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La Organizacion de las Naciones Uni-
das para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), ha seialado que las nifias y nifos
aprenden de valores culturales desde la so-
cializacion, en este sentido, el juego y activi-
dades ludicas para las infancias comprende
el disefo de juguetes, programas virtuales y
dinamicas interactivas que parten de estra-
tegias cercanas para su comprension y parti-
cipaciéon en el mundo, en ese sentido, se res-
cata la valiosa oportunidad de representar
en dichos instrumentos los valores simbdli-
cos de su entorno cultural mediante colores,
formas, signos, instrucciones y decoraciones
asi como usos y costumbres para el afianza-
miento de un sentido de pertenencia.

La convencidon sobre los Derechos del
Nifo de las Naciones Unidas define en su ar-
ticulo 31 el derecho del nifio y la nifa al des-
canso y el esparcimiento, al juego y a las ac-
tividades recreativas propias de su edad y a
participar libremente en la vida culturaly en
las artes, los estados, por tanto, tienen res-
ponsabilidad de respetar y promover el dere-
chodel ninoy la nifia a participar plenamente
en condiciones de igualdad en su recreaciony
esparcimiento.

Bajo dicho propdésito, las instituciones,
el gobierno, las familias y todas las autori-
dades sociales, tienen la tarea de garantizar
condiciones necesarias para que las nihas y
ninos puedan jugar, perspectiva que contem-
pla los espacios, entornos accesibles, las zo-
nas verdes, seguras y de acceso gratuito, asi
como el mobiliario y accesorios que le inte-
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gran, todo ello que debiese estar disehado
para un goce pleno por parte de las infancias.

Ahora bien, ¢qué sucede si partimos de
la reflexidn del desarrollo integral de la co-
munidad de nifas y ninos ciegos?, es notable
que se evidencia la existencia de una limita-
da oferta de recursos para satisfacer el de-
recho al entretenimiento, lo cual de manera
inherente representa formas de exclusion y
segregacion social, obstaculizando oportu-
nidades de interaccion social, aprendizaje,
fortalecimiento de habilidades esenciales
para la vida diaria y su desarrollo.

El ejercicio profesional del Disefio Grafi-
co, Industrial y Arquitectdonico, compromete
por tanto una actuacion empaticay sensible
con el entorno, dispuesto a construir nuevas
realidades y relaciones sanas de convivencia,
los juegos de mesa para personas ciegas es-
pecificamente en el campo de la recreacion
accesible, detonaretos a lo largo del proceso
de diseno, desde su conceptualizacion, ma-
terializacion y puesta en marcha, sin embar-
g0, un conocimiento profundo de su funcién
como estimulo de un pensamiento estra-
tégico para nifias y nifios, pone a prueba la
creatividad e innovacion a través de diversos
planteamientos, uso de materiales, entre
otros, todos ellos, para abordar algunas si-
tuaciones a continuaciéon mencionadas:

« Despertar la motivaciony el interés

« Propiciar la permanencia en el juego a
través de la concentracion que conduce a
acciones conscientes



« Fortalecer el trabajo en equipo y la comu-
nicacion efectiva,

« Construir relaciones positivas, respetuo-
sasy colaborativas

« Contribuir a la autoconfianza, autoesti-
ma y autonomia de las infancias con ce-
guera.

« Despertar la observacion e imaginacion
« Brindar espacio de convivenciay diversion

« Potenciar destrezas tactiles o correspon-
dientes a otros sentidos para conocer el
mundo

« Beneficiar el bienestar fisico, cognitivo,
mental y emocional

Lo anterior tiene oportunidad gracias al
abordaje multidisciplinario que implican per
se las disciplinas disefisticas, desde elemen-
tos anatdmicos y ergondmicos, de percep-
cion sensorial, usabilidad, dindmicas didacti-
cas y de convivencia social hasta cuestiones
productivas y de gestion entre muchas otras.

Es de esta manera que el abordaje in-
tegral acarrea consigo la aplicacidn de una
gama importante de beneficios donde desta-
ca el desarrollo en multiples aspectos de las
ninasy los nifos favorecido por la promocion
de las relaciones sociales a partir de la inclu-
sidon que propicia la actividad del juego.
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