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Aula Co-Educativa es una iniciativa empresarial que toma forma de asociacion en res-
puesta a dos factores: la preferencia de sus fundadores en la identificacion con el asocia-
cionismo sobre el mundo empresarial y una estrategia de acercamiento hacia la adminis-
tracion que busca la asuncion en términos econdmicos por parte de esta.

En su web podemos leer el planteamiento y objetivos sobre los que pivotan sus practicas:
“El juego es muy importante en la vida de los nifos, pues favorece el lenguaje, el control de
los movimientos y la inteligencia, hasta ir conformando el razonamiento Idgico, la socializa-
cion por medio de las convivencias con otros niflos y con adultos que estén cerca de ellos.
Es importante la conformacion de ludotecas en nuestra localidad; pues creemos que debe
ser parte del quehacer diario y de la tarea conjunta de padres de familia, educadores, pro-
fesores, autoridades y adultos en general, a fin de cooperar en el proceso de esta accion recre-
ativa y educativa ya que es un factor fundamental en la formaciéon de futuros ciudadanos”.

La organizacion la forman Maria y Rubén, de 35 y 37 anos, pareja, padres de tres niflos (de
8, 6 y 4 anos). Maria estudio Bellas Artes y posteriormente consiguio el titulo CAP, y Rubén
ha trabajado como educador infantil aunque sin titulacion ya que no completd los estudios,
al igual que le sucedid con la carrera de filologia. Madrilefios ambos, se han movido por varias
regiones de Espafa para ir a asentarse en Plasencia, donde han puesto en marcha esta ini-
ciativa educativa a través del juego. Una ludoteca: el laboratorio del juego, y un Ludobus: una
furgoneta que recorre los pueblos llevando juegos y haciendo animaciones.

Maria y Rubén han colaborado, previamente a fundar Aula Co-Educativa, con algunas orga-
nizaciones educativas y han desarrollado pequefios proyectos relacionados con la crea-
tividad, la ensefanza y el desarrollo en la infancia. Interesados y preocupados por la
educacion de sus hijos, ambos empezaron a leer, a documentarse y a estudiar, preocupan-
dose por la educacion, no sélo de una manera formal sino como proceso integral de
desarrollo de la persona durante toda la vida, aunque con un énfasis especial en la nifez.
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Cuando nacid su tercer hijo se vieron en Plasencia sin trabajo, y la ludoteca se presentd
como una oportunidad de trabajar juntos en algo que les gustaba y ganarse la vida.

“..era algo practico, nos permitia trabajar [...] y en el que los dos podiamos estar
Jjuntos, o sea, no habia trabajo de ninguna forma, y lo que nos gusta es educar [...] E/
germen fue empezar a dar cursos de educacion en valores, velamos que habia otra
forma de educar”.

Cuando comenzaron a plantearse la idea, recorrieron Plasencia y vieron las ludotecas de la
region como un servicio ineficiente ya que “en 2008-2009 tenian un coste de 8000€ al afo
para la administraciéon y daba cobertura a 12 nifos”. Pero ademas, consideraron que los ser-
vicios que ofrecian no cumplian los criterios para ser una ludoteca ya que las actividades
ofertadas no pasaban de ser ejercicios para pasar el tiempo, sin ningun interés ni ludico ni edu-
cativo. Cuentan que eran centros donde los nifos coloreaban y hacian fichas, “sin ningun
proyecto educativo detras”, sin juegos, sin libros, algunos hasta sin ventanas. Hicieron con estos
datos una visita al Ayuntamiento de la localidad y esto les costé una mala relacion con las admi-
nistraciones locales en adelante, problema gque han venido arrastrando hasta el presente.

Se constituyeron en 2007 trabajando con el asesoramiento de Maria de Borja, profesora
de la Universidad de Barcelona que “fue la persona que empezd hace aios todo el movi-
miento ludotecario”, y presentaron un proyecto de ludoteca al Ayuntamiento, pero se lo
denegaron asi que comenzaron dando cursos en los CPR (centro de profesores y recur-
S0s) y presentando un proyecto, para asesorar a ludotecas ya creadas para gue mejoraran
Su servicio, a una subvencidén del gobierno regional para proyectos innovadores. Se pusie-
ron en contacto con todo tipo de organismos de la administraciéon, consiguiendo apoyos
institucionales, entre ellos de la UNESCO, pero que no se concretaban en ninguna medida
que pudiera revertir en su trabajo. Asi comenzaron con la primera ludoteca trabajando
con el AMPA de uno de los colegios de Plasencia, sin cobrar. Mas tarde se sumarian a la
iniciativa 8 de los 10 colegios de la ciudad, sin cobrar, sélo para demostrar que era un
buen proyecto y conseguir una subvencidn de la administracién para el afio siguiente. Su
motivacion, poner en marcha iniciativas educativas de calidad que sean beneficiosas para
la comunidad en términos humanos y que sean asumidas por el estado, publicas.

A pesar de que sus usuarios/clientes son las familias y principalmente los nifios de Plasen-
cia, actualmente los servicios que ellos prestan, de una forma tan anclada en lo local,
estdn influidos, colaboran o trabajan, por asi decir, por una serie de agentes tanto individua-
les: asesores, pedagogos y colaboradores, como colectivos: como Accidn Educativa o Escue-
la Alternativa, ademas de otros como REAS (red de redes de economia alternativa y soli-
daria), o la Diputacion de Caceres.

2.

Aula Co-Educativa es una asociacion sin animo de lucro, y esto no es sélo una fachada. Su
idea romantica y utdpica de otra sociedad posible les mueve a desarrollar diversas lineas
de trabajo sin tener planificada una estrategia de negocio ni ningun tipo de vision empre-
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sarial. Sus ganancias son minimas, a penas para cubrir gastos, y anteponen el bienestar de
las personas de su entorno al dinero en todo momento.

Desde una vision critica tanto de las politicas educativas actuales como del consumismo y el
capitalismo, como expresa Maria: “gue tu juegues bien potencia la autosuficiencia, si yo no
necesito nada para divertirme no tienes que venderme nada”, y manejando una nociéon cen-
tral en su discurso del patrimonio cultural y de la recuperacion de practicas, “rescatar el valor
del juego como elemento de transmisién cultural”, centran su trabajo en el juego como ele-
mento de socialidad y relacionalidad, desarrollador y potenciador de capacidades cognitivas
y motoras y educador en valores. El juego centra, ensefa, educa y divierte. El juego une al
grupo, une a padres e hijos, ensefa a las personas a relacionarse, potencia sus habilidades y
destrezas, es una forma de transmision de valores y normas sociales y ademas todo eso de
manera divertida, porque esa es su primera mision: el juego ha de ser divertido.

Llevan todo esto a cabo por varias lineas, que tienen diferentes grados de preeminencia
econdmica en uno u otro momento:

Por un lado la asociacion propone a las diferentes administraciones
regionales, por las que consigue subvenciones y desarrolla diferentes actividades, por ejem-
plo la Ludopiscina: esta es un proyecto totalmente localizado en las caracteristicas espa-
ciales y temporales, asi como de uso, del espacio publico de la poblacién a que se dirige.
El proyecto se propone a la administracion con un presupuesto para materiales y salarios,
seguros, etc. que incluye la contratacion de cuatro monitores. Se propone una actividad
|Udica en la piscina municipal de la localidad y el acceso al servicio tiene ademas un coste
para los usuarios, aungue es minimo, sirviendo como zona de entretenimiento para los nifos
y jovenes en un horario que permite a los padres descansar.

La “El Laboratorio del Juego”, que funciona como asociacion. Los socios pagan
una cuota y eso les permite usar los servicios de la ludoteca. Los servicios que ofrece
la ludoteca son de lo mas variados ya que es dificil distinguir entre la conversacion que
mantiene Maria con un padre preocupado por la conducta de su hijo, pidiendo conse-
jo, con el servicio de asesoramiento sobre los juegos del servicio de préstamo que en
ocasiones son casi una forma de terapia familiar. Uno de sus servicios es el préstamo
de juegos, pero no se hace de cualquier manera, el nifo ha de demostrar que sabe expli-
car el juego para gque en casa jueguen con él, adquiere un compromiso de jugar al lle-
varse el juego.

La ludoteca cuenta con un amplio espacio para que personas de diferentes edades desa-
rrollen diferentes actividades. Pequefas mesas, caretas, disfraces, juegos, pinturas y has-
ta un castillo. También dispone de una sala para que jueguen los mds mayores, donde
algunos grupos de adolescentes que rondan los 18 aflos se relinen a jugar, principalmen-
te a juegos de mesa.

Pero ademas jugar en la ludoteca no es entrar alli y hacer cualquier cosa, es un servi-
cio guiado y atendido en funcidn de la edad del nifo, sus preferencias y las propuestas
0 necesidades de los padres. Se busca que los niflos jueguen juntos, desarrollen res-
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ponsabilidades, aprendan a relacionarse, mejoren en las materias que tienen flojas y toda
otra serie de cuestiones, pero primando la diversidon. Al parecer no sdélo es posible,
sino que los nifos agradecen la posibilidad de variacion en las actividades ludicas.

El taller, situado en la parte trasera de la ludoteca, es una zona de trabajo con madera,
que dispone de tornos, sierras, lijas, gubias, barnices y toda otra serie de materiales y herra-
mientas donde crean dos tipos de juegos: juegos artesanos para vender en la tienda y
juegos gigantes que emplean en su ludoteca o venden a otras ludotecas y ludobuses.

Ellos disefian y crean juguetes que otras redes les copian, al igual que ellos copian los
de otras ludotecas y ludobuses como el de Chile e ltalia, de una manera normalizada,
como un intercambio de ideas y conocimientos, que de todas maneras es adaptada a
su entorno local.

La tienda, que se encuentra anexa al espacio de la ludoteca, es el lugar de recepcion,
conversacion y trdmites ludotecarios pero ademas presenta una variada selecciéon de
juegos, juguetes vy libros traidos de diversos lugares del mundo, para diferentes eda-
des y estilos donde podemos encontrar libros de magnificas ilustraciones para nifios jun-
to a juegos de rol para adultos, montones de cajas de diversos tamafos y colores y ni
una sola que hayas visto en otro lugar.

El Ludobus, es una colorida furgoneta con la que viajan para hacer animaciones en otros
lugares es decir, llevan juegos y actividades y van por los pueblos prestandolos, pero
también se desplazan para organizar actividades puntuales.

Los cumpleanos, que son parte del negocio por una cuestion meramente econdmica,
ya gue suponen una ganancia extra y relativamente sencilla mientras mantienen el
mismo tipo de actividad que ellos practican en todas sus lineas de trabajo. Se llevan a
cabo en el espacio de la ludoteca y cuentan con diversos tipos entre los que escoger.

FIGURAS 17 Y 18
Tienday cumpleafos
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3.

Aula Co-educativa no comparte la vision de la innovacién basada en el desarrollo tecnold-
gico, sino que de hecho mantienen una postura critica hacia ella, considerando la tecnolo-
gia de una manera positiva sélo hasta cierto punto, ya que a la hora del juego y la comuni-
cacion problematizan el tipo de vinculo que el nifto establece con el grupo si la comunicacion
es, de forma prioritaria, tecnoldgicamente mediada. Aunque emplean medios tecnoldgicos
en la comunicacion y en la investigacion y en el aprovisionamiento de la tienda, su innova-
cién se basa en la sistematizacion de la actividad ludica como negocio-servicio. Recuperar
elementos de las tradiciones culturales propios tanto de las zonas en que trabajan como de
otras y sistematizar ese conocimiento para ponerlo a disposicién de otros ritmos de vida que
son los que priman actualmente, buscando asi cubrir una fractura inter-generacional pro-
ducida por la radicalmente distinta educacion de sensorialidades, de tiempos y de ritmos.
Su innovacion es la investigacion sobre la practica de los efectos de cada juego, de cada acti-
vidad, para el que la juega y para los que le rodean. La innovacién no viene por el desa-
rrollo de nuevos productos o procesos sino por la capacidad de adecuacion de estos a
otras condiciones, buscando preservar las potencialidades de cohesidn interpersonal.

Maria y Rubén prueban todos los juegos, los prueban sus hijos, sus amigos, otros nifos,
etc. Y se preocupan mucho de adecuar el juego a la persona, de ver a qué edad es diver-
tido, a qué edad es un desafio, si es para 2 o para 8, cdmo reacciona el que lo experimen-
ta, etc. porque hay actividades como la pintura o la construccidn que requieren un tipo espe-
cial de concentraciéon y que centran y relajan a la persona que las realiza, y otras actividades
gue potencian la excitacion. Durante afios vienen estudiando y conociendo estos aspec-
tos de la actividad que les permiten adecuar su oferta a las peculiaridades y necesidades
de los usuarios individuales o colectivos que les demandan sus servicios. Su investigacion
ha consistido en recoger datos de asistencia, aprovechamiento y funcionamiento de los
diversos proyectos de ludoteca, tanto propios como ajenos, para conocer y analizar las
necesidades no cubiertas de la zona y centrar sus esfuerzos en ofrecer un servicio que se
adecue a las necesidades de sus conciudadanos.

La innovacion se concreta en la sistematizacion del conocimiento que permite adecuar el
servicio a la persona particular, manejando todas las variables para dotarle de unas herra-
mientas con que aprender a solucionar sus necesidades. Son humanamente innovadores
en la atencidn a una necesidad que las empresas y el mundo movido por la racionalidad ins-
trumental ha dejado de lado durante mucho tiempo, la necesidad de ser feliz, de sentirse
integrado y de ser parte del grupo, la necesidad de ser humanos.

4.

Al hablar de cultura corporativa en este caso hemos de plantearnos la imbricaciéon con la
unidad familiar y sus relaciones como base. Asi hablariamos de aprendizaje y experimen-
tacién, de conversacion y juego, de un desarrollo de la actividad basada en valores y
construida sobre la marcha pero no de manera irreflexiva. Su modelo de trabajo esta en la
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misma vanguardia de las empresas que apostaron por el DIY (do it yourself) y que ahora
han pasado al DIWO (do it with others) reivindicando la ciencia ciudadana y la implica-
cion y relacion del ciudadano con su entorno y en la construccion del conocimiento, con
la diferencia de uso de la dimension tecnoldgica. Su proceso como empresa y como fami-
lia es de autoformacion constante e investigacidon continua, en su actividad diaria como
jugadores y como educadores, que aplican sobre la marcha el conocimiento adquirido, pro-
bando las hipodtesis y aprendiendo a evaluar los resultados obtenidos para extrapolarlos a
otras situaciones. Ser padres es parte de su dindmica laboral, ser educadores de su dina-
mica familiar, aprenden a serlo sobre la marcha.

5.

La organizacion de la empresa es sencilla ya que los dos Unicos socios y (salvo en conta-
das ocasiones en que trabajan con otros monitores o animadores) Unicos trabajadores
son una pareja. No existe una division jerarquica de las tareas y aunque existe un reparto
del trabajo este se hace mas bien ad hoc, aprovechando las habilidades de cada uno y modi-
ficando sobre la marcha “en un principio de encargaba Rubén de las relaciones publicas,
luego vimos que no era su fuerte”. Son padres, viven juntos y trabajan juntos, de manera
que la actividad profesional se entremezcla con el resto de aspectos de su vida, no produ-
ciendo ningun tipo de ruptura, pueden jugar a las cartas en casa mientras se toman una cer-
veza o planear un proyecto, lo mismo que cogerse la mano en la ludoteca, “uno no sabe
donde esta su tiempo libre y su tiempo de trabajo”. Cuando hablan de sus rutinas lo mis-
mo te explican lo que hacen en la ludoteca que quien lleva a los nifos al colegio, y las
tareas no estan muy delimitadas sino que, aunque en principio si reparten las responsabi-
lidades, luego se da la flexibilidad de una pareja en la que uno llega cansado y le tocaba
barrer, y lo acaba haciendo el otro. La asociaciéon es un medio de vida, parte de su forma
de vida.

6.

Su estrategia se basa en enriquecer a la poblacidn local enriqueciendo su proyecto median-
te el ensamblaje de diferentes iniciativas, que se suman como distintos aspectos, articula-
dos entre si formando una diversidad de practicas adecuadas a los diferentes momentos
del ciclo anual y vital de sus conciudadanos. La asociacion ha trabajado gratis y sigue hacién-
dolo, tan sdélo para poder llevar a cabo proyectos que sdélo asi van a demostrar que son posi-
tivos para las personas y la ciudad, ya que parten de una denostada nocién de juego. Defen-
der la importancia del juego ante una administracion recuerda a las explicaciones que da
Saint-Exupery sobre explicar a los adultos ciertas cuestiones importantes. Han vivido de
dar cursos vy talleres para poder llevar a cabo las ludotecas escolares, recabar los datos y
demostrar su utilidad social. Podemos decir que su estrategia no se basa en el crecimien-
to econdmico, sino en el crecimiento en valores de su entorno, de manera que para ellos
mantener su negocio No es un objetivo meramente econdmico sino estratégico, “épor qué
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teniamos que hacerlo gratis? Porque era la Unica forma de que fuera rentable [...] era la
manera de conseguir datos estadisticos que demostraran que era rentable”.

Su negocio es la estrategia para desarrollar esas politicas que consideran que han de ser
publicamente asumidas. Mantener su negocio les permite pelear por sus valores y para hacer-
lo han optado por una estrategia econdmica basada en la diversificacion. Las diferentes
lineas de negocio que hemos visto anteriormente son la base de ingreso sobre la que pue-
den trabajar en su proyecto. Su vision idealista y principitesca (de El Principito) de la vida
es la que rige su negocio, de una manera que se aleja de todo aquello que asociamos al mun-
do empresarial, pero que a fin de cuentas y con el cuerpo por delante, asumiendo el riesgo,
les permite salir adelante, mantener su familia y sentirse realizados en su actividad.

7.

La complejidad de definir el éxito de una asociacion sin animo de lucro que se dedica al cui-
dado de las personas, en un aspecto tan poco valorado como es el juego, en contraposi-
cidn al ocio, resulta complicada. En esta empresa no soélo la base es humana, es que no
hay mas, soélo las personas, sélo lo humano. El aspecto que es urgente re-trabajar es la
definicion de la relacion entre los aspectos econdmicos y los humanos, ya que hasta aho-
ra la balanza se ha inclinado de manera muy pronunciada hacia los segundos, dejando los
primeros descuidados.

Es obvio que la tensidn establecida entre la asociacion y la administracion local, en una
poblacién peguefa, ha jugado en detrimento de las posibilidades de financiacién de
diversos proyectos e iniciativas, lo que ha dejado rescindido casi completamente al plano
privado los ingresos de Aula Co-educativa. Pero el éxito econdmico de la empresa cae, como
hemos visto, muy lejos de su vision del proyecto, lo que nos lleva a definir su éxito en sus
propios términos, a saber, la funcidn social, la participacion de los ciudadanos, los casos par-
ticulares, es decir, como las actividades de la ludoteca estan haciendo que los ciudadanos
de esa localidad sean mejores ciudadanos, establezcan vinculos entre si y con su entorno,
se respeten, se conozcan y que los nifos crezcan en un entorno saludable fisica y mental-
mente, de manera auténoma, haciendo uso de sus capacidades y sobre todo divirtiéndo-
se. Hay decenas de anécdotas sobre padres que han venido a pedirles consejo, ayuda o jue-
gos y después a darles las gracias por haber sido capaces de re-establecer vinculos o
modificar actitudes. La colaboracién y difusidon de padres y maestros les ha ayudado a man-
tenerse y resulta obvio que los nifos y jdvenes, tanto como los mayores cuando tienen oca-
sion, disfrutan de las actividades que desarrolla Aula Co-educativa.

8.

Su éxito estd en haber sabido conciliar lo nuevo con lo viejo, sin dejarse arrastrar por la
corriente de la novedad, valorando lo que ya estaba ahi, buscando entenderlo y adaptarlo
para las necesidades de otros tiempos. Esta combinacién les ha permitido ofrecer una espe-
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cializacién innovadora, que como todo proyecto innovador ha encontrado trabas, pero tam-
bién apoyos incondicionales y redes de colaboracion.

Sus claves de éxito podrian definirse como:

Ser capaces de comprender y tratar a las personas de manera integral, imbricando dimen-
siones que se mantienen separadas, corporalizando y relacionando planos o niveles de
la practica que los sistemas sociales modernos se han esforzado en separar y transfor-
mar.

Construir una red en su comunidad, trabajando la localidad de manera que refuerza los
vinculos humanos entre vecinos. Una empresa gue basa su negocio en la construccion
de relaciones humanas de calidad, obtiene una ventaja competitiva reforzando de for-
ma visible las relaciones locales.

Ser capaces de emplear las nuevas tecnologias de la comunicacion para extraer y com-
binar saberes, fundiendo procesos globales con re-apropiaciones en las tradiciones loca-
les, re-significando practicas. Esto permite una aplicacion adaptada al contexto local de
las nuevas tecnologias, creando un servicio individualizado a las necesidades del indivi-
duo o grupo.

Comprender la educacion mas alla de la formacion para la producciéon, mas alla de la
infancia. Esto supone una ventaja estratégica de acercamiento a un target mas amplio
que el que focaliza su objetivo educativo en la infancia, ampliando asi ademas del
numero de usuarios el tipo de saberes implicados.





