de la isla, ni en los juegos, ni en el ingreso,
tampoco se alude a representaciones de personajes que las infancias podrian
visualizar en la televisidn, youtube, o cualquier canal audiovisual o grafico. Vale
destacar que no es menor presentar un espacio no mercantilizado en la actualidad,
donde todo parece estar mediado por la légica costo-beneficio, donde si no se
vende, se compra, se consume, se sponsorea. La preponderancia de lo mercantil estd
presente, inclusive en muchos otros espacios lidicos como pueden serlo un parque
con juegos mecanicos o el mismo museo de los nifios mencionado en el inicio de este
trabajo. Pero en este caso, no solo no hay posibilidad, al igual que en todos los
espacios del Triptico, de ponerle precio a un quehacer colectivo, que comentamos
que no puede llevarse como souvenirs y mucho menos comprarse. Sino que a su vez,
la temdtica mercantil, alejada de los sentidos habilitados por el espacio, queda
completamente soslayada. Es por esto mismo que el presente trabajo no se centra
en este punto, aunque pueda ser un sentido alternativo, deja la centralidad a otros

aspectos como la experiencia y lo ludico, o la relacién infancia-adultez, entre otras.
Jugar entre el aroma, el tacto y los sonidos

La pregunta, en este Ultimo apartado, nace a partir de algunas anotaciones de las
entrevistas y de las observaciones, sobre el juego y la representacién. Por supuesto
gue podriamos jugar a coser sin usar una aguja, o con hojas de papel sin siquiera
humedecerse las manos con la pasta con la cual se hace el papel, o inclusive imaginar
gue soldamos con una maquinaria que simula una soldadora. Esto se debe,
principalmente a que el juego habilita a la imaginaciéon a representarnos en un
mundo o una accién completamente diferente de la que hacemos, podriamos
simular todo esto, pero los dispositivos estan armados para que el juego sea con esas

herramientas, materiales. Como se dijo antes, esto se debe a que la apuesta del
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juego trata de que lo central sea la experiencia, pero esto trae consigo lo que el
cuerpo percibe. La tela implica un material blanco y moldeable, que se dobla segun
nuestras manos dictan, con suavidad y silencio. El metal es frio, rigido, y duro, batirlo
implica un ruido constante que mediante dicho dispositivo, martillar una y otra vez
ambienta el lugar de una forma y no otra, en conjunto con el olor a la soldadura,

idéntico a un taller.

En este caso el juego no esta mediado por la simulacion, por simular que fabricamos
papel por ejemplo, sino que lo fabricamos, y es por medio de esta accion que
accedemos a esos aromas y a ese tacto de la experiencia misma. Por ultimo, ademas
de esos aromas, sonidos y olores que pueden denotar que estd ocurriendo en ciertos
dispositivos, estos estan relacionados a un tiempo, que no suele ser inmediato, sino
qgue es el que implica la practica de hacer algo. Hoy donde todo se vuelve fugaz y
vertiginoso, donde accedemos a la experiencia mediados por dispositivos méviles,
computadores y pantallas, la Isla presentaria una experiencia por lo menos

alternativa.
4.3 Una representacion del espacio alternativa

Hasta este punto se ha hecho un recorrido sobre distintos puntos de analisis que se
consideran pertinentes en este trabajo de grado para el andlisis de los espacios ludicos vy el
abordaje sobre la Isla de los Inventos como caso particular en la ciudad de Rosario. Y aunque
estas lineas de andlisis no agota el objeto y el caso en cuestion, si son bastantes
representativas. Para este apartado es de interés retomar uno de los primeros conceptos del
marco tedrico de este escrito que es el de espacio concebido de Henri Lefebvre. Como se
describid en las primeras paginas este espacio es el disefiado por los especialistas, aquel que
es propio de los arquitectos, ingenieros, urbanistas y disefiadores quienes proyectan sobre el
espacio, esta proyeccién implica un espacio abstracto. El espacio concebido coincide con la
representacion que se tiene sobre el espacio. Un punto de interés es que para este autor el
sistema productivo, en este caso capitalista, donde prima lo mercantil y la rentabilidad, es lo
que rige por lo general a la hora de diagramar un espacio, y sera el publico en este caso, que
por medio de practicas y vivencias disputen el sentido de lo que alli se genera o resignifican

el espacio. Pero un cuestion de interes aqui es, en esta linea de pensamiento ¢Por qué
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surgen espacios donde lo mercantil no es el eje central a la hora de representar el espacio? o
mas bien, rearmando la pregunta, {Desde qué especialista pueden surgir estos espacios? Ya
gue como hemos visto hasta aqui, tanto la Isla de los Inventos como el Triptico de la Infancia
parecen presentar una perspectiva contra hegemanica, donde no prevalece lo mercantil o lo
comercial sobre la produccion del espacio. Esta pregunta serd respondida solo para el caso
de analisis, solo para la Isla en si, en el mismo avance de la investigacion se fue en parte

respondiendo.

Quizds es a partir de otros especialistas y otras miradas que puedan surgir espacios
concebidos de formas no mercantiles. Si volvemos a tomar el caso del Museo de los Nifos
en el Alto Rosario shopping con su sponsorizacion, es alli donde lo comercial no solo impone
formas de jugar y los objetos sobre los cuales jugar, sino que a su vez el espacios se vende al
mejor postor. En casos como la Isla quizas la propuesta y la discursividad de los actores que
la organizan, tanto produccién, direccién, comunicacién como pedagogia son personas de
larga trayectoria en la Isla, y muy cercanas a Chiqui Gonzélez. En general, demuestran haber
estado en el proceso de formacién del Triptico y del Centro de Expresiones Contemporaneas
como primeros espacios disponibles para experimentar con el juego, las infancias y la
cultura. En su discursividad hay una constante alusién al teatro, y a las formas de ser en el
mismo. La referencias al teatro de objetos para concebir el espacio, la relacion entre la
coordinacion vy el titiritero, no sélo estan presentes, sino que en las entrevistas realizadas
surge constantemente la idea de que asistir a estos espacios es como asistir a una obra de
teatro. En respuesta al interrogante planteado, y en base al desarrollo de esta tesina , pensar
espacios concebidos desde otras alternativas, no mediados por lo mercantil quizas requiere

otras miradas, la participacion de otros “especialistas” en términos de Henri Lefebvre.
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Reflexiones finales

Llegado hasta aqui, es importante remarcar de cierta manera algunas cuestiones que han
surgido del andlisis. No pensandose como cierre sino como una apertura para la lectura en
clave de los sentidos propuestos, inclusive para el acercamiento a otros espacios ludicos.
Ahora bien, me gustaria relevar brevemente el camino recorrido, incorporando una lectura

mas global e integrada antes de cerrar.

El Triptico de la Infancia es un proyecto que surgio en la ciudad de Rosario, en las palabras de
la misma Chiqui Gonzalez narradas en el reciente documental “La sociedad del afecto”
(2024), centrado en su vida, describe a su gestién intimamente ligada con el surgimiento de
estos espacio, y comenta como cada parte del Triptico eran lugares en en desuso. Al
momento en que se inaugura la Granja de la Infancia no se sabia que habria una Isla de los
Inventos. Cada espacio fue concebido (Lefebvre, 2013) en la medida en que se presentaban
estas partes de la ciudad que habian entrado en desuso, pero que estaban ligados por su
orientacién a brindar espacios de juegos y creacién en cuestidn de politicas de infancias. No
los unia un conjunto de planos, diagramas o una representacion especifica del espacio, sino

la orientacion, en cuestidon de sentidos, que debian tener.

Asi el Triptico, que mantiene su propuesta hasta la actualidad, es objeto de multiples
estudios y disciplinas. Y ha sido tomado como modelo en las ciudades de Santa Fe y San
Martin (Buenos Aires). Ver el modelo de este espacio ludico replicado en otras ciudades
implica una lectura que excede los limites de la ciudad de Rosario y que se aplica en otras.
Casos como el Museo de los Nifios, que adoptan modelos orientado el juego hacia la
representacion del consumo o del trabajo, llegan a la ciudad de la mano de grandes
proyectos urbanos o transformaciones como un Shopping. Si este recorrido es de interés, es
gue una pregunta central siempre vuelve sobre ¢ COmo se llega a concebir un espacio donde
la relacion no esté mediada por lo comercial? Y a su vez, al de no estar mediado por lo
mercantil, y mds interesante aun ¢ Qué usos alternativos y sentidos nacen en estos espacios?

Esa es la cuestidon central que hemos tratado de dilucidar en esta tesina.

La Isla, se presentd en las entrevistas de alguna manera como una sintesis del aprendizaje de

la creaciéon de los espacios de la Granja y el Jardin. Como primera idea de cierre, no quedan
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dudas de que es un espacio ludico, el cual habiéndose desligado desde sus inicios de la
l6gica del mercado, que prima en casi todos los dmbitos de la sociedad, habilita nuevas
posibilidades en un momento donde los sentidos dominantes son otros. No hay posibilidad
del juego-consumo, la lectura de los sentidos alli habilitados siempre es en otra direccion. El
juego se relaciona con la experiencia, con el experimentar en el aqui y en el ahora, con el
experimentar del “hacer”, en el sentido mas practico de la palabra. Ese hacer que propone
una relaciéon diferencial con el espacio, alternativa o contrahegemonica, también acerca el
jugar a muchos otros sentidos. Desligado de lo mercantil el juego se relaciona con una
propuesta de uso del tiempo, con la ruptura de la edad como categoria determinante para el
uso del espacio, con la experimentacién con los sentidos del cuerpo, de aromas, sonidos,
olores y texturas. El hacer colectivo desdibuja la propiedad del objeto, lo que se crea en la
Isla no es algo propio, algo privado, sino que es una creacidn colectiva, por tal motivo es de
todos, no pudiendo apropiarnos de él. El juego también se relaciona con un otro, con un
otro que juega, sea un chico, un grande o un coordinador, que es otra persona jugando, en
las reglas propuestas por el espacio, pero que estd alli, mediado por los mismos sentidos

propuestos por un dispositivo, este dispositivo tanto practico como tedrico.

De esta manera, el caso de andlisis presentd mucho material para analisis en cuanto a los
sentidos configurados en el espacio. Hemos indagado cuanto hemos podido, aln sin agotar
por completo los posible acercamientos, pero si de una forma completa, profundizando en
la propuesta ludica, y entendiendo que sentidos se ponen en juego cuando jugamos en la
Isla. La misma conlleva una relacidn propia entre los dispositivos ludicos, la figura de los
coordinadores, indispensable para acceder a los sentidos asignados al espacio, y el publico,
imprescindible para que comience la funcion. Consideramos que los sentidos, antes
enumerados, se proponen para toda la ciudadania, tanto chicos como grandes,
coordinadores y publicos, habitantes y turistas. Es una politica publica para las infancias, o
sea orientada hacia ellas, pero que sus sentidos se ponen alli, en el espacio, para todo aquel
que quiera ser parte del publico de la Isla. Este es un espacio dispuesto para el juego, para

darle tiempo al mismo.

A modo de cierre se dird que en esta tesina, es importante porque permite acceder a los
sentidos de un caso de analisis de espacio ludico para las infancias. Una acotacién final sobre

el juego y su abordaje, es que esta puede ser una tarea sumamente divertida. El trabajo
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etnografico y los didlogos con los coordinadores siempre estuvieron mediados por lo ludico,
por una invitacién a jugar. Muchas charlas se dieron en la observacién entre juegos y
experiencias. Es en el juego con otros y con papel, metal, tela, miedos, lomas, escaleras,
viajes, ciudades, aromas, férmulas y teatros donde nace una ruptura con lo cotidiano. Si nos
sumergimos en él, y en las reglas propuestas, podremos realmente experimentar. El rol de
publico es para todos por igual, y es donde perdemos nuestras categorias previas, en mi
caso de investigador, para jugar. Asi, este espacio ludico nos libera, aunque sea por un
momento, de la mediacion del mundo de las mercancias, permitiéndonos, asi como lo hacen

las infancias de forma diaria, hacer magia.
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