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RESUMEN

La presente tesis intenta conocer la construccion y resignificacion del juego como
contenido en la practica de los/as profesores/as de Educacion Fisica, con la intencion de
aportar conocimientos, reflexiones e ideas sobre concepciones, intenciones, contenidos y
modos de abordaje que componen ese proceso. Cada profesor/a de Educacion Fisica
constituye los contenidos a partir de la cultura, los Disefios Curriculares, su formacion y su
experiencia, generando nuevas reconstrucciones que se analizan en este trabajo. Desde esta
perspectiva, el juego como objeto de estudio se aborda desde un enfoque cualitativo, pues se
concibe el juego como un saber a construir, condicionado y posibilitado por numerosos
aspectos que se entrelazan: los sentidos, significaciones, acciones, relaciones, emociones, etc.
a nivel subjetivo, que se transforman al encontrarse con otros sujetos y culturas,
multiplicindose en una gran variedad de posibilidades, de procesos y de transformaciones.

Para ello, se realiza el estudio de cuatro casos, referidos a profesores/as de Educacion
Fisica del Nivel Primario, que desarrollan planificaciones y proyectos teniendo el juego como
contenido con diferentes caracteristicas. Se construyen los datos a partir de sus discursos,
recuperando las planificaciones y lo expresado en entrevistas, y sumando las practicas
registradas en las clases de Educacion Fisica. El andlisis y la interpretacion se realizan a partir
de los sentidos y significaciones que los actores atribuyeron a sus discursos y practicas.

Las principales conclusiones de la investigacion se organizan en torno a los fundamentos
sobre el juego, sus intenciones y sus implicancias, los saberes del juego constituidos como
contenidos, sus modos de abordaje y las dificultades identificadas. En un segundo nivel se
generan nuevas ideas y reflexiones en torno al universo ladico, la universalidad, la
particularidad y la singularidad; algunos nuevos conceptos para pensar, la colonialidad en y
del juego, la indefinicidon y construccion de los saberes ludicos, la superposicion de redes
ludicas y nudos tensionales, los saberes sobre el juego y otros saberes del/la profesor/a, en el
marco de la multidireccionalidad, la multiposibilidad y los procesos sinuosos, diversos y

divergentes. Finalmente se invita a recorrer el universo lidico y a divagar un poco.
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INTRODUCCION

Histoéricamente, el juego ha tenido una innegable presencia en la Educacion Fisica (EF, de
ahora en adelante), asumiendo diferentes formas y objetivos a lo largo del tiempo. El juego
como actividad, como medio de aprendizaje de otros contenidos, como posibilitador del
desarrollo de capacidades y habilidades, ha caracterizado por mucho tiempo las
planificaciones y clases de EF. Desde hace algiin tiempo, se ha revalorizado el juego como un
saber cultural con suficiente significacidon e importancia como para ser considerado un
contenido con valor propio de la EF, siendo incluido dentro de los Lineamientos Curriculares
(Gobierno de Coérdoba. Ministerio de Educacion, 2012; NAP, Ministerio de Educacion,
Ciencia y Tecnologia, 2007).

El interés que dio origen a esta investigacion surgié a partir de algunos intercambios y
discusiones generados en el ambito académico, con otros/as profesores/as de EF (PEF, de
ahora en adelante) preocupados/as por la insuficiencia de conocimiento acerca de como se
constituye ese contenido en las planificaciones y en las clases de EF, debido tal vez a la
escasa produccion de investigaciones en torno a ese tema. Al mismo tiempo, se sumaron las
dificultades y curiosidad expresadas por profesores/as y estudiantes en formacion, que
despertaron numerosas preguntas.

(Qué se sabe, qué se dice y qué se hace en torno al juego como contenido en la EF?
Aquellos/as PEF que pueden reconocer esta posibilidad han construido representaciones,
sentidos y argumentos en torno a este tema. Al mismo tiempo, el contexto educativo,
condiciona el juego que en ese espacio se desenvuelve. En este caso, las preguntas y
consideraciones remiten a comprender al juego como una problematica compleja.

(Se aborda efectivamente el juego como contenido en las clases de EF en el Nivel
Primario? En las expresiones de algunos/as PEF se confirma su abordaje, al mismo tiempo
que se reconocen las dificultades para hacerlo'. Probablemente una de las causas sea una
tradicion pedagogica de muchos afios, en que el juego solo era recuperado como una
estrategia para el aprendizaje de otros contenidos (Pavia, 2006; Rivero, 2009 y 2011). Una
tradicion pedagogica enraizada, los habitos cristalizados en algunas practicas, el discurso

hegemoénico sobre la predominancia del deporte o la desvalorizacion del juego, la

' Las expresiones consideradas son las recabadas en un estudio previo, a través de 50 encuestas semiestructuradas a
docentes de EF del Nivel Primario que indagaban precisamente si se abordaba el juego como contenido, con qué objetivos y
temas se construia, y cudles eran las dificultades identificadas. A partir de esa encuesta, se pudo acceder a una primera
impresion del tema y se seleccionaron tres de los cuatro docentes que aportaron al trabajo.
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preponderancia de ciertos modos de abordar la EF, conforman un velo que impide o dificulta
su reconocimiento, en su significacion cultural, su expresion humana, en la visibilizacion del
saber del juego, del jugar, de lo ludico, como argumentos para abordarlo como contenido.

Mas alla de estas dificultades, algunos/as PEF enfrentan el desafio recorriendo el largo,
sinuoso ¢ incierto camino de construir el saber del juego como contenido. Es a partir de los
saberes y experiencias de cuatro PEF seleccionados/as, que este trabajo se propone recuperar
y analizar algunas alternativas posibles para construir el juego como un contenido. Es
necesario aclarar que ésta es s6lo “una mirada”, pudiendo generarse muchas otras
interpretaciones ademas de las que aqui aparecen. Mas bien podria considerarse como un
punto de partida para seguir pensando y debatiendo.

Aquellos/as PEF que desarrollan el juego como contenido lo hacen a partir de ciertos
saberes, representaciones, sentidos y valoraciones que conforman una variedad de alternativas
y enfoques interesantes. Una serie de preguntas disparan el analisis de esos aspectos. ;Como
construye el/la docente el juego como contenido?, en el sentido de ;Como se construye ese
saber, como se lo define, como se lo aborda? A partir de estas preguntas generales, surgen
numerosas preguntas que van particularizando y focalizando aspectos mas especificos. ;Qué
se sabe, qué se dice y qué se hace en torno al juego como contenido en la EF? ;Qué
fundamentos se expresan en las planificaciones? ;Qué sentidos aparecen? ;Cuales son las
intenciones que se persiguen? ;Cuales son los recortes o disparadores que se proponen para
desarrollar este contenido? ;Qué temas se definen o seleccionan, por qué, como se los
organiza en el proceso?

La finalidad del trabajo es conocer la construccion y resignificacion que realizan los/as
PEF seleccionados/as en torno al juego como contenido en la EF del Nivel Primario. Se
persigue el logro de este fin a partir de tres objetivos, enumerados sucesivamente, pero
entrelazados estrechamente en la configuracion de la problematica. El esfuerzo se inicia en la
basqueda de conocer los fundamentos, intenciones y contenidos, expresados por los/as PEF
en sus discursos, tanto en las planificaciones como en entrevistas. Al mismo tiempo, se
intenta identificar otras significaciones, preocupaciones, modificaciones y dificultades
generadas en el proceso. Finalmente, se pretende analizar como se reconstruye ese saber en
las clases de EF, producto de la interaccion directa con las acciones y decisiones del grupo.
Este trabajo permite reconocer los sentidos y significaciones, las recurrencias y
singularidades, las coherencias y tensiones, las posibilidades y dificultades, detectadas en los
discursos y en las practicas de estos/as PEF. Se espera generar un impacto al visibilizar los
saberes y practicas de los/as PEF, despertando reflexiones, debates y revisiones que aporten

nuevos saberes, diferentes ideas para la construccion y deconstruccion de esta problematica.



Se parte de la idea de que un contenido escolar es la seleccion de recortes de cultura que
proponen como base los Lineamientos Curriculares, configurando segun Bernstein “la
creacion de un nuevo producto cultural” (en Gvirtz y Palamidessi, 2002, p.34), que el/la
docente genera a partir de un proceso de “reconceptualizacion” o de “transposicion didactica”
(Chevallard, 1997). Esta creacion supone una serie de transformaciones de los saberes
“originarios” a contenidos a ensefiar, que luego continuaran su transformacién hasta ser
contenidos ensefnados (Gvirtz & Palamidessi, 2002).

De la planificacion a la concrecion en la clase, existen reconstrucciones producidas por las
interacciones de los/as aprendices (sus saberes, experiencias, decisiones, etc.), el contexto (el
espacio, la cultura institucional, su historia, el momento en el que transcurre, etc.), los
acontecimientos y la propia intervencion del/la docente, componentes condicionantes y
condicionados unos a otros. ;Cémo se constituye el juego como contenido, finalmente, en la
clase? En estas nuevas construcciones aparecen temas, situaciones, emergentes, que no habian
sido previstos, modificando o resignificando lo planificado. A veces, lo que sucede en la clase
continla o se enmarca con cierta coherencia con las ideas e intenciones de la planificacion;
otras veces, genera tensiones o incluso contradicciones con ella. También existen contenidos
“ocultos” o no visibilizados o identificados explicitamente (Gvirtz & Palamidessi, 2002).
(Cudles y como se generan esas transformaciones del juego como contenido en las clases de
EF de la Educacion Primaria? ;Qué otras temas, sentidos, ideas se originan explicita o
implicitamente?

Comprender esa construccion generara saberes que, lejos de actuar como receta,
permitirian tener una perspectiva mas amplia del mundo de posibilidades existentes en esta
tematica. Se parte desde la consideracion de que no existe un modo Unico, “adecuado” o “el
mejor” de configurar el juego como contenido, sino que éste puede asumir tantas formas
diferentes como profesores/as, grupos y jugadores/as existan, en una relacion de crecimiento
exponencial de esas posibilidades. Este, es solo un intento de comenzar a mirar algunas de
esas posibilidades.

Seria deseable que esta investigacion abriera espacios de discusion e intercambio acerca
del juego en la EF, asi como otras iniciativas a la investigacion de la tematica del juego en
todas sus formas. La difusion de estos conocimientos podra enriquecer el saber del/la PEF y

contribuir en la formacidon de nuevos profesionales.

Supuestos
Al abordar el trabajo, se parte del supuesto de que existen diferentes concepciones de

los/as PEF respecto al juego como contenido en la EF en el Nivel Primario:



a. No se considera como contenido, por lo cual no se desarrolla en las clases.

b. Se lo considera como contenido, sin incluirlo en las clases de EF, ni expresar
fundamentos pedagdgicos.

c. Se lo considera como contenido, con explicitacion de fundamentos, donde se generan
algunas tensiones, contradicciones, dificultades en la argumentacion y/o intervencion.

d. Se lo considera como contenido, con fundamentos pedagogicos explicitos. El
conocimiento y la problematizacion que los docentes construyen permiten un abordaje

consciente y critico del juego como contenido.

Esta tesis estéd estructurada en capitulos. Los dos primeros dan cuenta del abordaje tedrico
metodologico sobre el que se asienta el trabajo. El Capitulo 1 explicita las decisiones
metodologicas basadas en supuestos epistemoldgicos y metodologicos, que asumen una
correlacion con los ontologicos, desarrollados en el capitulo siguiente. El Capitulo 2 recorre
los fundamentos en torno al juego en la EF, con la intencion de partir de la especificidad
disciplinar en la que se enmarca, recuperando funciones, perspectivas y particularidades del
juego en este ambito particular. En su seno, se desarrollan fundamentos acerca del juego
como contenido, en las tensiones y posibilidades que asumen al impregnarse en lo educativo.

En los Capitulos 3 al 7, se desarrollan los analisis e interpretaciones de manera transversal,
porque cada capitulo se centra en un aspecto en particular; y longitudinalmente, porque a lo
largo de los capitulos, se va relacionando cada uno con las reflexiones resultantes de los
anteriores, integrando el analisis de los discursos y practicas. En el Capitulo 3 se abordan las
concepciones, partiendo desde los fundamentos en las planificaciones y entrecruzandolas con
las ideas expresadas en las entrevistas y con las practicas registradas en las clases de EF. En el
Capitulo 4 se analizan los objetivos identificados en las planificaciones, como las intenciones
expresadas en las entrevistas, en relacion a las concepciones que los significan y el modo de
concretarse en las practicas de las clases de EF. El Capitulo 5 reconoce los contenidos
seleccionados y resignificados por cada PEF y reconstruidos en cada clase, en cada grupo, en
cada momento. Por cuanto el espectro de abordaje es amplio, se examina a partir de tres
agrupamientos: las estructuras ludicas y/o tipos de juego; los rasgos propios del juego vy,
finalmente, aquellos referidos al jugar y a lo lidico, en relacion a los aspectos subjetivos y
sociales. En el Capitulo 6 se indaga sobre los diferentes modos de abordaje de los contenidos
en las clases de EF y su relacion con los aspectos analizados en los capitulos anteriores. En el
ultimo apartado de este capitulo, la indagacion enfoca lo que sucede fuera de lo planificado,
en relacion a las contingencias de las clases. En el Capitulo 7 se identifican las dificultades

surgidas al abordar el juego como contenido, a partir de las expresiones de los/as PEF. Para
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finalizar, se refieren los descubrimientos o recursos que los/as PEF encontraron para superar
esas dificultades.

Las principales conclusiones de la investigacion se organizan en torno a diferentes niveles.
El primero refiere a los fundamentos sobre el juego, sus intenciones y sus implicancias, los
saberes del juego constituidos como contenidos, sus modos de abordaje y las dificultades
identificadas. En un segundo nivel se generan nuevas ideas y reflexiones en torno al universo
ludico, la universalidad, la particularidad y la singularidad; algunos nuevos conceptos para
pensar, la colonialidad en y del juego, la indefinicion y construccion de los saberes ludicos, la
superposicion de redes lidicas y nudos tensionales, los saberes sobre el juego y otros saberes
del/la PEF, en el marco de la multidireccionalidad, la multiposibilidad y los procesos
sinuosos, diversos y divergentes. Finalmente se invita a recorrer el universo lidico y a divagar

un poco.
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CAPITULO1

DECISIONES METODOLOGICAS

Esta investigacion se desarrolla a partir de una perspectiva basada en fundamentos tedrico
epistemoldgicos acerca de lo social y lo educativo del juego y, en definitiva, de la
construccion del juego como contenido que se realiza en la EF, asi como también por
consideraciones metodologicas, en relacidon al modo como se aborda esta indagacion.

Se enmarca en un enfoque cualitativo, ya que se lo plantea como un proceso interpretativo
de indagacion, a partir del estudio en una situacion natural (no experimental) y cotidiana
(Vasilachis de Gialdino, 2006) ya que intenta comprender el sentido de las acciones sociales
de los sujetos en determinados contexto, particularmente los procesos de construccion de
sentido (Marradi, Archenti, & Piovani, 2007) buscando entenderlo desde la propia perspectiva
del actor (Taylor & Bogdan, 1987), en este caso de cada PEF seleccionado/a. La investigacion
cualitativa se asienta en la experiencia de las personas y por ello supone una inmersion en los
procesos y contextos cotidianos, en un intento por descubrir la perspectiva de los actores, las
significaciones e interpretaciones a través del proceso interactivo, privilegiando sus palabras y
comportamientos como datos primarios (Vasilachis de Gialdino, 2006). La configuracion del
juego como contenido es una situacion muchas veces abordada por los/as PEF, como parte de
la cotidianeidad educativa, que intenta ser descifrada por este trabajo. En este enfoque, se
resalta la intencion de interpretar las acciones, situaciones y discursos en funcion del
significado y/o sentido que le asignan las personas y el contexto, desde las concepciones, las
valoraciones y las experiencias acerca del juego que cada PEF posee y que incide
directamente en el proceso de construccion de los saberes del juego como contenido a ser
abordado en las clases de EF. Estos procesos, como practicas sociales, “pueden llegar a
engendrar dominios de saber que no s6lo hacen que aparezcan nuevos objetos, conceptos y
técnicas, sino que hacen nacer ademas formas totalmente nuevas de sujetos y sujetos de
conocimiento.” (Foucault, 1980, p. 14). Se intenta conocer esos procesos y visibilizar los
saberes y las précticas de los/as PEF, para luego analizar, problematizar y socializarlos, en un
reconocimiento a ellos/as como productores de un saber pedagogico (Terigi, 2013).

Desde este paradigma, se reconoce al lenguaje como una forma de produccion y
reproduccion del mundo social (Vasilachis de Gialdino, 2006), que toma centralidad en los

textos de las planificaciones, las palabras de las entrevistas y en los gestos y acciones de las
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clases observadas. Este marco interpretativo, se basa en cuatro suposiciones, consideradas a
partir de la propuesta de Vasilachis de Gialdino (2006): a) En el mundo social y en toda
produccion humana, predominan los motivos de las acciones, las normas, los valores y las
significaciones, mas que las causas, las generalizaciones y las predicciones. El juego y la
accion educativa, tanto separados y potenciados si estan juntos, responden claramente a esto.
b) El contexto brinda las posibilidades de accion y al mismo tiempo de entendimiento de
¢éstas. En el juego, las acciones y sentidos solo pueden ser comprendidos en el grupo, en el
momento, en la red de comunicaciones, en la historia institucional y al mismo tiempo grupal e
individual de los/as participantes. Simultdneamente, las concepciones, valoraciones y
significaciones de cada PEF, en sus propias creencias, historia y contexto, configuran, en un
principio, el juego como un saber para ser abordado. Tal situacidon evidencia la estrecha
relacion de estos supuestos: pensados unos en relacion con los otros, donde adquieren sentido
y validez. c) La comprension de lo observado o de lo dicho reclama la interpretacion y
explicitacion de la significacion atribuida por el/la protagonista. d) Una doble hermenéutica,
que refiere a conceptos de segundo grado, creados por el investigador para reinterpretar una
situacion que es significativa para los/las participantes, que al mismo tiempo son usados por
ellos/as para interpretar su propia situacion, pasando a ser de esta manera, de primer grado. En
consecuencia, se basa en la produccion de datos flexibles y sensibles a su propio contexto y
que, como consecuencia, sostiene métodos de analisis e interpretacion que contemplan la
complejidad, el detalle y el contexto.

A modo de confesion, es necesario expresar que este trabajo estd atravesado por algunos
sentidos, tensiones e incertidumbres que es necesario explicitar: el deseo de recuperar saberes
y experiencias de algunos/as PEF remite a reconocer que son producciones inacabadas,
dindmicas y en constante transformacion. Al mismo tiempo, se admite que la tematica se
configura desde una cierta perspectiva que no puede ser considerada la unica; es la
perspectiva desde donde hoy y en este trabajo se constituye. Desde una mirada ontolégica, el
juego como un saber educativo es una construccion realizada por los/as protagonistas PEF; en
consecuencia, puede haber tantas formas de construccion como PEF existan. Asimismo, esa
construccion nunca es definitiva, se sigue modificando y enriqueciendo en cada situacion, con
cada grupo, en cada nueva experiencia, en cada analisis, en cada intercambio.

Otra consideracion para realizar tiene que ver con esas perspectivas, ideas, significaciones
generadas por los/as PEF, que se encuentran con las del intérprete primario, las mias. Ademas
se suman otros/as intérpretes: los/as lectores/as de este mismo trabajo. A nivel
epistemologico, intento minimizar la distancia entre mi interpretacion y la de los/as PEF que

participaron, a partir de numerosos didlogos. Vale en funcion de estas aclaraciones, lo que
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Vasilachis de Gialdino (2006) expone “Es, entonces, la completa y compleja identidad de
quien investiga, al igual que la de los participantes, la que se pone en juego, la que se
transforma en el proceso de conocimiento” (p.36). En un intento de superar estas dificultades,
se recupera la propuesta de Metaepistemologia propuesta por esta misma autora, que reconoce
dos epistemologias diferentes y relacionadas, la “epistemologia del sujeto cognoscente” y la
“epistemologia del sujeto conocido”, donde el primero debe velar por el conocimiento
cientifico y el segundo, debe ser una parte activa en la construccidn cooperativa del
conocimiento. En ese caso, la validez del conocimiento desde la epistemologia del sujeto
conocido, estaria dada cuanto menos se tergiversen los sentimientos, acciones, significados,
valoraciones, etc., corroborado por una revision de los/as PEF implicados, con la posibilidad
de cuestionar mi analisis e interpretacion. Asimismo, corresponde resaltar el caracter ético de
la interaccidn cognitiva cooperativa en la construccion del conocimiento entre sujetos iguales,
investigados e investigadores, que da como resultado la implementacion de distintas formas
de conocer, una de las cuales se basa en el conocimiento cientifico (Vasilachis de Gialdino,
20006).

La tercera confesion tiene que ver con una dificultad en la definicion del juego. Tratar de
aprisionar el juego en palabras, con todo lo que significa, es como querer retener el agua con
las manos: siempre se escapa algo. El juego es como una pelicula que va sucediendo en el
momento, pero solo con un guion tentativo, que va cambiando en cada instante, con cada
jugador/a. Eso configura la riqueza, pero al mismo tiempo la dificultad por generar un saber
preciso, y si éste es posible, solo sera un saber que designe una posibilidad entre tantas.

Esta confesion acerca de las dificultades detectadas en el proceso, valen a modo de
reflexion epistemoldgica, considerada como una actividad constante, cuestionadora y
creadora, que permite reconocer y dar cuenta de las dificultades del/a investigador/a con
respecto de lo que investiga, con la deteccion de aspectos inéditos, incontrolables, intrincados
de expresar, sin poder ser abordados por teorias y conceptos existentes (Vasilachis de
Gialdino, 2006).

El diseno de la investigacion es también de tipo exploratorio, ya que esta problematica ha
sido poco estudiada desde la perspectiva descripta anteriormente (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptitsta Lucio, 1991). Esta indagacion exploratoria se focaliza en el
discurso y practicas que se configuran en cuatro casos de la ciudad de Cordoba y alrededores.
A pesar de constituirse en una mirada parcial, dados los pocos casos y la regionalidad, sirve

para tener una idea de la problematica construida.
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Al mismo tiempo, la investigacion es sincronica ya que aborda del juego en la EF en el
Nivel Primario en un momento determinado. El trabajo de campo se desarrollé entre Agosto y

Diciembre de 2015.

Unidad de Analisis y Muestra:

La unidad de andlisis se centra en la construccion del juego como contenido, abordado por
cuatro PEF del Nivel Primario de la ciudad de Cordoba y alrededores. En funcion del enfoque
cualitativo, se privilegia la validez del conocimiento resultante por lo que se acotd el nimero
de unidades de analisis y se defini6 una muestra decisional, en la que se seleccionaron cuatro
PEF.

La investigacion se enfoca en estudios de casos, reconociendo su limitacion para la
generalizacion y la construccion de teoria. Algunos autores (Stake, 1994; Yi, 1993; citados en
Marradi, Archenti, & Piovani, 2007) coinciden en la posibilidad de trabajar con mas de un
caso. Para Neiman y Qaranta (2006) el o los casos de un estudio pueden estar constituidos por
un hecho, una organizacion, un proceso social, entre otras tantas posibilidades, construido/s a
partir de un recorte empirico y conceptual de la realidad social, que conforma un problema de
investigacion. Tienden a focalizarse en un reducido nimero de hechos o personas, con la
intencion de abordarlos en profundidad para su comprension holistica y contextual.

Por ser un estudio de casos, los conocimientos que se generen a partir de ellos no podran
ser considerados transferibles o abarcables a la totalidad de las unidades no estudiadas. Por el
contrario, los resultados seran una pequeiia porcion de posibilidad de construccion del
contenido de juego, a partir de algunas ideas de las generadas por los/as PEF en un momento
particular, en el infinito universo de alternativas que pueden continuar surgiendo de estos/as
mismos docentes u otros/as.

La eleccion de los/as PEF se baso en funcion de varios criterios (Valles, 1999):

a) Pertinencia: se hizo una primera seleccion a partir de aquellos PEF que expresaron que
abordan el juego como contenido en sus clases.

b) Viabilidad: en funcion de la posibilidad de establecer un vinculo con cada PEF, y
resaltando especificamente, la aceptacion y predisposicion a participar de las entrevistas,
de las observaciones de sus clases y de la disponibilidad de la documentacion requerida.

c) Heterogeneidad y diversidad: se seleccionaron propuestas que tuvieran diferente enfoque,
asi como la variedad de contextos y 4ambitos institucionales en los que se desarrollan. Dos
de ellos se generan en el marco de la Planificacion Anual de EF; uno desde un Proyecto
Integrador que desde la EF invita a otras materias; y un proyecto sobre juego, en el marco

de la Jornada Extendida. Desde las caracteristicas institucionales, tres son de gestion
15



estatal: dos del ambito provincial y una municipal; y una de ellas de gestion privada.
Desde las caracteristicas contextuales: tres se ubican en la ciudad de Cérdoba: una situada
en el centro, otra en una zona urbano marginal y otra en un barrio de clase media
trabajadora; la cuarta escuela se halla en la localidad de San Nicolés, cercana a la ciudad
de Cérdoba.

d) Formacion de los/as PEF: se buscaron PEF con diferentes recorridos de formacion, que
hubieran accedido a la formacién universitaria. Tres de ellos/as habian cursado la
Licenciatura de EF, y la otra docente, la Licenciatura en Psicologia.

e) Accesibilidad institucional: instituciones que brindaron la autorizacion para la

observacion de clases de EF.

Métodos e instrumentos

Se recuperaron dos tipos de discursos: el discurso escrito reflejado en las planificaciones
de cada PEF vy el discurso oral recogido a través de entrevistas, entendiendo que tienen
diferencias y similitudes, coherencias, tensiones y complementaciones, por lo que se decide el
uso de ambos. Al mismo tiempo, se observan y registran mediante descripciones por escrito y
complementariamente con una grabacion de audio, lo que sucede en las clases de EF.

Las fuentes documentales analizadas fueron las planificaciones anuales o de proyecto de
cada uno de los/as PEF. Estas planificaciones, como todo discurso escrito, tienen la
caracteristica de la permanencia, la comunicacion diferida, la posibilidad de pensar, elaborar y
reelaborar las ideas antes de asentarlas. Permite configurar las ideas porque es producto del
pensamiento, dandoles forma y contenido y permitiendo la reflexion, diferente a otras formas
de expresion no escrita (Carlino, 2006).

En las planificaciones y proyectos se asientan los fundamentos, los objetivos, contenidos y
posibles actividades a desarrollar. Estos documentos expresan algunas ideas generales y
particulares, concepciones, valoraciones y formas de proceder, acerca del proceso de
ensefianza y aprendizaje que pretenden construir los/as PEF y, al mismo tiempo, refleja
algunas condiciones y condicionantes a tener en cuenta. Poseen un caracter social e historico,
que evidencia circunstancias culturales, sociales e institucionales (Gvirtz & Palamidessi,
2002). A la vez, estas planificaciones responden de diferentes maneras al Disefio Curricular
de EF (2012) o al de Jornada Extendida (2009), lo cual implica algunos alcances y
limitaciones en la propuesta. Existe una limitacion en la informacion de estas fuentes, ya que
el proceso de ensefianza y aprendizaje es incierto en la concrecion de las clases, aun cuando se
planifique. La planificacion constituye una propuesta tentativa, abierta a la modificacion
necesaria. Del documento a la concrecidon suceden un sinnumero de imprevistos,
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modificaciones y adaptaciones, incluso puede que existan aspectos no logrados o abordados
en las clases. En consecuencia, se complementa con los datos construidos a partir de las
entrevistas y las observaciones participantes, que para Valles (1999), son las principales
estrategias de investigacion social. El discurso oral desarrollado en las entrevistas y en las
clases, es menos formal y estructurado, y expresa no solo el contenido de una conversacion
sino también las dudas, las pasiones, las creencias internalizadas, lo que se dice con el cuerpo,
en lo gestual, en lo expresivo de la totalidad corporizada en la comunicacion.

Se realizaron entrevistas cualitativas en profundidad, generadas en varios momentos, con
la intencion de comprender la perspectiva de cada uno/a (Taylor & Bogdan, 1987). En una
primera entrevista en profundidad, luego de un intercambio sobre lo que viene desarrollando
en EF, se utiliz6 el disparador: ;como abordas el juego como contenido? Se contd con algunas
preguntas tentativas que se utilizaron sélo en las ocasiones que fueron necesarias para
completar la informacidén acerca de como y por qué se origina la propuesta, como define la
forma de abordar el contenido, como planifica el proceso, qué temas desarrolla, como
organiza la unidad (si lo fuera) o la clase, cudles son las dificultades y posibilidades que
detectan en el desarrollo. Estas preguntas tenian como objetivo estimular la expresion y
comunicacion fluida sobre el tema. Esa entrevista fue un encuentro inicial, con cada uno/a de
los/as PEF, previamente pautado y especificamente con esa intencion explicitada. Se registro
con grabaciones de audio y anotaciones por escrito de algunos aspectos significativos,
aunando los datos de ambas fuentes.

En el momento en que se realizaban las observaciones surgieron comunicaciones (antes,
durante o después) que explicaban algun aspecto de esa clase o del proyecto. Esos didlogos,
en varias ocasiones permitieron que los/as PEF expresaran aspectos que antes habian omitido
0 que consideraron oportunos de compartir en ese momento. Los intercambios, en algunos
casos mantenian una continuidad tematica con la entrevista iniciada en un primer momento Yy,
al mismo tiempo, completaban la informacién como parte de la observacion participante.
También fueron registradas.

Las argumentaciones, los sentidos, las intenciones, las valoraciones expresadas en los
discursos, tanto en los documentos escritos como en las entrevistas, fueron complementados
con otros aspectos surgidos de las précticas cotidianas de la clase, que quedan fuera de las
palabras, pero comunicativamente presentes. Para ello se recurrid a la observacion y a la
observacion participante. Esta técnica no solo proporciona informacion, sino que la produce a
través de un proceso reflexivo tedrico-empirico entre el/la investigador/a y los/as participantes

(Guber, 2004).
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Las observaciones se realizaron previo acuerdo con la institucion y el/la PEF. Se
observaron entre tres y cinco clases de cada PEF. Algunas veces fue con participacion y en
otras sin ella. Fue participante en los casos que la intervencion no entorpecia el desarrollo de
la clase, experimentada con diferente grado de involucramiento (Guber, 2004), esencialmente
a través de dialogos con los/as PEF y/o nifios/as, acerca de las situaciones que alli emergian.
En algunos casos, las clases fueron con grados diferentes; en otros, fueron clases consecutivas
con el mismo grado. El registro se realizd de manera escrita, con el apoyo complementario de
una grabacion que permitio registrar las indicaciones del/la PEF, numerosos didlogos entre los
participantes y otras expresiones audibles: sonidos, risas, gritos, festejos. Algunas categorias
referenciales para orientar el registro fueron: 1. Respecto de la clase y del PEF: presentacion
de las tareas. Intervencion, indicaciones. Formas de comunicacion. 2. Respecto de los juegos,
del jugar y lo ludico: estructuras de los juegos, desarrollo (inicio, desarrollo y finalizacion),
uso de espacios y tiempos, reglas, modificaciones. 3. Respecto de los/as jugadores/as:
acciones representativas de los/as nifios/as, constitucion y resolucion del juego, interacciones
y comunicaciones (comentarios, didlogos, frases, gestos), roles, conflictos, formas de
resolverlos, distracciones. Todo lo que quedara fuera de estas categorias pero se estimaba
significativo para la situacion, también fue registrado.

El informe ampliado de la observacion (Ameigeiras, 2006) se realizo, en la mayoria de los
casos, en el transcurso de la semana posterior, integrando las informaciones relevadas de
manera escrita, el audio y otros datos significativos, en registros con notas observacionales y
metodologicas, a los que luego se sumaron notas tedricas que permitieron el inicio del analisis

(Marradi, Archenti, & Piovani, 2007).

Analisis e interpretacion de datos

Con la idea de indagar sobre la construccion y resignificacion del juego como contenido en
las clases de EF, se tuvieron en cuenta los fundamentos e intenciones de los/as PEF, los
modos en que se plantean las propuestas/contenidos, las acciones y sentidos que se configuran
y las intervenciones/condiciones que plantea y realiza cada uno/a. En ese sentido se atiende al
“papel crucial del discurso en la expresion y la (re)produccion de las cogniciones sociales,
como los conocimientos, ideologias, normas y los valores que compartimos como miembros
de grupos, y que en su turno regulan y controlan los actos e interacciones.” (Van Dijk &
Athenea Digital, 2001, p.2). Aun cuando se consideran las limitaciones del trabajo por
comprender estas complejas implicaciones del discurso se aspira a realizar una aproximacion

a la problematica del juego como saber a construir.
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En una primera instancia, se inicia el analisis en los discursos: tanto las planificaciones y
proyectos, como lo expresado en las entrevistas y didlogos suscitados en las observaciones. El
discurso como practica social es complejo porque existen diferentes modos de organizacion; y
es heterogéneo porque implica distintos niveles y modalidades: las particularidades del sujeto
que se expresa, sus interacciones con otros sujetos y con el contexto socio cultural
(Calsamiglia Blancafort & Tuson Valls, 1999). Su analisis puede situarse en diferentes niveles
de estructuras. Se tom6 como unidad primaria el enunciado, su combinacion en textos, orales
o0 escritos, que constituyen sentidos. Se focalizd esencialmente en la aparicion de conceptos,
palabras y expresiones, que permitan comprender las significaciones de cada PEF.
Complementariamente, se atendi6 a la sintaxis y la interaccidon, en aquellos aspectos que
refieren a las relaciones sociales, el uso de los pronombres “nosotros/ellos”; las proposiciones,
en tanto subordinacidon o predominio de unas ideas sobre otras. Se analiza especialmente lo
explicito y, en algunos casos, se detectan algunos aspectos implicitos, las apariciones
expresivas reiteradas y/o frecuentes y las singularidades de cada discurso (Mengo, 2004).

El contenido del discurso de los/as PEF se analiz6 desde una perspectiva global y una local
(Calsamiglia Blancafort & Tuson Valls, 1999). La perspectiva global tuvo en cuenta la
unidad, los sentidos y significaciones de los contenidos a nivel general, tanto en las
expresiones escritas y dichas, como en la relacion que se establece con las acciones. La
perspectiva local se enfocd en algunos elementos lingiiisticos, como la mencidon de algunas
palabras claves, la estructura de los enunciados, las relaciones entre ellos y entre los temas. El
marco teorico que permitié la interpretacion, fueron aportes especificos del campo del juego;
preponderantemente autores/as recuperados por los/as mismos/as PEF, complementados con
otros/as pertinentes al tema o de otras areas disciplinarias que permitieron comprender
algunos sentidos y significados no explicitados.

En una segunda instancia, para alcanzar una mejor compresion del proceso, se apelod a una
triangulacion metodoldgica (Marradi, Archenti, & Piovani, 2007), donde se integraron los
datos de las diversas fuentes, intentado identificar puntos de encuentro y desencuentro, de
continuidad y ruptura, de tension y coherencia entre los sentidos y significados. En un primer
momento/eje, el discurso de las planificaciones orienta la direccion y los temas a abordar. Un
segundo momento/eje parte desde temas generados en las entrevistas. Y el tercer momento/eje
se organiza en base a determinados aspectos que se identificaron en las clases, como
disparadores, problematizaciones y conflictos, en torno a las situaciones concretas de los
juegos.

En conjugacion con la etnografia, de la cual se retoman algunos aspectos, el andlisis, se

realiza a partir del marco conceptual que le da sentido a los datos, construyéndose categorias
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que permitan su interpretacion (Schettini & Cortazzo, 2015). Estas categorias orientadoras
permitieron el abordaje de los tres ejes. En las planificaciones se inicid desde los
fundamentos, para luego abordar los objetivos y los contenidos seleccionados, focalizando la
mirada primero en las recurrencias y luego en las particularidades detectadas. En el caso de
las entrevistas el contenido expresado fue mas diverso, por lo que se amplio el espectro de
analisis retomando los contenidos desarrollados, su secuenciacion, el tipo de propuestas, el
abordaje metodologico y las dificultades detectadas en el proceso. En el caso de las
observaciones, se seleccionaron algunos rasgos en relacion a la intervencion docente y a las
propuestas ltidicas. En relacion a las propuestas: el tipo de juego y sus caracteristicas (reglas,
espacios, tiempos), condiciones del jugar (libertad, procesos e interacciones, expresiones de
los jugadores, etc.) y la intervencion del/la PEF (modos de presentacion e intervencion de las
propuestas). Este abordaje permitido organizar el analisis de los datos, primero al interior de
cada uno de los ejes para luego, establecer relaciones bidireccionales con los otros ejes.

En la basqueda por garantizar la validez del trabajo, Vasilachis de Gialdino (2006) enuncia
ciertos procedimientos que fueron considerados para este trabajo: “a) adoptar un compromiso
con el trabajo de campo, b) obtener datos ricos tedricamente, c¢) triangular, d) revision por
parte de los entrevistados, y e) revision por parte de investigadores pares y ajenos a la
investigacion.” (p. 93). La revision del trabajo por parte de los/as PEF participantes fue
realizada entre marzo y mayo de 2017, y la de colegas investigadores/as, entre marzo de 2017

y marzo de 2018.
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CAPITULO 2

APROXIMACIONES CONCEPTUALES

Abordar el estudio de fendémenos cotidianos, en los tiempos actuales, implica un serio
desafio al generar un conocimiento, un apresamiento de una realidad considerada por Bauman
como “liquida” (2002). A diferencia de la Modernidad s6lida donde las estructuras sociales,
las tradiciones, las costumbres, las instituciones e incluso el conocimiento, eran estables,
perdurables en el tiempo, incuestionables como los so6lidos, la Modernidad liquida, se
caracteriza por lo mutable, lo efimero, lo impredecible. Para este autor, la fluidez del liquido
permite reflejar caracteristicas de la sociedad actual, donde todo transcurre y nada se mantiene
firme, todo adquiere formas inestables y transitorias. Comparativamente, los solidos
conservan su forma casi inmutable, a lo largo del tiempo; en cambio los liquidos “fluyen”,
van cambiando adecuandose al espacio y transformandose en el tiempo (Bauman, 2002).
Nuestra sociedad y la misma educacion han cambiado en este sentido. Las certezas
dogmaticas, las tradiciones anquilosadas, la autoridad irrefutable, las relaciones
incuestionables de poder, las practicas educativas recetadas y homogeneizadoras, se vieron
cuestionadas y transformadas por una emancipacion de ciertas ataduras, la disolucion de las
fuerzas que habian mantenido un orden en tiempos anteriores. Pero esto no sucedid sin pagar
un costo: la liberacion de ciertos yugos generd quedar apresados “libremente” en otros
condicionamientos. En esta “modernidad liquida” las pautas y estructuras ya no estan
“predeterminadas” sino que deben crear su propio molde, modificable todas las veces que sea
necesario.

En el marco de la educacion, el juego no enfrenta menos desafios y obstaculos en esta
modernidad liquida. Para Bauman (2007) el Sindrome de la impaciencia, donde todo debe
conseguirse de manera instantanea y sin esfuerzo, donde el conocimiento muta su sentido de
valor duradero y permanente a la modificacion constante y frente a esto la caducidad de la
memoria, discurren alentando a la revision de la educacion actual, si es pensada desde la
estabilidad de la modernidad solida. El juego no escapa a esto, tanto si se lo constituye como

un saber a construir aprendible, como si se lo focaliza como objeto de investigacion.
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2.1. El juego en la Educacion Fisica.

El juego ha recorrido un largo camino en la EF, con diferentes interpretaciones e ideas,
formas, usos y funciones que se le reconocen o se reflejan en las clases.

(Qué es juego? Multiples respuestas surgen, comenzando desde los saberes y experiencias
propias de cada persona. Pareciera claro y facil definirlo. Pero cuanto mas se analiza, cuanto
mas se quiere precisar, mas dudas, debates y cuestionamientos aparecen. Es tan amplio y
complejo el mundo del juego, tan diversas las disciplinas que lo han abordado, tan variados
los ambitos en los que se produce, que muchas veces al tratar de definirlo se va escapando
entre los dedos cual pufiado de arena: cuanta mas precision en la definicidon, menos queda del
juego. Hacerlo desde caracteristicas taxativas, genera el riesgo de dejar fuera mucho de ese
universo ludico. Es por ello que ante la necesidad de realizar una aproximacion a una
conceptualizacion, conviene alejarse del dogmatismo, de lo cerrado y definitivo, y abordarlo
desde ideas que permitan la reflexion, el cuestionamiento y la revision de esta produccion.

La universalidad del juego expresa su presencia en todas las épocas, culturas y etapas de la
vida del ser humano. Por alguna razdn, el juego ha sido una constante universal que no ha
desaparecido ni en tiempos de guerra, catastrofes climaticas o enfermedad. Para Parlebas
(2001) esto seria una ilusion ya que los juegos “no son universales sino singulares” (p. 452)
en funcion de la sociedad en la que emergen. Navarro Adelantado (2002) coincide expresando
que esta universalidad no puede engendrar una teoria universal acerca del juego ya que como
construccion cultural, depende de la particularidad de cada contexto. Para estos dos autores, el
rasgo de universalidad se relativizaria segun las particularidades de las culturas.

Brougere (1998) sostiene que lo que caracteriza al juego no es tanto lo que se hace sino la
manera en la que se hace: el caracter ludico. Por ello, en su opinidon tiene mas importancia la
interpretacion que lo que se realiza, para definir una actividad como ladica. La interpretacion
supone un marco cultural referencial, que en relacion con el lenguaje asigna significado a las
actividades consideradas ladicas. En consecuencia, el juego es una interpretacion de una
determinada actividad a partir de rasgos culturales que permiten reconocerla y significarla.

Para ello se expresan algunos rasgos que permitan comprender la amplia variedad y gran
complejidad con que se evidencia el juego. Navarro Adelantado (2002), en un intento de
construir una teoria integradora, expresa un conjunto de afirmaciones que demuestran la
generalidad y la especificidad del juego: a) Expresa humanidad (diferenciandose del juego de
los animales), por lo que tiene una estrecha relacion con las artes, las técnicas, los valores
sociales, el pensamiento, las relaciones sociales, la comunicacion. b) Constituye una realidad
compleja, ya que responde a lo que le sucede a cada persona que participa (emociones,

interpretaciones, resoluciones, acuerdos, etc.) y sus posibles interacciones contextuales. ¢) Es
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una actividad integrada a otros sistemas de la vida humana. Desde esta perspectiva, el juego
se entreteje con todas las actividades del hombre en un contexto cultural, imprimiéndole una
“naturaleza de tarea construida, cultural, y de practica multifuncional” (Navarro Adelantado,
2002, p. 49). d) Integra todos los aspectos de la persona (su historia, las emociones, la
motricidad, los procesos intelectuales, las interpretaciones, las interacciones sociales, etc.). €)
Es un elemento universal de la cultura, existente de manera particular en cada una de ellas. El
juego es transmisor de cultura, reflejando “el caracter, la calidad y la naturaleza simbdlica de
las pautas” (Navarro Adelantado, 2002, p. 50) de relacidon, de comportamiento adquirido, que
asume también formas de subsistencia, reorganizacion y perfeccionamiento. f) Acompaiia al
ser humano a lo largo de toda su existencia, adquiriendo formas particulares en cada etapa.
Esta afirmacion remite a salirse de una creencia extendida que lo reduce solo a la infancia,
pudiendo comprender y visibilizar su existencia y significacion en otros momentos de la vida.
g) El juego y el jugar” se desarrollan en el “tiempo libre™, desde una funcion compensatoria
de las actividades obligatorias y/o del trabajo. En este sentido, a diferencia de Navarro
Adelantado (2002), se considera que el juego es un ambito de libertad, que supera el “tiempo
liberado” (Munné, 1980) para desarrollar un “tiempo de libertad”, o mejor dicho, la libertad
en el tiempo. Este rasgo, esencial en la comprension del juego, es una de las preocupaciones
de muchos/as docentes que incluyen el juego en ambitos educativos, donde se genera la
tension entre libertad y condicionamiento. h) Es y puede ser una actividad de aprendizaje.
Toda instancia de juego genera aprendizajes, procesos de desarrollo, de exploracion, de
reconfiguracion, de perfeccionamiento, de creacion. Esta conceptualizacion amplia de lo que
es el juego, permite salirse de encasillamientos que restringirian la compresion del tema.

A estas afirmaciones se puede agregar que el juego es un Derecho en numerosos
documentos y acuerdos. A nivel internacional, en la Declaracion de los Derechos del nifio
(Organizacion de las Naciones Unidas, 1959), en su art. VII “El nifio debe disfrutar
plenamente de juegos y recreaciones”, y también a nivel nacional en la enunciacion de leyes,
como la Ley 26061 de Proteccion Integral de los Derechos de las Nifas, Nifios y
Adolescentes (2015) en su art. 20 y la Ley 26206, de Educacion Nacional, en sus art. 20 y 27.

En sintesis, se parte de la idea de considerar al juego mucho mas que una actividad, mas
bien como una manifestacion compleja (Morin, 1997) que es atravesada y, al mismo tiempo,
definida en sus diferentes dimensiones: individual, social; comunitaria, como accidn,
actividad, actitud, expresion y comunicacion; transmision, transformacion y creacion de

cultura: una construccion que parte de las personas, pero trasciende a ellas. Complejidad que

2 Se sostiene esta diferenciacion en los términos utilizada por el autor, aunque no explicitada por él, acerca de su significado.
3 Se expresa en palabras del autor, aunque el trabajo difiere en la concepcion de tiempo libre. En este caso, se coincide en
que muchas veces el juego actia en un tiempo liberado, compensatorio, y no en un tiempo de libertad.
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se aleja del simplismo y del reduccionismo, acercdndose al abordaje multidimensional, desde
la idea de la imposibilidad de construir un conocimiento completo. El pensamiento complejo
no evita el desafio, sino que invita a superarlo (Morin, 1997).

(Por qué se aborda el juego en el campo de la EF? Es necesario reconocer que el juego es
una manifestacion humana que atraviesa muchas disciplinas y ciencias; en consecuencia, no
es un area exclusiva de la EF, pero su abordaje posee una especificidad al considerarla una
practica corporal y un saber a ser aprendido.

A partir de una aproximacion conceptual se comprende su incumbencia. La EF es una
construccion cultural, que constituye un campo de saberes y de practicas. Para Bracht (1996)
es una practica pedagogica y social que tematiza elementos la cultura corporal o de la cultura
del movimiento, en el marco de un cuerpo de conocimientos que la constituyen. Crisorio
(2009) sostiene que es una practica que puede reflexionar sobre si misma, crear sus propios
objetos de estudio, los saberes de su propio campo disciplinar, en estrecha relacion con la
intervencion, y que aborda dos dimensiones articuladas: el cuerpo y las précticas corporales.
Asimismo, cuestiona la denominacion EF por ser restrictiva, proponiendo la de Educacion
Corporal (2015).

Se puede concebir como un campo de saberes y practicas, que pedagogiza y problematiza
diferentes recortes de la cultura corporal y que, al mismo tiempo, se configura como un area
de estudio e investigacion, de produccion, reconstruccion y socializacion del conocimiento.
En este marco de la EF, el juego se constituye en una practica corporal extendida en diferentes
ambitos, €pocas, comunidades y sujetos, que se constituye como un contenido a ensefiar y

aprender.

Controversias en torno al juego en la EF

La inclusion del juego en la educacion y por consiguiente en la EF, ha generado en algunos
momentos y ambitos de discusion, la controversia acerca de su existencia en este medio. Sarlé
(2006) explica que la brecha entre juego y educacion generd dos posturas extremas: “jugar
por jugar” y “jugar para” (p. 48). La primera postura considera que el juego debe estar
centrado en si mismo o debiera ser s6lo un juego espontaneo, sin intervencion docente, ya que
no podria tener otras intenciones mas alla del propio jugar, realizando una critica al juego en
el ambito educativo. La segunda postura pondera al juego como estrategia metodologica para
abordar determinados contenidos y objetivos, ajenos al juego mismo.

Estas posturas esgrimen sus fundamentos y justificaciones que debieran ser analizadas para
repensar también el juego en la EF; para problematizar, revisar y replantear su abordaje, sus

formas, sus intenciones, asi como también las concepciones y valoraciones que subyacen,
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explicitas e implicitas, con mayor o menor grado de conciencia de todos/as y cada uno/a de
los/as PEF.

Es necesario explicitar algunos conceptos que se recuperan a lo largo del trabajo. Se podria
distinguir dos apariciones diferentes del juego: el juego espontaneo y aquel que persigue
objetivos educativos. Se considera “juego espontaneo” a aquellas situaciones lidicas que
surgen a partir de los/as propios/as jugadores/as, sin mediar ninguna intencién educativa. Por
ejemplo, los juegos que surgen en la plaza o en el recreo. Por otro lado, se denomina
“propuesta ludica” a toda planificacion y propuesta de juego que presente el/la docente con
fines educativos. Para Coppola (1996) una propuesta ludica es el “proyecto de juego” con una
intencion educativa, una planificacion de un juego que solo se va a convertir en juego cuando
los/as destinatarios/as de la propuesta decidan jugar; o sea, cuando acepten la propuesta. Otros
autores también usan esa denominacion (Sarlé, 2001; Mendez Gimenez, 2003).

Para Nella (2011) cuando un/a PEF propone un juego existe una superposicion de
objetivos, los que persigue ¢él/ella y lo/s que poseen los/as jugadores/as, como en un juego
figura-fondo. Detecta diferencias irreconciliables entre ambos objetivos, por lo cual alguno de
los dos no es logrado; en el caso de la EF, muchas veces es el de los/as jugadores/as, por una
cuestion de poder. Cuando la predominancia de la intencion del/la PEF atenta el placer, el
disfrute, el fin de jugar, ello impide su concrecidon y percepcion como juego para los/as
protagonistas. Pero desde otra mirada, también podria existir la instancia en que los objetivos
no sean contrapuestos, y que ambos, aun diferentes, puedan lograrse. En el caso de este
trabajo, se pone el foco sobre las “propuestas lidicas” generadas en la EF, analizadas desde
las posibilidades y tensiones mencionadas, y sin perder de vista muchos juegos espontaneos

que surgen paralela y simultaneamente en la clase.

Formas y funciones del juego en la EF

El juego en dmbitos educativos, mds precisamente en las clases de EF, se asume desde
diferentes representaciones segun los/as PEF. Rivero (2009) identifica diferentes
concepciones acerca de ellas*:
- Como estrategia metodologica: se lo reconoce como una actividad divertida para abordar
contenidos extrinsecos al juego como el desarrollo de capacidades motrices; por ejemplo la
resistencia, la velocidad, o valores morales, como la honestidad y el respeto.
- Como contenido del eje tematico deporte: donde se reconoce al juego como actividad
preparadora para el desempeio en el deporte. Se concibe, en muchos casos, el juego como

una parte del proceso que indefectiblemente termina en el deporte.

4 Concepciones definidas a partir de la indagacion entre Profesores de EF, en el nivel superior.
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- Como contenido a través de juegos culturalmente reconocidos, como los juegos tradicionales
y/o populares.

- Como un eje tematico con reconocimiento del valor del juego en la misma actividad de jugar
y en los procesos sociales e individuales, solo en un grupo reducido de PEF, sin ser
explicitado claramente.

Las cuatro alternativas mencionadas se acercan y se alejan, se combinan y se diferencian,
se tensionan y se complementan, generando nuevos nucleos de discusion para ser abordados.
A partir del reconocimiento de estas posibilidades de inclusion del juego en la EF, se
contempla que puedan existir otras funciones o modos de abordaje diferentes a los

enunciados.

2.2 El Juego como saber y practica de la EF

(Como se configura el juego como un saber de la EF? Para Crisorio (2003) es “preciso
reconstruir el proceso mediante el cual se constituyd como practica y como saber” (p. 10).
Para definir “saber”, ¢l mismo recupera palabras de Foucault (1996) y considera que es “la
suma de sus conocimientos efectivos, el espacio de las cosas a conocer, los instrumentos
materiales o teoricos que lo perpetiian” (p.22). Completando la idea, Foucault (2008) lo define

como
.. aquello de lo que se puede hablar en una practica discursiva, (...) es el espacio en el que el sujeto
puede tomar posicion para hablar de los objetos que trata el discurso (...) es también el campo de
coordinacion y de subordinacion de los enunciados en que los conceptos aparecen, se define, se aplican y
se transforman (se define por posibilidades de utilizacion y apropiacion ofrecidas por el discurso) (p. 237-
238).

Para Astolfi (1997) el saber es el resultado de un proceso de construccion, formalizado y
objetivado, en el marco de una teoria o fundamento posible de ser expresado a través del
lenguaje. Para Carusso y Dussel (1997) los saberes son conocimientos cientificos pero
también incluye a aquellos que no lo sean cuando son validos, necesarios y eficaces. Son parte
constituyente de las redes de experiencia de los sujetos y se van transformando con cada
nueva experiencia. Nella (2009) reconoce el saber relacionado con el hacer y distingue que es
posible poder explicar algo sin poder ejecutarlo, lo que abre nuevas dimensiones de anélisis.

Nella (2009) entiende el juego como un “entramado de saberes” que posibilita su
existencia. Al jugar, estos saberes interactuan generando un formato particular para cada
situacion. Esta idea se podria relacionar con la “cultura lidica” de Brougere (1998)
refiriéndose a aquellos esquemas y procedimientos que permiten la concrecion del jugar, el
marco desde donde se interpreta y constituye el juego. Esta cultura lidica se produce en

relacion con otros y, simultaneamente, permitiria compartirlo. En esa linea, Nella (2009)
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enumera las condiciones que posibilitan el jugar: a) la presencia de otra persona; b) la
existencia de un significado cultural; ¢) el saber del juego transmitido por un adulto y d) la
apropiacion de un sistema simbodlico, acciones ritualizadas y reglas de uso, transformandose
en una practica, en un saber jugar.

Comprender el juego como una practica “impone” la necesidad de reflexionar sobre ese
término. Bourdieu (2007) expresa la dificultad de “atrapar” la practica en el lenguaje, por lo
que podria tensionar esta relacion entre practica y saber: “No es facil hablar de la practica (...)
en lo que ella tiene (...), de mas opuesto a la l6gica del pensamiento y del discurso.” (p. 129).
En este sentido, resalta las limitaciones del lenguaje en cuanto mecanico, lineal, estereotipado,
para poder dar cuenta de las practicas. A pesar de esta dificultad, se considera imprescindible
retomar el discurso de los/as PEF para poder identificar esos saberes relativos al juego, aun
reconociendo la limitacion del lenguaje para expresarlos y la inabarcabilidad de la

complejidad y la totalidad de la practica ludica que sucede en ese y en cada momento.

. las practicas aparecen en ecllas “habitadas por el pensamiento”, historicas, por ende politicas,
conjugando elementos materiales y simbolicos, discursivos y no discursivos, requiriendo estudios
minuciosos, exhaustivos, tanto sincrénicos como diacronicos, tan rebeldes a la pura observacion como a

la mera interpretacion (Crisorio, Rocha Bidegain, & Lescano, 2015, p. 20).

Entonces se hace indispensable considerarlos, a unos (los discursos) y a otras (las
practicas), para obtener una perspectiva que refleje la complejidad que constituye.

Las practicas son, como define Foucault (citado en Crisorio, Rocha Bidegain, & Lescano,
2015) “formas de hacer, pensar, decir” (p.23). ;Estas tres acciones podran dar cuenta de las
practicas por separado? La idea de practica Iudica engloba el saber sobre lo que se hace y
como se hace, en cuanto a procedimientos y acciones para concretarlos, y también las mismas
caracteristicas propias del juego: las reglas, el placer, lo imprevisible, lo diferente, la ficcion.
Pero al mismo tiempo, abarca los sentires, la historia de cada uno/a, los rituales y las
relaciones que se establecen entre los diferentes aspectos de esa practica. Asimismo,
comprende la instancia individual y subjetiva, asi como todas las formas de construccion y

resolucion social.

2.3 Sobre el juego como contenido

El abordaje del juego como contenido en EF implica la necesidad de clarificar sobre qué se
estd hablando. “Definir un contenido es constituir un objeto, empezar a organizar el qué de lo
que se transmitird a los estudiantes.” (Gvitz & Palamidessi, 2002, p.18). Es una construccion
social y cultural, indicado explicitamente como un mensaje. Bernstein afirma que consiste en

“la creacion de un nuevo producto cultural” (citado en Gvirtz & Palamidessi, 2002, p. 34), a
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partir de lo que él denomina un proceso de “reconceptualizacion” o de “transposicion
didactica” como enuncia Chevallard (1997). Esto supone una serie de transformaciones de los
saberes “originarios” a contenidos a ensefiar y luego, a contenidos ensefados (Gvirtz &
Palamidessi, 2002). En ese proceso, Gvirtz y Palamidessi (2002) sostienen que se producen
dos traducciones sucesivas: a) la que tiene que ver con la simplificacion o modificacion de los
saberes “originales”. En este caso, el juego como contenido no deriva de un saber cientifico a
ser simplificado para facilitar el acceso a los/as estudiantes, sino de un saber/practica propio
de los sujetos, recuperado para ser resignificado y/o problematizado. b) La otra traduccion,
tiene que ver con un mensaje politico o moral que siempre lo acompaia.

Conviene diferenciar dos momentos de la definicion del contenido. El “contenido a
ensefar” que es aquél que las autoridades reconocidas -en este caso reflejado en los Disefios
Curriculares de Nacion y de las Provincias-, enuncian y legitiman recortes de la cultura como
contenidos basicos que deben ensefiarse. El “contenido de la ensefianza” es aquello que
efectivamente cada docente intenta transmitir a sus estudiantes. Para llegar a ese ultimo
escalon, el contenido a ensefiar va sufriendo una serie de modificaciones y reconstrucciones
desde lo que se debe ensefiar, pasando por lo que se declara ensefiar en las planificaciones, lo
que se intenta ensefiar, hasta que se concreta en la misma clase, denominado “contenido
ensenado” (Gvirtz & Palamidessi, 2002). Chevallard (1997) nombra “transposicion didactica”
a esas modificaciones que sufre el “saber sabio” para ser convertido en un “saber ensefiado” a
través de una adecuacion a cada contexto, grupo o aprendiz.

Para Rodriguez (2008) los contenidos son saberes y haceres, son practicas que pueden
aparecer en el curriculum; pero lo que en definitiva lo constituye como un contenido es la
descripcion e interpretacion que de ellas se hacen. En consecuencia, es necesario reconocer
otros aspectos que influyen en todo este proceso de reconstruccidon que tienen que ver con
el/la docente: sus concepciones, representaciones, historias y experiencias que permiten crear,
pensar, proponer temas o elementos constituyentes de esos contenidos, al mismo tiempo que
genera una practica original en cada clase. Definir el contenido de la ensefianza explicitado en
la planificacion, requiere que sean identificados, seleccionados, interpretados y traducidos por
cada docente en una resignificacion particular del contenido a ensefiar. Al mismo tiempo,
vuelve a transformarse en la practica misma de la clase: por las formas de abordaje que realiza
el docente en conjuncion con el producto de las interacciones entre los sujetos, los
acontecimientos y las experiencias que se van sucediendo en ese momento.

En esta transformacion, pueden surgir otros temas que se constituyen en el momento en
contenido, pero que no habian sido previstos en la planificacion. A veces, lo que se ensefia o

se cree estar enseflando, no coincide necesariamente con lo que se dice estar enseflando, ni
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con lo que efectivamente se aprende. Se denominan contenidos “ocultos” a esos aspectos “que
se ensefian o se aprenden y que no han sido explicitados como contenidos a ensefiar” (Gvirtz
& Palamidessi, 2002, p. 19).

Este trabajo se enfoca en la reconstruccion de ese proceso, a través de las planificaciones,
reflexiones y opiniones de cada PEF sobre el mismo. El recorrido continta en el abordaje que
se constituye en la clase, considerando que el qué y el como en interrelacion, constituyen ese
contenido. Nicholls y Nicholls (citados por Kopelovich, 2015) resaltan la estrecha relacion
entre contenido y método, incluso con cierta dificultad en identificar donde comienza uno y
termina otro. El como se constituye el juego como contenido en la clase no es un aspecto
menor; en parte es la concrecion misma del contenido.

Para Rozengardt (2006) el contenido que se constituye finalmente en esa practica de

manera compleja
... esta conformado por las tareas planteadas, las palabras dichas y las no dichas, los gestos, los valores
que se expresan en la organizacion de la ensefianza, en el sentido y el modo de evaluar. Esta en las
respuestas a las demandas de los alumnos, en los escenarios que se montan para que se produzcan los
intercambios educativos, en el uso del tiempo y el espacio, en el valor y las funciones esperadas del otro y
de si mismo, en la idea de ciudadania o de consumidor que se genera, en el lugar de la competencia y la
colaboracion, en el papel que se le otorga a la inteligencia de los alumnos, a sus saberes previos, a su

lengua, a su cultura y al lugar que se reserva el profesor. (s/p)

La inclusion del juego como contenido de la EF en el Disenio Curricular de la Educacion
Primaria de la Provincia de Cordoba (2012) desarrolla el eje “Practicas corporales
ludomotrices en interaccion con otros”, que puede ser analizado desde varias Opticas. Por un
lado, se plantea su reconocimiento como produccion cultural valido para ser ensefiado, lo cual
viabilizaria su abordaje. También puede suponer la existencia de saberes, tanto de los/as
docentes como de los/as estudiantes, concibiéndolos participes en esa construccion. Por otro
lado, para Galak (2017) podria entenderse como una “curricularizacion” bajo logicas
educativas institucionalizadas, “cuyo objetivo es la incorporacion de practicas, saberes y
discursos, de modos de ser y modos de hacer correctos (y por ende, de aquellos incorrectos)”
(p-192).

Para Sarlé (2010) el juego es una expresion cultural que demanda ser ensefiado y, en
consecuencia, construirlo como un contenido. Este contenido debe ser planificado, tanto en
los tiempos y espacios, materiales e incluso las estrategias y las mediaciones a desarrollar para
garantizar la constitucion del juego. Aqui vale la pena reconocer la expresion de Nella (2011)
cuando habla del juego como un contenido “inutil”, que se aleja de la idea de “productividad”,
de aprender “en serio”. Es probable que esta concepcion de “improductivo” sea la misma

causa que dificulta su configuracion como contenido, lo cual lleva a muchos/as PEF a usarlo

29



solo como estrategia metodologica para abordar otros contenidos mejor valorados. Esta
posibilidad de aprovechar el juego como estrategia metodoldgica se encuentra extendida en
muchas practicas de EF y, por mucho tiempo, permitié la existencia del juego en los espacios
educativos. Esta puerta de ingreso y al mismo tiempo lugar de permanencia del juego en la
educacion, hoy puede ser uno de los escollos mas dificiles de salvar para desarrollar el juego

como un contenido de EF. Por otro lado, Rivero (2009) reconoce que
El problema radica en que el jugar por jugar, es un objeto dificil de justificar, porque al representar
una forma de movimiento que raya el limite entre lo instintivo y lo aprendido, y al conocerlo en el seno

familiar, pareciera ser que no requiere necesariamente de la intervencion del profesor (p. 5).

El hecho de que el juego se desarrolle de manera espontanea, en la cotidianeidad de cada
persona, impregnada de diversion, alegria, sorpresa y libertad, sin necesidad de intervencion
de adulto alguno, dificulta el reconocimiento y por qué no, la valoracién de su inclusion como
contenido.

Los/as PEF recurren a algunos tipos de juego de manera mas recurrente que a otros.
Algunas clasificaciones aparecen, tal vez en una busqueda por organizar los tipos de juegos.
También podria considerarse, una calificacion (mas que clasificacion) de juegos, no desde
criterios excluyentes, sino resaltando ciertos rasgos o caracteristicas que son la razén para su
inclusion en la propuesta pedagogica. Algunos/as autores/as coinciden en reconocer que el
juego inherente a la Educacion Fisica es el Juego Motor (Navarro Adelantado, 2002; Rivero,
2008). En este sentido Rivero (2008) expresa que implica un movimiento corporal de los
jugadores, pero reconoce la dificultad para identificar cual es el porcentaje minimo de
movimiento que deberia tener para ser considerado como tal. La relacion entre el juego y el
movimiento como eje central de su inclusion en el campo de la EF debiera, al menos, ser
reconsiderada. En esa linea, en un intento de aclarar el concepto afirma que el juego motor
demanda un compromiso corporal en funcion de las posibilidades de movimiento de los
jugadores (Rivero, 2008). El término “compromiso corporal” puede permitir una comprension
mas amplia del término de “juego motor”. Pero se podria continuar preguntando, ;existird
algun juego donde el cuerpo no esté comprometido? Dificil tarea es delimitar cudl es “el”
juego inherente a la EF. El compromiso corporal estaria presente en un quemado, en una
atrapadita, pero también en un juego de bolitas, en un juego perceptivo o incluso el ajedrez.

Desde otra linea, el juego reconocido como una practica corporal y cultural, remite a
pensarlo desde una concepcion mas amplia, que permite albergar toda la diversidad de
posibilidades de juego. Rivero (2008) expresa que al interior del juego como contenido de la

EF’, se identifican el juego expresivo, el juego deportivo y el juego popular. Ella sostiene que

> Refiriéndose a los/as docentes formadores de EF que participaron en su investigacion.
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los juegos expresivos son aquellas actividades en las que cada persona se muestra, se
manifiesta de diferentes maneras reflejando su ser, su procesamiento del mundo, sus ideas,
emociones. “Es un juego consigo mismo en el que el jugador es sujeto y objeto del juego, es
jugador y juguete, expresa significados y en ellos se descubre” (parr 12). Esta mirada podria
referir al juego como contenido en si mismo, ya que se tratarian de caracteristicas propias del
juego y el eje residiria en la vivencia y experiencia que en ¢l se genera. Pero luego completa
la idea reconociendo objetivos en este tipo de propuestas: estimular la capacidad expresiva a
través del cuerpo, crear nuevos vinculos e interpretar personajes. En su opinion, de este modo
el juego expresivo aparece bajo las lineas de expresion corporal, la danza y el teatro. En esta
afirmacion, el limite entre el contenido y la estrategia metodologica para abordar otros
contenidos se difumina, perdiendo claridad en relacion a donde comienza uno y termina otro.

También reconoce Rivero (2009) que los PEF identifican el juego deportivo como una
practica social en la que los jugadores conforman equipos y juegan seguin reglas inspiradas en
un deporte pero flexibles para adaptarse a las condiciones materiales. El juego deportivo
responde a objetivos que se orientan hacia la educacion, a la adecuacion de los sujetos a
ciertas normas de comportamiento social o hacia la estimulacion de las habilidades adquiridas
para respetar o transgredir las reglas comunes a todos. Desde esta perspectiva el juego
deportivo quedaria subyugado al deporte, por lo que seria una estrategia metodologica para
abordar ese contenido: el deporte. Pero por otro lado, ese juego deportivo podria distanciarse
del deporte y acercarse al juego desde una posibilidad transgresora, creadora y cuestionadora
de las imposiciones dominantes que cotidianamente transmite. Alli se acercaria, tal vez, a la
idea de juego como contenido.

Para cerrar esta categoria, afirma Rivero (2009) que el tercer tipo de juego reconocido es el
juego popular como aquella actividad donde el intercambio social es esencial para alejarse de
la vida real. Desde su perspectiva, el juego popular seria una forma avanzada del juego
expresivo que le permite al jugador socializar sus expresiones y emociones para que otra
persona las reconozca y experimente con €l. Responderia a objetivos como aprender a jugar
con otros, modificar elementos del juego, divertirse, tolerar y disfrutar de la incertidumbre de
jugar.

Hasta aqui, en algunos casos, los limites entre el juego como contenido y el juego como
medio se diluyen, se superponen, generando “aparentes tensiones”. El abordaje del juego para
acceder al deporte, al teatro o a la danza, podria analizarse de dos maneras. Por un lado,
expresa la fragilidad de reconocer al juego la posibilidad de desarrollarse en sus propias
caracteristicas y, en consecuencia, pareceria que debe apelar a otras disciplinas o formas

culturales legitimadas social y educativamente. Por otro lado, podria reconocerse en el juego

31



el poder de generar las condiciones de motivacion y placer para el abordaje de otros
contenidos, que no se niega ni se discute. La critica seria que esa consideracion fuera el tnico
argumento de la presencia del juego.

Una de las propuestas que aparecen en las clases de EF son los juegos tradicionales,
definidos como aquellas manifestaciones y producciones culturales que se mantienen a lo
largo del tiempo, cuya transmision es generalmente oral (Oféle, 1999). Existen numerosas
publicaciones que describen o explican los juegos tradicionales de algunas regiones en
particular, en un intento de rescatar esas practicas ladicas del olvido. Carral (2012) reconoce
el juego como practicas culturales populares y sostiene que los juegos populares y/o
tradicionales tienen rasgos y potencialidades suficientes para convertirlos en contenidos de la
EF. Aqui podriamos identificar algunos puntos de contacto con la ultima categoria que
plantea Rivero (2008), aunque ella no menciona explicitamente a los juegos tradicionales
dentro de la misma.

Para Carral (2012) los juegos populares son expresiones ludicas que “son conocidas,
valoradas y transformadas por una comunidad, un barrio, un grupo o una escuela (...), tienen
la virtud de convocar elementos de identidad y posibilitan el encuentro creativo de los
sujetos” (p. 15-16). Desde una mirada educativa, ella reconoce una doble trascendencia. Por
un lado como una manifestacion cultural propia de una comunidad y aceptada por la escuela.
Por otro lado, por la posibilidad de la ensefianza de los juegos y la formacion de los/as
jugadores/as mediante procesos pedagogicos.

Los juegos autoctonos o juegos de pueblos originarios han resurgido a la par del rescate y
revalorizacion de las culturas de pueblos nativos de nuestro pais. Para Carral (2012), “es de
especial interés educativo, reconocer y valorar los juegos de los pueblos originarios de nuestro
territorio (...). Es una manera, al alcance de la escuela, de aportar a la reconstruccion de la
identidad y la dignidad de nuestro pueblo” (p. 16). Las posibilidades son muchas y enriquecen
el saber de cada persona en un reencuentro de su propia historia. Una dificultad estriba en la
escasa informacion sobre este tema reduciéndose a descripciones de unos pocos juegos, solo
de algunas comunidades o pueblos y sin mayor fundamento, mas que el que pueda realizar
el/la docente a partir de otros conocimientos. ;Esto serd consecuencia de una hegemonia
cultural que invisibiliza ciertas culturas que han sido menospreciadas durante largo tiempo?
Otra dificultad yace en la globalizacion y la influencia de otras culturas que mixturan las
mismas practicas. Césaro (2013) entiende que las practicas ludicas debieran ser pensadas
desde dindmicas culturales complejas e incluso rescata la posibilidad de encontrar un valor no
reproductivo de las logicas dominantes si se interpela desde el interior de las practicas,

contribuyendo al conocimiento de los pueblos originarios desde un sentido amplio: desde su
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historia y sus representaciones actuales. ;Se abordan estos juegos en las clases de Educacion
Fisica? ;Como? ;Qué dificultades y posibilidades se identifican?

Otra categoria que se entrelaza con la anterior es la de los juegos regionales: aquellos
juegos tipicos de una zona, provincia, pais en particular. La extensién de nuestro pais, las
subculturas regionales, la idiosincrasia de las poblaciones, la incidencia de poblaciones
inmigrantes que particularizan una zona entre otras influencias, genera una variedad a lo largo
del territorio que merece ser rescatada, reconocida y resignificada. “Conocer y jugar juegos de
otras regiones o €pocas puede colaborar en la comprension de los modos de ser, de pensar y
de actuar de los otros”, expresa Carral (2012, p. 17). Poseen un gran potencial para valorar la
diferencia y enriquecerse uno mismo y el grupo, incluso animéndose a la transformacion.

Otra estructura de juego observada y expresada no solo en los Disefios Curriculares, sino
también en las planificaciones y en los discursos de los/as PEF es la de los juegos
cooperativos. Son aquellos juegos donde dos o mas jugadores no compiten entre si, sino que
buscan lograr el objetivo del juego en forma conjunta. El objetivo puede ser una dificultad a
vencer, un obstaculo a superar o una condicion a lograr. La estructura ludica manifiesta una
logica diferente a la del juego competitivo, por lo que resulta un desafio para vivenciar otro
tipo de juego, con demandas que implican creacion y busqueda de nuevas posibilidades de
solucion en funcion de cada grupo. Orlick (1995) rescata que estos juegos giran en torno a
varias libertades: de competir, de excluir, de agredir, para crear y para elegir. En este sentido,
algunos/as PEF se animan a ampliar los horizontes, en funcidén de estructuras ludicas menos
frecuentes de encontrar.

Como se ha rescatado, algunos/as autores expresan varias posibilidades de abordar el juego
como contenido en la EF. Estas son las formas mas reconocidas y abordadas. Por su lado,
Rivero (2008) afirma que en el transcurso de la vida escolar, los/as PEF van orientado las
propuestas hacia juegos socialmente reconocidos, y considera que eso explica la preferencia
de ciertos juegos y modos de jugar. En esta linea, Pavia (2010) reconoce que “la escuela
cristaliza ciertas formas predominantes de juegos y un modo dominante de jugar” (p.98). Es
imperante realizar una revision critica sobre estas hegemonias que atentan contra la creacion y

transformacion dentro de las practicas ludicas.

2.4 Algunas precisiones conceptuales

Ya se ha mencionado anteriormente la dificultad para definir el juego. A pesar de ello, se
intenta aproximar a una idea, que no intenta ser cerrada ni acabada, sino que induzca a
reflexionar, cuestionar y repensar este concepto. Es casi inevitable mencionar la definicion de
Huizinga (1972) quien sostiene:
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El juego es una accién u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segiin reglas absolutamente obligatorias aunque libremente aceptadas; accion
que tiene su fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de

ser de otro modo que en la vida real (p.26).

En su obra, este autor le asigna un sentido amplio, relacionando y extendiendo el concepto
a representaciones sacras, festejos y rituales comunitarios, contiendas judiciales, luchas,
poesia, filosofia y arte, entre otras tantas expresiones de cultura. Se asume este concepto como
inicial, no solo por ser una de las primeras obras que lo aborda, sino también por su amplitud
conceptual Esta idea general de juego es el sentido mas asumido entre los/as PEF y es la
denominacion mas recurrente en el Disefio Curricular de Nivel Primario (2012).

Dada la dificultad de resolver el problema de la definicidon, se plantea la “necesidad de
buscar ‘criterios’ operativos que permitan discriminar las diferentes actividades ludicas en
funcioén de sus contextos de uso mas que enunciar una serie de caracteristicas especificas cuya
presencia o ausencia determine la existencia del juego” (Sarlé, 2006, p. 37). La complejidad y
diversidad de situaciones que pueden ser consideradas juego obliga a centrar la mirada en esas
actividades ladicas para conocerlas.

Al bucear por algunas investigaciones, aparecen nociones que distinguen algunos aspectos
dentro de la misma idea general del juego. En principio se podrian recuperar dos conceptos
diferentes, relacionados entre si que bajo diversos nombres, segiin cada autor, encuentran
cierta coincidencia en su significado. Parlebas (2001) diferencia la “logica interna” que esta
dada por las reglas del juego -definiendo el espacio, los tiempos y los modos de interaccion-,
de la “loégica externa” que puede ser interpretada desde afuera, cuando se atribuyen
significados diferentes, nuevos, insdlitos. Se relaciona con la actitud, con el status social, con
representaciones de tipo psicologico. “Es una ‘provocacion’ que se halla en el origen de los
comportamientos ilogicos suscitados por la logica del juego, pues la paradoja y el efecto
perverso lidico nacen en esta grieta en la que se hunde la l6gica externa” (Parlebas, 2001, p.
308).

Sarlé (2006) recupera la idea de “parecidos de familia” o “formato”, que refiere a las
propiedades y caracteristicas similares de los juegos en relacion a su estructura profunda.
Asimismo, recupera a Brougere (1998) para diferenciar el juego que puede existir mas alla del
jugador, expresado como un sistema de reglas codificadas que los diferencian uno de otro o
como un objeto en particular que lo define, del “hecho de jugar”, que supone jugadores/as con
significaciones y sentidos en contextos particulares.

Pavia (2006) diferencia la “forma” y el “modo”. La “forma” se refiere a la actividad
reconocible, la apariencia singular de cada juego, la configuracion que lo identifica. El

“modo”, es un aspecto mds subjetivo, la manera particular que el/la jugador/a juega. Se
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relaciona con la actitud, el deseo y la disposicion a jugar. Henriot (1983, citado en Auciello,
1997) enuncia que “Al juego tomado como estructura se opone el jugar definido como acto
del sujeto jugante” (p.18). Auciello (1997) recupera la idea de “funcién ladica”, diferenciando
“qué y como es el juego” y “qué significa para el que juega” (Auciello, 1997, p. 19). Desde
concepciones similares, varios autores diferencian “el juego” de “el jugar”. Nella (2009)
define “el juego” como una practica con una configuracion particular y organizada, que prevé
y regula las acciones y comportamientos de los jugadores, posibles dentro del mismo. En
cambio “el jugar” es la manera particular del sujeto jugador de ponerse en situacion de juego.
Implican las decisiones, los acuerdos, las emociones que se experimentan en esa situacion.
Sarlé¢ (2011) se refiere al jugar como un modo de construccion del ser, una experiencia
sensible donde aparecen cualidades psiquicas y emocionales y se pone de manifiesto el
caracter del jugador; es un modo donde el sujeto se acerca al mundo, se expresa de forma
unica y personal. Carral (2012) diferencia “los juegos” de ‘“‘el jugar”, definiendo a éste ultimo
como la forma particular del hacer, el sentir, el pensar del sujeto que juega en libertad; es la
actitud ludica que el/la jugador/a asume en el encuentro de la actividad, el juego, y el placer y
el deseo con que se entrega.

Rivero (2011) distingue al mismo tiempo en el jugar, no solo la actitud ludica (de tono
personal y subjetivo), sino también “lo Iudico”. Lo ladico excede al juego, remite a una
actitud de los participantes independientemente de la actividad que lo origine. Para ella lo
ludico es diversion, es apariencia porque implica una ruptura con ciertas convenciones de la
realidad, es accidon colectiva con otros/as jugadores, combina las acciones verbales y
corporales con intencion comunicativa y su valor educativo radica en la experiencia de jugar.
También define la “ludicidad” como aquella combinacion entre lo corporal y lo lingiiistico en
relacion con el otro, resaltando el aspecto social.

Otro concepto que aparece en una linea similar a la anterior es el de “practica ludica”, que
segun Enriz (2014)

... permite abordar el juego desde las practicas que son definidas de tal modo por los sujetos que las
desarrollan. Practica en tanto tiene como interlocutores centrales a los sujetos que la constituyen y son

constituidas por ésta. Porque el juego, como toda experiencia, produce transformaciones, es

transformadora de los sujetos y del grupo en que éstos estan inmersos (p.18-19).
Esta nocioén extenderia los limites de lo que es y lo que no es juego, considerando la
manera de aproximarse de los sujetos a esa practica (Enriz, 2014, p.23), que bien podria tener

su correlacion con los términos “el jugar” y “lo ludico™.
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2.5 Estructura y experiencia ludica

Aun reconociendo que pueden existir pequefias diferencias conceptuales entre los autores,
se pueden encontrar similitudes o puntos de encuentro entre ellas. Se podria diferenciar la
estructura ludica de la experiencia lidica. Existe una coincidencia en reconocer una estructura
basica en los juegos, que los diferenciaria unos de otros, al mismo tiempo que le otorgaria
identidad a cada uno de ellos permitiendo su permanencia en el tiempo y su repeticion,
independientemente del grupo, el lugar o el momento en el que se juegue. Esta estructura
dependeria de las reglas de cada juego que definen el objetivo, los espacios, tiempos y
relaciones entre los jugadores. Permitiria reconocer “la escondida” que juegan nifios/as de
Jujuy o de Cordoba, la que practicaron los actuales abuelos en su nifiez y las que los/as
profesores/as proponen en las clases. Este es el aspecto que mas se ha abordado en el estudio
del juego. Por otro lado, se podria definir la experiencia lidica en una primera aproximacion®,
como la manera particular de percibir, sentir, pensar de cada jugador/a en el juego; ese modo
personal de apropiacion que se evidencia en las expresiones, las decisiones, las relaciones que
se particularizan en cada situacion ladica. Se centra en el sujeto, en tanto jugador/a y
configurador del juego. Todos/as los/as nifios/as han jugado alguna vez a las escondidas, pero
cada uno/a lo experimento, lo jugo, lo sintio, lo constituyé con un otro; de alguna manera,
irrepetible. Analizar este aspecto y reconocerlo en el juego, es mas complejo porque no todo
es observable ni evidente. Algunas posibilidades que podrian dar cuenta de este aspecto, no
cerradas, ni restrictivas, podrian ser: el reconocimiento de gestos y expresiones, emociones
manifestadas o las acciones contextualizadas, entre otras.

Estos dos aspectos diferenciados por los/as autores mencionados, se relacionan entre si. Se
podria afirmar que la estructura ludica condiciona algunas experiencias ludicas (aunque no
siempre), del mismo modo que esas experiencias configuran o modifican las estructuras. Es
menester considerar estos aspectos como partes de un todo, de un sistema de relaciones que se
definen y transforman mutuamente. No podrian ser dos aspectos analizados de manera aislada
porque la modificacion de uno afecta al otro en ambos sentidos. Las reglas, elemento
facilmente identificable que constituye la estructura reconocible del juego, pueden verse
modificadas, resignificadas, flexibilizadas en el transcurso de la experiencia ludica, producto
de las decisiones, de las definiciones, a veces no muy claras, que van siendo en ese
transcurrir, en la propia dindmica personal y grupal del juego.

Caillois (1986) reconoce dos modos de jugar ubicados en polos opuestos, por donde
transitan los diferentes tipos de juegos, la paidia y el ludus. La paidia, refiere a una

“capacidad primaria de improvisacion y alegria” (p. 64), que “manifiesta una agitacion

® Que luego se retoma y complejiza en las conclusiones.
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inmediata y desordenada, una recreacion espontanea y relajada, (...) de caracter improvisado
y descompuesto” (p. 66), que indicaria un menor grado de organizacion y certidumbre. El
ludus refiere al modo de jugar donde predomina la organizacion planteada desde las reglas,

los convencionalismos y las técnicas. Rivero (2011), recuperando estas ideas, enuncia que el

. concepto de juego, encierra en su construccion morfoldgica la potencia de expresar dos ideas: la de
conocimiento aprendido, donde se filtra el concepto de regla, lo instituido, la actividad, el jocus, y la
incertidumbre, contingencia, la posibilidad de que algo suceda o no suceda, lo instituyente, la accion, el
ludus (p. 209).

En este caso, el concepto de ludus se identifica en sentido contrario al definido por Caillois
(1986). Estos dos componentes, se tironean y tensionan, a veces con mayor predominancia de
una sobre otra, nunca de manera estatica. El proceso de jugar implica la construccion y
deconstruccion, la repeticion y la modificacion, la imitacion y la creacion, la libertad y la
convencion, por recuperar juegos de palabras que lejos estan de poder cubrir el amplio

espectro que implica.
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CAPITULO 3

ACERCA DE LOS FUNDAMENTOS DEL JUEGO COMO CONTENIDO

Para realizar el andlisis en un primer momento, el discurso de las planificaciones orienta la
direccion y los temas a abordar; se buscan continuidades y rupturas entre los documentos,
para luego completar y contrastar con lo dicho en las entrevistas y lo observado en las
practicas. Este ordenamiento se recupera en funcion de una logica (no la nica) que se inicia
con la planificacion anual, para luego concretarse en la practica. Para el andlisis se utilizan las
partes constitutivas y recurrentes de las planificaciones en foco: fundamentacion, objetivos y
contenidos. El primer eje desarrollado en este capitulo es el de los fundamentos. ;Cuales son

los argumentos que esgrimen?

3.1 Muiltiples influencias y concepciones

Los fundamentos expresados en las planificaciones de los/as PEF seleccionados/as son
variados. Algunas ideas se encuentran de manera recurrente y otras son particulares de cada
planificacion. Algunas retoman sugerencias e ideas del Disefio Curricular de la Provincia de
Cordoba y otros retoman otras fuentes de informacion, con un grado variable de creacion o
reproduccion. Para Gvirtz y Palamidessi (2002) la planificacion se realiza en un marco social,
institucional, cultural y politico, que condiciona su construccion. “El curriculum y el
funcionamiento institucional definen un marco bastante estrecho acerca de lo que se debe (o
se puede) y de lo que no se debe (0 no se puede) hacer en la escuela.” (p. 178), pero los
limites son modificables y flexibles, por lo que los/as docentes se adecuan o “le encuentran la
vuelta” para realizar lo que se proponen en ese marco. Los distintos niveles de decision y
disefio que funcionan en el sistema educativo como lo son la macropolitica y la
administracion del sistema educativo, la institucion, la situacion de ensefianza y los textos
utilizados generan un condicionamiento variable (Gvirtz & Palamidessi, 2002).

En las planificaciones y proyectos se detectan influencias desde todos los niveles y en
diferentes grados. El influjo reconocido en una primera instancia, es el de algunos
documentos oficiales, como los Disefios Curriculares de la Nacion (Ministerio de Educacion,
2007) y, especialmente, de la Provincia de Cdérdoba (Gobierno de Cordoba. Ministerio de

Educacion.,, 2012). De alguna manera sugieren y condicionan  ciertas
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definiciones/construcciones de los/as PEF con respecto a la inclusiéon del juego como
contenido. Por un lado, el reconocimiento oficial del juego en el Disefio Curricular visibiliza y
expresa una posibilidad, una sugerencia que es retomada por muchos/as PEF. Por otro lado
surge la pregunta acerca de cudles son las limitaciones expresadas, implicitas o subyacentes,
que podrian estar actuando en esa definicidn/construccién. Se hace necesario pensar, o al
menos preguntarse, en qué medida se homogeneiza la construccion del saber/contenido a
través del discurso oficial. ;Se podréa en ese marco generar una propuesta creativa, innovadora
y significativa?

Desde Foucault (2004) podrian recuperarse dos posturas: “la produccion del discurso esta a
la vez controlada, seleccionada y redistribuida por cierto nimero de procedimientos que
tienen por funcion (...), dominar el acontecimiento aleatorio y esquivar su pesada y temible
materialidad.” (p. 14). Segun ¢él, el control puede estar supeditado a la exclusion, la
prohibicion y la verdad. En este trabajo cabe preguntarse ;qué es lo que queda excluido en
torno al juego en el discurso oficial? ;Existirian prohibiciones, implicitas y/o explicitas?
(Cuales son las “verdades” sostenidas y cudles las “falsedades/locuras” desestimadas? No es
la intencion profundizar sobre estas preguntas, pero si advertir sobre las limitaciones con las
que se trabaja, tanto en la produccion de las planificaciones, como la de esta investigacion. La
segunda postura expresa que “el discurso esta en el orden de las leyes, que desde hace mucho
tiempo se vela por su aparicion; (...) y que, si consigue algun poder, es de nosotros y
unicamente de nosotros de quien lo obtiene” (Foucault, 2004, p. 13). Esta afirmacion abre la
puerta a la posibilidad de que los/as PEF solo tomen la propuesta como punto de partida,
como ideas disparadoras, para desde alli desplegar la imaginacion construyendo diferentes
formas de construccion del saber del juego.

La Planificaciéon Anual, presentada por una de las PEF, era una copia textual de los
contenidos propuestos por el Disefio Curricular de la Provincia de Cordoba (2012), sin
fundamentacion, objetivos, ni elaboracion aparente por parte de ella. Esta planificacion ha
sido descartada para su andlisis, pero remite a una revision de algunas dificultades que

podrian estar obstaculizando su construccion.

“Cuando vos me pediste la planificacion, y luego de nuestra charla, la verdad es que no sabia muy bien como
era. Me fui a ver los lineamientos y no sabia como ponerlo...., ni que hacer..., asi que lo copié textual. Pensé
que asi estaba bien.” (Entrev. a A”).

Para algunos/as PEF, el Disefio Curricular es una prescripcion a cumplir con escasa
informacion de como hacerlo. Para otros/as, pueden ser enunciados para seleccionar, una guia

orientadora o disparadores para construir a partir de ellos. De todas maneras, planificar el

7 Respuesta brindada por la docente, frente a la pregunta de por qué habia entregado esa copia, que no era su planificacion
anual (porque no respondia a los requerimientos que demanda la institucion) en ese momento.
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juego como contenido requiere saberes no solo didacticos, sino también especificos del tema.

A continuacioén se exponen y analizan algunos de esos argumentos, enfoques y posibilidades.

A. El Juego como produccion cultural

En la mayoria de las planificaciones®, se explicito el reconocimiento del juego como una
produccion cultural que caracteriza un pueblo, una comunidad y un momento histdrico

particular.

“Ademas considero pertinente realizar algunos conceptos para comprender la relacion entre identidad individual-
identidad cultural- cultural y juego (...) recuperando ideas de Bonetti J. P. (1993), “CULTURA: es creacion,
todo lo que el hombre crea, sea material, sea intelectual o plastico, se le puede definir como la cultura de un
pueblo. El hombre es el unico animal que recrea el juego, le pone sentimientos, emociones, afectividad, historia
personal y comunitaria. Este tipo de elementos posibilita la repeticion, que permite la creacion de simbolos, la
memoria colectiva, la creacion de pautas culturales, la identidad grupal. Los juegos expresan una realidad socio-
econdmica, expresan la sociedad y su momento historico. Los juegos son un reflejo de la cultura, manifiestan
valores, costumbres, creencias, sentidos, sentimientos, normas. La actividad ludica es parte de la naturaleza del
hombre, nace en tiempos remotos y a su vez se perpetian a través de la misma.” (Planif PI, p. 4-5)

En los fundamentos de esta planificacion se reconocen diferentes relaciones del juego con
la cultura y con los seres humanos como generadores de ella: como produccion cultural, como
manifestacion personal y como un signo de identidad, individual y cultural, concepciones que
se analizan a continuacion.

Como produccion cultural, se lo concibe como creacion del ser humano, de un pueblo, de
una comunidad. Aqui se pueden reconocer dos vertientes: una de ellas como expresion, al
manifestar valores, costumbres, creencias, sentidos, sentimiento y normas de la sociedad y su
momento historico; y la otra, como creacion al propiciar la produccion de simbolos, de nuevas
pautas culturales, la memoria colectiva y la identidad grupal. La primera permitiria la
transmision de cultura y la segunda la creacion’-produccion de nuevas formas culturales.

Son varios los autores que establecen esta relacion. Huizinga (1968) resaltd “que el juego
auténtico, puro, constituye un fundamento y un factor de cultura” (p.17). Brougere (1998), por
su lado, cuestiona esta idea del juego como fuente de cultura relativizando esta postura, ya
que no genera cultura sino que se desarrolla en su marco, generando referencias y
significaciones que le dan sentido y reconocimiento a la actividad ladica. Este autor reconoce
que el juego es el lugar de construccion de una cultura ludica.

Navarro Adelantado (2002) lo menciona como un elemento universal de la cultura,
existente de manera particular en cada una de ellas. Coincidiendo con Parlebas (2001)
sostiene que los juegos son singulares en funcion de la sociedad de la que emergen. Al mismo

tiempo, como en el fundamento analizado, lo define como un transmisor de cultura, reflejando

8 En3de4 planificaciones, siendo la cuarta no tenida en cuenta porque es una copia de lo que expresa el disefio curricular.

9 Creacién en el sentido que Chomsky le asigna, desarrollado en Brougére (1998). Para este autor hay dos tipos de
creatividad, aquella que modifica las reglas, frecuentemente considerada por exclusién a la otra, y aquella que es engendrada
por las reglas mismas.
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“el caracter, la calidad y la naturaleza simbdlica de las pautas” (Navarro Adelantado, 2002,
pag. 50).

Si se considerara el juego solo desde la perspectiva expresiva o de su funcion de
transmision de cultura se podria correr el riesgo de concebir el juego como un producto
cultural acabado, a ser reproducido, repetido o transmitido. Esto podria generar dos
consecuencias: concebir que la cultura solo debe ser transmitida, perpetuando la hegemonia
existente y sin intencion de cuestionar, rebelarse o transformar. Por otro lado, podria
desconocer la esencialidad del sujeto que interviene, su protagonismo, en tanto jugador/a, y al
mismo tiempo, creador del jugar. En algunas clases de EF, esto se evidencia en el intento de
que se aprendan juegos definidos de antemano, sin posibilidad de modificacion, como algo
predeterminado a ser ejecutado, repetido y jugado de una sola manera, “Gnica” o “correcta”.
Esto no se identifica en los fundamentos de esta planificacion, sino por el contrario, se
reconoce la intima relacion entre la transmision y la creacidon/modificacion de la cultura en y a
través del juego, en un interjuego dindmico y constante entre estas dos funciones. Al mismo
tiempo, también considera la centralidad del sujeto, Unico creador/recreador de situaciones de
juego, fuente de sentimientos y emociones, historias y experiencias personales y sociales; en

sintesis, de subjetividad y comunidad, que da pie para analizar la siguiente relacion.

B. El juego como manifestacion de los sujetos

Otra concepcion complementaria es considerarlo como una manifestacion personal que
incluye sentimientos, emociones, afectividad y la propia historia del sujeto, donde se va
configurando, transmitiendo, internalizando, transformando, a si mismo, simultaneamente,
con la posibilidad de la creacion o modificacion de pautas culturales. En esta linea
argumentativa, Huizinga (1968) reconoce al juego como “imprescindible para la persona (...)
por su significacidon, por su valor expresivo y por las conexiones espirituales y sociales que
crea; en una palabra, como funcion cultural.” (p.21).

En el caso de la planificacion analizada, en una mirada detallista se pueden detectar
posibles tensiones. Al decir “le pone sentimientos, emociones, afectividad” se lo podria
interpretar como accesorios del juego o podria considerarse que €sos, junto a otros, son los
componentes que configuran el juego. Esto podria generar una diferencia de abordaje en las
clases de EF: en el primer caso, se le reconoceria la capacidad expresiva, por lo cual se
considera una estrategia metodologica para abordarla; en el segundo caso, se puede asumir el
juego como contenido, donde uno de los aspectos a abordar seria la expresividad como rasgo

definitorio de algunos tipos de juego.
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El reconocer el juego como manifestacion personal podria considerar la constitucion del
juego a partir de los jugadores: sin ellos el juego no existiria, s6lo podrian existir materiales
(una pelota solo seria eso pero no podria convertirse en elemento de juego sin un jugador) o
relatos de juegos que no se convertirian en uno hasta que una o varias personas lo
efectivizaran. Se extiende la mirada hasta el sujeto que juega, y éste en su relacion con los/as
otros/as jugadores/as como motor generador de esa practica ludica.

Son varios los/as autores/as que distinguen la estructura del juego de las acciones, sentidos,
sentimientos particulares de cada persona en el juego. Parlebas (2001) lo denomina “logica
externa” a la experiencia ludica de los sujetos; Pavia (2006) define el “modo” como la actitud,
el deseo y la disposicion; o sea, la manera particular con que cada jugador juega; Nella
(2009), Sarlé (2011) y Carral (2012) senalan “el jugar” como la forma particular de pensar,
decidir, hacer, sentir, en definitiva de abordar la situacidén de juego; Rivero (2011) lo
diferencia de la “actitud lidica” como la disposicion del jugador frente al juego. Son muchos

los puntos en comun, aunque las denominaciones difieran.

C. El juego como signo de identidad

Una concepcion que mira esta relacion intrinseca, de lo subjetivo y lo social, lo individual
y lo comunitario, lo define también como un signo de identidad, individual y cultural. Esta
idea se conjuga con las dos miradas anteriores, como un punto de encuentro, de influencia
reciproca, casi indivisible: la identidad colectiva a partir del primer punto analizado, y la
identidad individual, derivada del segundo. ;Es posible la existencia de uno sin el otro?

Se lo define como un signo de identidad ya que se distinguen rasgos en cada situacion de
juego que son propios y particulares a un contexto (histdrico, cultural, regional, etc.) y a cada
una de las personas que intervienen. Esos rasgos los definen y singularizan no so6lo al
individuo, como ser tnico e irrepetible, sino al grupo, a la comunidad. Esta idea se encuentra
en sintonia con la singularidad que asume el juego en cada sujeto, situacidon y
contexto/sociedad (Parlebas, 2001; Navarro Adelantado, 2002). La expresividad, derivada de
la condicion reciproca entre el juego y la cultura, refleja y constituye la identidad.

Brougére (1998) sostiene que la cultura y, en particular la cultura ladica, se generan a
partir de las interacciones sociales. Toda interaccidon supone la existencia de significaciones
compartidas, que indefectiblemente recuperan los saberes y experiencias personales para
conjugarse y resignificarse en relacion con las de otras personas. Al mismo tiempo, esas
significaciones dependen y son condicionadas por la propia cultura, en la cual se han

desarrollado los sujetos intervinientes.
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Aqui aparece otro aspecto relevante: lo social, vinculo importante en la constitucion del
juego e imprescindible en la construccion de la cultura, que sera rescatado y analizado mas
adelante. En este caso en particular, la PEF considera que la recuperacion de los juegos de los
pueblos originarios'’, eje central de su proyecto, podria aportar al desarrollo de la identidad.
Aqui se suma un nuevo componente de la propia cultura y del juego: el tiempo, la historia.

Estos tres sentidos, que en este caso se interpretan integrados en estrecha relacion,

conforman un enfoque superador de algunas miradas parciales en torno al juego.

D. El juego como practica cultural

En la misma linea, otra planificacion sostiene que es una practica cultural. Aqui se suma
un nuevo término: la practica como el “modo de obrar y de pensar, que dan la clave de
inteligibilidad para la constitucion correlativa del sujeto y del objeto” (Foucault, 1999, p.
367). En este sentido, toda practica expresa el hacer, pensar y decir (Crisorio, Rocha
Bidegain, & Lescano, 2015) configurando una imbricada red entre el sujeto, la cultura y el
grupo/comunidad/sociedad. Esa practica adquiere significados y sentidos, y se vuelve accion

expresiva, productiva, argumentativa.

“Hablamos del juego de los nifios, del juego libre, hablamos de los juegos como ‘practicas culturales populares’.
En este trabajo pretendemos profundizar en los aspectos cuantitativos y cualitativos de los juegos populares,
‘aquellas expresiones ludicas que, de un modo u otro, son conocidas, valoradas y transformadas por la
comunidad, un barrio, un grupo o una escuela, incluso aquellas que no son conocidas o practicadas por todos los
miembros del grupo. Los juegos populares, tienen la virtud de convocar elementos de identidad y posibilitan el
encuentro creativo de los sujetos’ (Carral, 2012).” (Planif JE, p. 4)

En este caso se reconoce al juego como una “practica cultural popular”, refiriéndose a
actividades habituales en personas de una determinada comunidad social. Son producciones
sociales, por ende, también objetos culturales (Carral, 2012). Desde este concepto, vuelve a
aparecer, como se analizo anteriormente, la relacion con las personas, con la comunidad y la
consideracion del juego como producto cultural. Al mismo tiempo, reafirma la caracteristica
dindmica del juego y de quienes lo juegan, en su conocimiento, valoracion y transformacion.
Vuelve a aparecer la identidad, entendiendo que en el juego se convoca y se combina con el
“encuentro creativo”. No es casual la calificacion “creativo” porque habla de un encuentro
con otros, que no es cualquiera, no es pasatista, ni es de consumo, sino que es de creacion

(Sirvent, 1999).

10 . . . . e . .z ,
Hace referencia a los juegos practicados por los pueblos originarios de la regién, como los guaranies, los mapuches, los tobas, los
tehuelches, los araucanos, los matacos, entre otros.
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E. El juego como Derecho

Otra recurrencia es la de considerar al juego como un Derecho recuperando la Convencion
de los Derechos del Nifio (art.31) para explicitarlo, como lo hace el Disefio Curricular de la

Educacion Primaria (Gobierno de Cérdoba. Ministerio de Educacion, 2012, p. 5).

“La Convencion sobre los Derechos del Nifio, en su articulo 31 especifica que los Estados partes de esta
convencion deben respetar y promover el derecho del nifio a participar plenamente en la vida cultural y artistica,
propiciando oportunidades apropiadas en condiciones de igualdad. Centrandonos en el hecho que, cada ser es
unico e irrepetible reafirmando la identidad individual y de la sociedad en la cual estamos insertos.” (Planif. PI,

p-4)

“El presente proyecto del area Educacion Fisica para la Jornada Extendida consiste en una propuesta ludica y se

enmarca dentro de politicas ptblicas que se vienen implementando en nuestro pais y que tienen como fin la

Proteccion Integral de los Derechos de las Nifias y Nifios, establecidos en la ley 26.061 del 2005, por ejemplo, el

derecho a la educacion, a participar, a ser escuchados, a jugar. Particularmente nos interesa este Ultimo, el

derecho al ‘juego recreativo’, expresado en el articulo 20.

Por supuesto que nos enmarcamos también en los objetivos del nivel primario, establecidos en la ley Nacional de

Educacion 26.206 de 2006, por ejemplo, aquellos en los que pretenden:

* Ofrecer las condiciones necesarias para un desarrollo integral de la infancia en todas sus dimensiones.

* Brindar oportunidades para una educacion fisica que promueva la formacién corporal y motriz y consolide el
desarrollo armoénico de todos/as los/as nifios/as.

* Promover el juego como actividad necesaria para el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y
social.” (Planif. JE, p. 2)

Como se evidencia en la planificacion anterior, no es azarosa la aparicion de los Derechos,
sino que cobran sentido en el marco de una politica publica que rescata y resalta la
consideracion de los Derechos Humanos. Este no es un fendmeno regional, ni acotado a ese
momento; es un movimiento ideologico que se ha extendido a numerosos lugares del mundo
desde inicios del s. XX. En ese marco son varias las leyes que promulgan el Derecho de los
sujetos, especialmente los destinados a los nifos, nifias y adolescentes como la ley 26206 de
Educacion Nacional (2006) que recupera al mismo tiempo la ley 26061 de Proteccion Integral
de los Derechos de los Nifios, Nifias y Adolescentes (2005).

En las planificaciones el juego como Derecho se constituyd como un fundamento
ideologico de base con diferentes formas de abordaje segun cada PEF. En una de las
planificaciones, se parte de la idea del “derecho a aprender” y en esa busqueda explicita
ademas algunas caracteristicas que intentan garantizarlo, como lo es la inclusion, la

participacion y la equidad.

“garantizar el verdadero ‘derecho a aprender’, trabajaré para dar respuestas a biografias particulares, intereses
diversos, a modos variados de apropiacion favoreciendo una EF inclusiva, participativa y equitativa.” (Planif A
deV,p. 1)

A partir de 2003 se advierte un cambio en el plano pedagogico en el que se despliega una
serie de concepciones sustentadas en el Derecho a la Educacion, desde las ideas de igualdad,
inclusion y diversidad. Las transformaciones en el discurso politico pedagogico, se

materializaron a partir de la sancion de un conjunto de leyes que acompafian y garantizan la
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concrecion de esas ideas''. El Derecho a la Educacion implica mucho mas que poder asistir a
la escuela; significa partir de la idea de reconocer a las personas como sujetos de derechos; y
en este sentido, la educacion debe ser entendida como “un derecho que da derechos” (Pineau,
2015). La consideracion de “sujetos de derecho” fortalece la idea del “Juego como Derecho”.
El concepto de equidad designa a la vez, igualdad de oportunidades y compensacion de las
diferencias (Serra & Canciano, 2006). La educacion y, en este marco el juego, debe atender y

adecuarse a las personas, los contextos y sus condiciones.

“Los conceptos y definiciones estan basados dentro de un marco que dé cuenta de la importancia de reconocer y
trabajar sobre la igualdad de oportunidades (el nifio como sujeto de derechos).” (Planif. PI, p. 4)

Una nueva perspectiva que despliega el par igualdad-inclusion, implica “asegurar las
condiciones necesarias para la inclusion, el reconocimiento, la integracion de todos y todas las
nifias, nifios, jovenes y personas adultas” (Ley N° 26206, 2006, art. 80). Esta igualdad incluye
el derecho a la diversidad, la multiplicidad. En el caso del juego, su existencia a través de la
historia, la diversidad de entornos y de personas que lo han practicado, da cuenta del poder
inclusivo que posee. Ello no significa que resulte de esa manera siempre, ya que continuan
actuando condicionamientos culturales que pueden ocasionar algunas exclusiones o
discriminaciones. En ninguna de las clases se observo exclusion en los juegos, situacion que
podria ser tipica con “el que pierde sale”. Aun asi, la no exclusién no garantizaria la inclusion,
ya que este concepto va mas alld de realizar un juego. Cabe preguntarse ;de qué manera se
adecuaron las propuestas para promover esa inclusion? Este tema sera abordado mas adelante.

Comprender el juego como un derecho y éste en el marco de la educacion, implica
concebir al/la nifio/a como un sujeto de derechos, desde dos dimensiones: la juridica formal,
enunciada en varias leyes ya mencionadas; y complementariamente, la practica efectiva que
constituye este derecho en condiciones de igualdad y justicia social (Finnegan & Serulnikov,
2015). Se podria interpretar que los/as PEF referidos en este trabajo se posicionan en esta
ultima dimension, como defensores y promotores de ese derecho, responsables por garantizar
no solo su conocimiento, sino también su defensa y su ejercicio.

Es pertinente recuperar algunas ideas de Meirieu (2009) quien analizando los Derechos de
los nifios diferencia los derechos-créditos, como aquellos que la sociedad debe garantizar,
implicando una obligacion del adulto, con la intencion de proteger y prevenir'?; de los
derechos-libertades donde se reconoce a los/as ninos/as el poder de ejercer por si mismos

algunas libertades como sujetos de participacion. El autor sostiene que existe una mayor

" Entre algunas de ellas se pueden mencionar, la Ley de Proteccion Integral de los Derechos de las Nifias, Nifios y

Adolescentes (N° 26.061), la ley N° 26233, de regulacién y promocion de los Centros de Desarrollo Infantil y, tal vez, la mas
significativa para este trabajo, la Ley de Educacion Nacional (LEN) 26206/06 que incorpora Politicas de Promocién de la
Igualdad Educativa.

% Meirieu (2009) recupera del Ministerio Francés de Solidaridad y Asuntos sociales (1999) la idea de hacer una lectura de los
Derechos del Nifio, desde las tres “P”: Proteccion, Prevencién y Participacion.
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importancia de los derechos-créditos y una casi ausencia de los derechos-libertades. Merece
la atencion identificar en qué medida se cumplen ambas caras del derecho en las
planificaciones y en las clases. En relacion con el juego, el derecho-crédito seria posibilitar el
espacio, los momentos y posibilidades de existencia del juego por parte del/la PEF. Los
derechos-libertades harian referencia al grado de libertad de elegir, de decidir qué y como
jugar. Este aspecto coincidiria con una de las caracteristicas del juego enunciada por varios

autores: la libertad. ;Como se constituye la libertad en el juego? ;Y en las propuestas ludicas?

“La potestad de la razén instrumental no cede terreno y en las discusiones cotidianas de las y los profesionales el
tratamiento del juego como herramienta eficaz (de ensefianza, diagnostico, prevencion) mantiene un lugar
destacado; menos pasiones despiertan los debates sobre el juego al que nifias y nifios tienen derecho”'” (Planif.
JE, p.3)

Pavia (2013) indaga “de qué ‘modo’ hay que jugar para respetar el espiritu de este
derecho” (p.1) y comienza con la pregunta “;A qué da derecho el derecho al juego?” (p.1).
Otras preguntas surgen aqui: (A qué juego tienen derecho? ;Es suficiente con brindar un
espacio? El sostiene que los PEF deben “aprender a disefiar objetos y escenarios seguros y
accesibles; aprender a recrear juegos de formas diversas; aprender a ensefar a jugar de un
modo sustancialmente ladico.” (p. 2). La centralidad del juego al considerarlo un saber para
ser abordado en EF, no como medio sino como contenido, de alguna manera es un pilar
basico para su logro. Aun asi, requiere el compromiso de revisidn constante para garantizar
ese Derecho.

Al mismo tiempo recupera una vieja discusion en torno al juego educativo y la libertad, y
lo analiza afirmando que este Derecho al juego se garantiza desde un “modo ludico”, o sea
desde la conciencia de que se participa verdaderamente de un juego y se percibe de esa
manera por parte del jugador. En consecuencia, invita a revisar la “desaforada
instrumentalizacion utilitarista” que incentiva el “modo no-lidico™, es decir, con escasa
emotividad, confianza, empatia e imaginacion, y por supuesto, libertad (Pavia, 2013). La
intencionalidad educativa, la busqueda de logros de aprendizaje particulares, muchas veces
olvida o relega la razon por la que el/la nifio/a juega o la libertad que demanda.

Juego, derecho y libertad constituyen una triada en la que no solo tienen relaciéon sino que
tienen sentido entramandose unos con otros, conformando una armazon que se fortalece con
cada uno. La educacion tendria que garantizarlas. Decirlo parece una obviedad a la cual todos
adhieren, pero al momento de perseguir su logro se transforma en un proceso con numerosos

escollos, dificultades y tironeos.

*® Los autores del proyecto recuperan una idea de Pavia, citandolo textualmente
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3.2 De los fundamentos a las clases: espejo de culturas

En las clases se pudieron observar algunas recurrencias que se relacionan con lo planteado
en los fundamentos de las planificaciones. En la propuesta del PEF J. se invita a que el grupo
de nifos/as elija a qué jugar. Esos juegos reflejan producciones culturales compartidas por

gran parte de la poblacion, en funcidon del marco cultural referencial.

7 nifios quedan jugando a la pelota. (...) Un grupo de nifias quiere jugar al fitbol pero dicen que los varones no
las dejan “porque son brutas”.

N. (Nos da la pelota y jugamos ahi? (Preguntan sefialando una zona que no es la cancha de fatbol, es un terreno
un poco desparejo, en desnivel. El D busca unos conos y arma una cancha para que jueguen en ese terreno.
Juegan 5 nenas y 3 varones, con arquero. No se notan con claridad los limites, mas que del arco. El profe juega
con los/as chicos/as). (Observac 5alJ, p. 1)

Jugar a la pelota es un juego muy practicado no solo en clases de EF, sino en cualquier
patio, baldio o canchita del pais. No hacen falta muchos acuerdos explicitados porque la
mayoria sabe jugar y las reglas basicas son rapidamente identificables: hacer un gol en el arco
contrario y no tocar la pelota con la mano son las primeras reglas reconocibles. Existen
estructuras ludicas preexistentes que definen el juego en general, llamadas de diferentes
maneras: “légica interna” (Parlebas, 2001), “forma” (Pavia, 2006), “formatos” (Sarl¢, 2006) y
definidas como aquellas configuraciones generales que permiten identificar un juego. Esto es
posible a partir de la existencia de una cultura previa que socializa saberes. Para Brougere
(1998) esto conforma la cultura ladica, como esa forma particular que asume la cultura en
relacion al juego. Es en el marco de esta cultura ludica que se aprenden juegos desde aspectos
basicos como son las reglas. En este caso, el conocimiento previo permite jugar ese juego sin
mucha discusion de las reglas, mas que las devenidas a partir de conflictos particulares
surgidos en cada momento. Pero es necesario aclarar que esa estructura conocida de antemano
se combina en cada situaciéon de juego en funcion de las subjetividades y socializaciones de
los sujetos. Alli es donde la singularidad del juego se configura a partir de la manera
especifica de hacer, sentir y de pensar de cada jugador/a en esa situacion, denominado por
Nella como “el jugar” (2009). Huizinga (1972) lo menciona como “la actitud ladica”. Ese
aspecto subjetivo se combina con la construccion social del juego a partir del encuentro con

los otros sujetos.

A los que juegan al “futbol”, se les va la pelota al area del bosquecito, y la buscan y salen jugando como si fuera
parte de la cancha. (...) Juegan por todo el espacio, sin limites, por sobre la vereda perimetral sobreelevada de la
escuela y con baranda, en el espacio con yuyos detras del arco, etc. (Observac. 5aJ, p. 5)

En esta situacion, jugar al “fatbol”'* asume caracteristicas particulares en funcién del
grupo, el contexto y el momento, donde los limites son flexibles y existe una clara posibilidad

de seguir jugando en el sector detrds del arco o incluyendo zonas con arboles, barandas o

" Se encomilla la palabra “futbol” ya que en este caso es el juego y no el deporte al que se hace referencia, aunque ellos estén
relacionados a partir de compartir algunas reglas basicas. En este caso es un juego porque se lo realiza a partir de la seleccion
de algunas reglas, y con grado variable de flexibilidad y obligatoriedad, cosa que no existe en el deporte.
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sobreelevaciones. He aqui donde “lo lidico” como la creacion de sentidos que generan los/as
jugadores/as entre si, la incertidumbre que permite su constitucion mientras va siendo
(Rivero, 2011) se evidencia como una concrecion particular del juego.

En esta clase el conflicto se generd porque el grupo de nifios no permitié que jueguen las
nifias. Esta es una situacion recurrente en diferentes lugares que podria explicitar el sexismo'”
asignado culturalmente a ese juego. El juego como expresion cultural manifiesta creencias,
valoraciones, formas de relacion, representaciones, entre tantos otros aspectos de la cultura.
Refleja aquellos que son deseables y de consideracion perpetuables, pero también aquellos
que evidencian valores en conflicto o cuestionables desde ciertos objetivos de la educacion.
En este caso, llama la atencion la argumentacion esgrimida “porque son brutas”, diferente a
las tan escuchadas “porque son nenas” o “porque no saben jugar”, lo cual llevaria a pensar
que el descontento podria tener otras causas. Para “resolver” la situacion el profesor colabora
en adecuar otro espacio para que el grupo de nifias juegue y, al momento de hacerlo, se suma
un grupo de tres nifios. Frente a una misma estructura de juego lo lidico resulta diferente en
funciébn de quiénes participaron, incluso compartiendo un espacio cercano y el mismo
momento. He alli la singularidad de cada jugar.

En otro espacio en esa misma clase, se observa la participacion de un nifio con el grupo de
nifias que salta la soga, juego que para muchas personas y en funcion del contexto cultural, es

un “juego de nenas”.

Los que estan jugando a la soga (5 nifias y un nifio) en circulo, cantan algo mientras saltan. “Viuda, casada,
soltera, enamorada, con hijos, sin hijos no puede vivir, con 1, con 2, con 3...” El/la que va perdiendo, o sea el/la
que se equivoca al saltar, deja de hacerlo y espera que vayan terminando los/as otros/as.

Na. 21, 22, 23, jAy! {No doy mas! dice una nifia y deja de saltar porque ya era la tinica que quedaba.

Na. La ganadora es la Tatiana (...)

Na. jPero comencemos todos de nuevo!

N. ;Si!

Na. i1, 2, y 3! (comienzan a saltar nuevamente todos juntos cantando) (Observac 5 a J, p. 1)

Podria significar que en el marco referencial cultural del grupo, esos estereotipos sexistas
no existen o son menos marcados, aun cuando la letra de la cancidon hace referencia a roles
femeninos. Podria reflejar un acto de casualidad o consecuencia frente a esos mismos
estereotipos. Casualidad (si se pudiera considerar la casualidad como probable) si fuera solo
en este grupo y de forma esporadica (con menos posibilidades porque en las observaciones se
registraron muchas situaciones similares con otros juegos), o como consecuencia de un

proceso de revision y cuestionamiento de esta problematica, originada por el PEF.

'® El “sexismo” hace referencia a la discriminacion por género. La existencia de creencias y valoraciones en toda cultura
configuran una representacion de “como deberia” ser el hombre y como la mujer, que se refleja en normas sociales, de
comportamiento, en modelos estereotipados definidos y diferentes entre si. Para Pacheco (2004) el sexismo es el mecanismo
por el que se concede privilegio a un sexo en detrimento de otro; en este caso se valora el género masculino y se invisibilizan
las experiencias y aportes de las mujeres. El andlisis de esta problematica permite poner de manifiesto las relaciones
asimétricas y jerarquicas que existen entre lo masculino y lo femenino, considerandose superiores las atribuidas al sexo
masculino (fuerza, competitividad, inteligencia) frente a las femeninas (ternura, intuicién, colaboracion).
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El juego de saltar la soga, extendido y conocido desde tiempos remotos, se puede englobar
dentro de los juegos tradicionales. Regina Ofele (1999) sostiene que los juegos tradicionales
surgen en combinacion con elementos culturales de la época. Algunos indicios de esa cultura
se reflejan en las canciones que acompafian el juego: “Viuda, casada, soltera, enamorada, con
hijos, sin hijos no puede vivir, con 1, con 2, con 3...” expresando condiciones “femeninas”
desde un modelo o estereotipo de la mujer relacionada con la conformacion familiar. El juego
es un poderoso vehiculo de perpetuacion de algunos modelos, creencias y valoraciones, pero
también lo es de cambio. No es la intencion de este trabajo analizar las representaciones
culturales que evidencian estas y otras practicas ludicas, pero sirve a modo de ejemplo del
condicionamiento cultural en los juegos. Un enfoque problematizador podria promover una
revision y/o transformacion de modos de jugar naturalizados.

En esta observacion existe una transmision cultural, pero al mismo tiempo existen indicios
de creacion y cambio. La inclusiéon de un nifio en el grupo puede expresar la asuncion de que
“ese” es un juego para todos/as. Pero mirando el otro lado de la moneda, podria evidenciar
que solo algunos/as lo reconocen asi porque el resto de los nifios estan jugando al futbol. La
estructura del juego es reconocida por la transmision de una cultura ladica, cuya regla basica
es saltar la soga en movimiento. La modificacion de la estructura mas conocida (no juegan de
a tres ni individualmente, sino cada una de las nifas lo hace con su soga, pero en grupo)
evidencia el poder de recreacion o transformacion del grupo, originando un proceso de
intercambio, comunicacion y acuerdos entre los/as participantes sobre algunas de las reglas
que van surgiendo y que van variando a lo largo de la situacion. “si cada individuo es capaz
de 'inventar' o improvisar una aventura ludica original, ésta se apoya en los cimientos de la
evolucion de todo lo que ha venido generando el colectivo humano al que pertenece." (Lavega
Burgués, 1996 citado en Of€le, 1999). Alli se diferencia la estructura ludica, como algo
relativamente estable y reconocible, de la produccion ludica, entendiéndolo como lo que va
siendo en cada momento. Produccion ludica no entendida como una produccion en serie, sino
como una produccion artesanal donde cada artesano/jugador crea, carga de sentidos, saberes y
significaciones lo que va haciendo, al mismo tiempo que lo hace con otros/as. Esa
convivencia entre lo conocido y lo nuevo resulta recurrente en muchas situaciones de juego.

En esta linea de la transmision y de la transformacion de la cultura en el juego y del juego
en la cultura, otra PEF recupera los saberes de los padres, madres y abuelas, quienes los
comparten con los/as nifios/as en una jornada especialmente planificada para eso, organizada

para cerrar la unidad de juegos tradicionales.

D. Apelen (dirigiéndose a los padres/madres, etc.) a la memoria y nos ensefian nuevos juegos. (...) Bueno, nos
van a empezar a contar a qué jugaban cuando eran chicos, vamos a tratar de que cada uno diga un juego y
después si quieren mas (...) {Quién quiere comenzar a contar? (Los padres/madres comienzan a relatar)
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Papal: Nosotros cuando éramos chicos jugabamos con pelotas de papel, las envolviamos con media y las
cosiamos y haciamos pelotas de trapo. Y jugabamos partiditos de futbol, para jugar en el recreo. Les poniamos
dos medias y las cosiamos. No jugabamos con pelotas de plastico porque nos golpedbamos, en cambio con las
de media, si le pega a algin compaiiero no le duele... (...)

D. Mira vos, otra forma: con arena, esa es mas pesada. Bueno, ahora le voy a hacer una pregunta: papa, ;ud.
alguna vez le hizo a su hijo una pelota de media para jugar con é1?

Papal: No (...) Tiago es un nifio que esta acostumbrado a jugar con sus juguetes, con sus autitos. No le da
importancia. (Hace una pausa) Podria ser un incentivo (dice pensativo)

D. La idea es que uds. puedan compartir esos juegos con ellos, de poder transmitirselos, porque vieron que se
esta perdiendo todo eso, ;jno? Y la idea es recuperarlo. ;A ver papa? (se dirige a otro papa)

Papa2: El juego que me acuerdo que jugaba mucho era a las bolitas.

D. ;Conocen uds. las bolitas? (Le pregunta a los/as nifios/as, un par de ellos dicen que si) Canicas.

No. Mi abuelo tiene unas (Otros nifios dialogan entre si) (...)

Papa2: Se trazaba una linea adelante y se hacia un circulo y se ponian todas las bolitas alli, tirabamos y el que
llegaba primero cerca de la linea, era el que tiraba primero. (Observac. 3y4aV, p. 2y 3)

El juego en tanto cultura se transmite de diferentes formas: una de ellas, de unas
generaciones a otras, padres/madres a hijos/as, abuelas/os a nietos/as, no reduciéndose a la
transferencia familiar, sino a otras maneras, entre amigos/as, primos/as, y actualmente a través
de la tecnologia y los medios de comunicacion. Como practicas culturales extendidas, algunos
juegos son conocidos y practicados por muchas personas desde hace mucho tiempo, como lo
son los denominados juegos tradicionales. En el relato, los padres cuentan como armaban las
pelotas de trapo y codmo jugaban a las bolitas. Es probable que muchos adultos tengan
recuerdos similares, evidencia de una cultura lidica (Brougere, 1998) compartida
generacionalmente. El discurso expresa la estructura de cada juego, pero no se expresa (salvo
contadas ocasiones donde la anécdota de un juego sale a relucir) la produccion ladica, el jugar
constituido en cada situacion. Se pueden recordar algunos sentimientos y emociones
internalizadas por diversas razones, pero la diversidad de condiciones generadas y definidas
en cada momento, en relacion con cada jugador/a con el que se constituy6 el juego es dificil
de transmitir a partir del lenguaje. En este caso, se suma ademas el obstaculo de la distancia
en el tiempo de esas vivencias, en tanto la memoria no logra recordar informacién que parece
inutil, ese componente del jugar o lo ludico es intransferible e irreproducible. En esta jornada,
es desde la socializacion de estructuras lidicas que se generan posibilidades de jugar,
produccion ludica particular a cada persona, grupo y situacion.

En el registro, se testimonia una diferencia entre la experiencia que relata el padre al armar
la pelota y lo que ¢l mismo cuenta sobre el hijo, quien esta acostumbrado a jugar con juguetes,
pero no a construirlos expresando que “no le da importancia”. Esto refleja algunas
modificaciones no s6lo de lo que se juega sino coOmo se juega, consecuencia a su vez de
transformaciones sociales, politicas, econdmicas y culturales que sufre cada sociedad. No
podria afirmarse que esas diferencias son radicales, ya que se comparten muchos juegos
similares; pero es necesario reconocer los cambios producidos por diversas causas: la

influencia de los avances tecnoldgicos, la industria del juguete, los medios de comunicacion,
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el internet y las redes sociales, generan el acceso a otro tipo de juguetes, de juegos y de modos
de jugar. En este sentido, el encuentro entre personas de diferentes generaciones resulta una
instancia enriquecedora de intercambios y valoraciones de la diversidad, ademas del
aprendizaje social de la cultura ludica.

Esto obliga a reflexionar en torno a lo que se transmite de la cultura del juego y en el
juego. También implica entender el juego como una produccion no solo cultural, sino como
objeto de aprendizaje, transformacion, cuestionamiento y problematizacion, de resignificacion

y de invencion, lo que lo configuraria como una experiencia educativa.

3.3 Ideas y sentidos centrales de cada caso

Se podria decir que cada planificacion encuentra puntos de contacto con las otras en
una cierta continuidad de algunos de los argumentos, pero al mismo tiempo las propuestas son
diferentes y, por ende, expresan también singularidades. A continuacion se focaliza en cada
propuesta educativa para comprender mejor el sentido de cada una. Al mismo tiempo, se
analiza de qué manera los fundamentos anteriores cobran forma en los discursos orales de

los/as PEF y se concretan en las clases.

A. Proyecto de Jornada Extendida (JE) de J en San Nicolas

La planificacion de JE se centra en el marco del Derecho al Juego y desde alli se
construye la propuesta. Una de las causas que da origen al proyecto es de una problematica
social: la pérdida de espacios, de condiciones de juego y de tiempo libre que afecta la garantia

del Derecho a Jugar. El proyecto recupera ideas de Tonucci (1996):

“en las ciudades los chicos ya no pueden jugar, debido a la falta de dos condiciones fundamentales: tiempo libre
y un espacio publico compartido” (Planif. JE, p. 3).

Llama la atencion porque la escuela en la que se enmarca el proyecto se encuentra en San
Nicolas, una localidad aledafa a la ciudad de Cordoba, que no posee caracteristicas de urbe:
aun con calles anchas, la mayoria de ellas de tierra, casas con patios, baldios descampados, lo
que podria hacer suponer que alli ain se conservan los espacios y posibilidades de juego.
Evidentemente, la existencia de espacios fisicos o infraestructura, no garantiza la concrecion
del juego. Desde el sentido amplio con que Tonucci (1996) aborda la problematica, se
reconoce una multicausalidad que desemboca en la pérdida de espacios y momentos
compartidos de juego. Siguiendo esa linea, el PEF reconoce que la escuela no queda ajena a

esta pérdida, sino que es una de las promotoras de esa restriccion.

“Esta cultura antilidica se manifiesta en el ‘no se puede’ o en el ‘no hagan ruido’, ‘no corran’, etc. que
constantemente se escucha en las escuelas.” (Planif. JE, p. 3)
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Esto contrasta y resalta la distancia entre la intencion de la educacion primaria al promover
el juego como derecho y la realidad institucional cotidiana, que restringe e incluso prohibe
ciertos juegos (aquellos que impliquen desplazamientos y juegos con pelotas, palos o piedras,
entre otros). No podria pasar desapercibida esta distancia. Esta situacion se califica como una
“cultura antiludica”, entendiendo que existe una pérdida de la dimension lidica, evidenciada
por la falta de espacios, de politicas que promuevan el juego, dando lugar a actividades

uniformadas y masificadoras (Bonetti, 1995).

“la semana pasada se golped uno jugando al futbol en la escuela, asi que ahora (...) no quieren mucho que se
juegue al futbol, y es lo que les gusta jugar, asi que trato de darles el lugar para eso.” (Entrev. a J, p.1)

Las intenciones con respecto al Derecho al Juego expresadas en el Disefio Curricular,
pierden eficacia cuando enfrenta al temor de las instituciones educativas a ser demandadas
judicialmente'® por consecuencias desfavorables, por incidentes, acciones o lesiones que en
otro tiempo eran tipicas del juego. Este temor ha disminuido considerablemente muchas
posibilidades de juego en las escuelas: antes, los recreos estaban invadidos de todo tipo de
juegos, hoy predominan las restricciones y prohibiciones. Antes se podia jugar ain en
ausencia del/la docente. Actualmente, en muchos casos, solo es posible hacerlo con la
presencia de uno/a de ellos/as. Esta frase, que resulta también una critica, no quita la
responsabilidad y el compromiso de la institucion y de los/as docentes, de lo que sucede en la
escuela. Las medidas y condiciones de seguridad siempre debieran existir. Entonces ;como

disminuir las posibilidades de accidentes o lesiones en esos momentos de juego?

“creo que las dificultades estan por ejemplo (...) jconoces el patio? (...) no hay juegos, ni siquiera algo plano.
Estan los arboles, juegan ahi. Ellos buscan la forma, juegan con los cafios, ya les sacaron los cafios. Juegan con
los tachos, ya les sacaron los tachos. Juegan con el fitbol ya les quieren sacar el futbol, encima el otro dia
influyo: se golped uno. Hay poquitos materiales, por lo general no se los dan en los recreos, las pelotas, los
conos, los aros, conos, colchonetas...” (Entrev a J, p. 2)

En algunas instituciones se evidencia un empefio por reducir los riesgos de golpearse,
disminuyendo también las posibilidades de juego. Y no es que se considere innecesario
reducir los riesgos, pero cuando ello conlleva a la prohibicion o la limitacion de algunos
aspectos relativos a la libertad merece ser revisado. No es de extrafiar que frente al temor, la
medida mas frecuentemente tomada sea la de la prohibicion. A lo largo de la historia, lo que
ha sido una amenaza o fuente de un temor se coarta, se controla, se disciplina o se castiga
(Foucault, 1976). ;Se podra resolver de otra forma? ;Coémo puede ser que la educacién no
pueda resolverlo desde la misma educacion? La respuesta puede estar aqui mismo: aprender a
jugar, aprender a hacerlo en el marco del cuidado y el respeto de uno mismo y del otro. Los/as

docentes y la institucion tendrian que brindar el marco de infraestructura, tiempos y

®Los responsables de los establecimientos y muchos/as docentes lo perciben como una industria del juicio.
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condiciones que posibiliten esta educacion, una educacion desde la libertad de aprender a
hacerse cargo, de responsabilizarse jugando.

Esta busqueda de promover el Derecho al Juego no se concreta solo con la habilitacion de
un espacio o un momento. Para el PEF J. implica ademds “poder jugar sin golpearse”. Esta
intencion adquiere significacion en un contexto cultural donde la violencia se hace presente de
diversas maneras, corporal y simbdlica, con exclusiones, discriminaciones, insultos, golpes o
patadas. En consecuencia, en algunos momentos el juego por ser en el marco educativo

requiere una intervencion pedagogica.

“Yo me centré en ese tema de que pudieran jugar sin golpearse. También hubo muchas situaciones, pero yo
estoy tratando eso: que puedan jugar sin golpearse. Algo que la escuela ya lo ha planteado como que hay que
abordar y me parece perfecto. Veo muchas situaciones de violencia, que se pasan por arriba para ganar (acentia).
Yo estoy centrado en eso, es uno de mis objetivos” (Entrev. a J, p. 3)

La intencién toma sentido especial no solo en ese espacio en particular, sino a partir de las
situaciones generadas en varias de las clases observadas. La intensidad del juego sumada a
algunas acciones intencionales o sin intencidn donde se genera un contacto brusco o agresivo

dispara la intervencion del PEF.

Un nifio se queja porque le han pegado una patada.
D: jNo pueden jugar a las patadas! (Observac. 1 alJ, p. 1)

En otras situaciones, la agresion verbal se hace presente.

En fatbol hacen un gol, lo gritan. Uno le dice a otro “jpelotudo!” (A modo de insulto, recriminandose). El P se
acerca para intervenir.

P. jChe! j;Por qué se tratan asi?!!!

No. jLa Brisa juega para la mierda! (Grita un nifio con gestos de enojo hacia la compafiera)

P. jAsi no estan entendiendo! (Observac. 2 a J, p. 2)

La frase del PEF “jAsi no estdn entendiendo!” hace referencia a este saber jugar sin
violencia. El juego, en tanto transmisor de cultura, reproduce formas de relacion entre los/as
nifios/as, predominantes o frecuentes en los contextos en los que se desenvuelven (aunque la
problematica no es exclusiva de este lugar, sino muy por el contrario, es un fenémeno por
demas extendido) pero también brinda la posibilidad de aprender a relacionarse de otras
maneras. Esa es la intencion del PEF J.

Esta no seria la unica dificultad que encuentra el juego en la escuela segun los
fundamentos de su planificacion; que reconoce que el juego cambia cuando ingresa a ella,

porque se instrumentaliza, persigue “utilidades”. Esto atentaria contra la percepcion del juego.

“Victor Pavia, en la misma direccion, sefiala que ‘la idea de juego que mads éxito ha logrado en los ambitos
docentes (...) es la de juego ‘util’ (...) la imagen totémica del juego 1util fue erigida en cuanto evento de
ensefianza hizo disponible hasta convertirse en un icono de educacioén innovadora’. Para este autor el juego se ha
‘escolarizado’, jugar en la escuela no se ve igual que jugar apenas traspasadas esas fronteras, el juego del recreo
tampoco se ve igual que el juego del aula. Dice Pavia, ‘el compromiso con la elaboracion de un producto final
utilitario atenta contra la sensacion de estar, efectivamente, jugando; al escolarizarse el juego pierde su rasgo
esencial (y embriagador diria yo) de acto ‘inttil’.” (Planif. JE, p. 3)

53




Esta critica se basa en la “escolarizacion” definida por Pavia (2003) como el proceso de
seleccion de objetivos, contenidos y métodos que se planifica e implementa en la escuela, lo
cual genera en su opinidn, la pérdida de su rasgo esencial: el ser un acto “inttil”. Nella (2009)
se suma planteando que el hecho que el/la PEF inicie un juego atenta contra el mismo juego
ya que a sus reglas, se suman otras normas institucionales, la finalidad educativa y el profesor
que conduce el juego. Frente a esta postura se puede analizar un degradé de posibilidades.

A) Es indudable que el juego en cualquier marco institucional asume caracteristicas
propias de ese sistema cultural particular. El poder del juego y de los/as jugadores/as es
amoldarse y adaptarse a cualquier entorno. En consecuencia ;por qué no podria ser un juego,
aun cuando la propuesta se inicie con el/la PEF? El/la jugador/a posee el poder Unico de
sentir, asumir o interpretar que lo que estd haciendo es juego, asi como el poder de
transformarlo.

B) Es necesario analizar las instituciones educativas y la intervencion docente, donde el
autoritarismo, las decisiones arbitrarias, las restricciones, la escasa apertura a la participacion
real de los actores priman sobre la libertad, la comunicacion, la negociacion o el acuerdo,
donde la orden predomina sobre el didlogo, la imposicion sobre la propuesta: alli el juego
encuentra menos posibilidades de surgir.

C) Siguiendo el punto anterior, seria una subestimacion pensar que el juego no puede
aparecer en ese tipo de espacios porque también surge como forma de rebeldia, de
cuestionamiento y de transgresion' .

D) Para Brougere (1998) la cultura ludica del/la nifio/a también se constituye a partir de la
produccion parcial de la sociedad adulta, a través de restricciones y condicionamientos
impuestos. Es el/la nifio/a, a partir de las reacciones, interacciones, formas de resolver esas
limitaciones, quien enriquece y complejiza la cultura ludica. Existe “alguna cosa irreductible a
los condicionamientos y los presupuestos: es su reformulacion en la interpretacion que hace el
nifio, abierta a la produccion de significados no relacionados con las condiciones del
comienzo del juego” (s/p). Esto permite considerar que el juego que se desarrolla fuera de los
ambitos educativos también estd atravesado por condicionamientos, no solo institucionales,
sino también sociales, econémicos y culturales. La promocion de ciertos juegos y juguetes, la
difusiéon de mensajes (sexistas y bélicos, entre otros) en algunos de ellos, por parte de la
industria y el marketing, son claros ejemplos. Algunas creencias y valoraciones internalizadas

en el seno familiar, signan lo ladico como un sello.

7 En la tesis de Didier y Ferrari Mir (2016), Los rasgos del juego en la escuela secundaria. Cérdoba: UPC se puede observar
como aparece el juego, el jugar y lo ludico, aun cuando en las propuestas generadas por los/as docentes no aparece
intencionalmente.
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Para otros/as autores/as la critica del juego en la escuela se centra en la excesiva
preocupacion por el cumplimiento de los objetivos en desmedro del placer y disfrute que
deberia generar. Rivero (2011) sostiene que la inclusion del juego en la educacion debiera
entender el jugar como una experiencia estética, refiriéndose a la ausencia de utilidad. Para
los/as PEF preocupados por garantizar las practicas ludicas, esta critica, mas que alentar la
retraccion del juego en la escuela, actia como recordatorio, como autocontrol acerca de como
incluir y construir el abordaje del juego desde el respeto por lo lidico. Invita a revisar,
reflexionar y problematizar las propuestas que se realizan y las condiciones que
posibilitan/imposibilitan lo ladico.

Esta tension es mencionada nuevamente por el PEF en la entrevista, estableciendo una

diferencia entre la clase de EF (de otro PEF) y lo que plantea desde el proyecto.

“Es un proyecto al que yo le puse el ‘Patio de juegos’ y surgié de observar como trabajaban en la clase de EF.
Por ahi trabajamos contenidos de manera similar. Por ejemplo, el profe aborda el voley, el profe lo trabaja de una
forma analitica (...) y le da muy poco tiempo al juego, entonces nosotros lo trabajamos en clase.” (Entrev. a J, p.

D

Este comentario se podria relacionar con una de las criticas realizadas: una cierta pérdida
de lo ladico por un modo de abordar el deporte que resalta el cumplimiento de los objetivos y
contenidos o el afdn de lograr su eficiencia y eficacia y relega lo ludico a un segundo plano.
Es posible encontrar otras causas no mencionadas aqui.

El juego deportivo podria ser abordado de dos formas: acentuando el primero o el segundo
término. Si se acentua el término juego, predominarian las caracteristicas ludicas por sobre el
deporte: las reglas, espacios y formas de jugar son susceptibles a modificaciones a partir de
los/as jugadores/as, al mismo tiempo que ellos perciben, sienten, interpretan y actian
jugando, retomando alguna idea o caracteristica de un deporte. En el caso de resaltar el
segundo término, las reglas, espacios y acciones de los/as jugadores/as quedan limitados por
la 16gica y las reglas propias del deporte, perdiendo asi en muchos casos, su caracter ludico.

El comentario del PEF expresa la diferencia entre juego y deporte, aun cuando estan
relacionados. Al mencionar “una forma analitica (...) y le da muy poco tiempo al juego”,
refiere a un modo de abordaje donde predomina la técnica. E1 PEF J. detecta esta tension e
intenta plantear una propuesta diferente aun cuando reconoce que “trabajamos contenidos de
manera similar”; o tal vez, quiera expresar, es que abordan contenidos similares de maneras
diferentes.

(COomo se relaciona lo expresado en los fundamentos con la practica? La intencion de
generar espacios y condiciones de juego asegurando el Derecho a jugar se evidencia en todas
las clases observadas. Los juegos deportivos aparecen de manera reiterada, elegidos y

gestionados por los/as propios/as ninos/as. También surge otro tipo de juegos lo cual
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evidencia una diversidad de experiencias, en tanto estructuras, modificaciones e interacciones,
interesante de rescatar. La propuesta, surge la mayoria de las veces con la pregunta

disparadora del docente “;A qué vamos a jugar?”.

Van llegando los/as niflos/as y comienzan a jugar con los elementos que estan en un costado (...).

P: Bueno, dejen los elementos aca. ;A qué vamos a jugar?

Ns: jAl fatbol jA los dardos! (2 nenas sacan las pelotas de voéley y se ponen a jugar picandola. Un grupo
numeroso decide jugar al futbol 10 nifios y 6 nenas. Deciden que van a elegir, 2 niflos se postulan, el resto
acepta. Comienzan a elegir 1 y 1.)

P. ;Hicieron los equipos? ;Yo voy a jugar! (En fatbol, se organizan en la cancha 8 vs 8, ellos mismos. Deciden
quienes eligen esa vez y, de a uno por vez, eligen a sus compaifieros. Al finalizar, se distribuyen en el campo de
juego.)

N. ;El Gltimo que toca el arco, la va! (no le dan bolilla)

N. Bueno, saquemos (hacen piedra, papel y tijera. Comienzan a jugar, sacando del centro).

P. ;Dénde se va? (pregunta cuando la pelota se aleja y sube al playon donde estan jugando a los dardos) Miren,
arriba se va porque estan jugando los chicos. (Siguen jugando.)

N: jCorner!

N: jNo fue! (discuten por si la pelota salié o no de la cancha)

P. {Quién tird afuera? (siguen discutiendo)

N. iEy! Bueno, que saque el Matias...

(Los que estan jugando al futbol, se cruzan en todos los espacios. A veces los otros se quejan si el tiempo de
cruce se prolonga, a veces no dicen nada y luego que se van siguen jugando. Frente a un comentario, una queja
de una nifia porque en el otro equipo habia una sola nifia, el P reacomoda a las nifias en ambos equipos para que
queden parejos numéricamente. Siguen jugando.)

P. jFuera! Ahi se va porque juegan ellos (indicando donde estan los chicos jugando a los dardos). (Observac. 2 a
I, p. 1-2)

En esta clase, se observa la gestion y decision de los/as propios/as jugadores/as, no solo a
qué jugar, sino como, con quién, con qué reglas, conformando diferentes grupos. La
organizacion de los equipos fue generada por ellos/as mismos/as, lo que evidencia una
practica habitual en este contexto porque no fue necesario que el PEF hiciera o dijera nada. Se
generaron instancias de juego, variadas, segun los intereses y condiciones de cada nifio/a, con
poder de decision, participacion y libertad no solo para elegir, sino para decidir cambiar de
juego en el momento que quisieran.

Se detectaron ciertas condiciones que posibilitaron el jugar (Nella, 2009):

a) La presencia de otra/s persona/s. En cada uno de los grupos de juego, la interaccion con
los compafieros generd una dindmica ludica particular a partir de comunicaciones y acuerdos.
El PEF participé como jugador ademads de algunas intervenciones como profesor.

b) La existencia de un significado cultural compartido. La pregunta “;A qué vamos a
jugar?” es interpretada realmente como un disparador libre de decision y eleccion. Para que
asi lo sea, es necesaria la construccion de marcos referenciales compartidos entre el PEF y
los/as nifios/as, de que eso es lo que realmente significa. En palabras de Pavia (2008) seria un
“enunciado transparente” donde la forma y el modo coinciden en expresar que realmente se
va a jugar. Ademas, la propuesta de cada uno de los grupos surge a partir de un conocimiento

previo, construido culturalmente y compartido con los/as compafieros/as de juego.

56




c) La transmisiéon de una cultura ludica. El mismo PEF actia desde la propuesta y las
intervenciones, para revisar, modificar y, en algunos casos, enriquecer la cultura lidica de
los/as nifios/as.

d) El saber jugar. La constitucion de las reglas, de los codigos simbolicos de cada instancia
de juego, de las relaciones y habilidades necesarias para jugar expresan esa cultura Iidica.

En este caso en particular, hubo ademas otras condiciones que posibilitaron este jugar:

e) La creacion de un espacio con condiciones que posibiliten el juego, no solo a través de
un proyecto centrado en ¢él, sino habilitado formalmente por la institucion

d) El resguardo de una situacion y un entorno de respeto y de confianza en que eso que
decidan puede ser un juego.

A lo largo de las clases algunos juegos se repitieron, pero también surgieron otros nuevos
con estructuras diferentes y con modos de implementacion particulares. La estructura de los
juegos planteados eran diferentes: el juego del futbol, donde dos equipos intentan hacer gol en
el arco contrario; los dardos, donde juegan individualmente contra los otros; las nenas con la
pelota de voley, donde intentaban picarla de manera continuada, sin competir, inventando de
vez en cuando otras acciones. Los dos primeros juegos son mas definidos en su estructura
basica; en consecuencia, las reglas basicas son mas conocidas por los jugadores, de antemano;
el altimo, menos predecible, tiene reglas que van surgiendo en funcion de las propuestas de
las jugadoras. Al mismo tiempo los dos primeros son de oposicion: un equipo o jugador
intenta ganarle a otro; en el ultimo no existe competencia: solo compartir el momento
explorando nuevas formas de jugar con el elemento. Lo ludico se manifestd de diferentes
maneras en cada persona y en cada grupo.

El control y cumplimiento de las reglas y la resolucion de los conflictos también fueron
gestionados por los/as jugadores/as. El PEF intervino como jugador y en algunas ocasiones,
como profesor, para resolver el problema de la superposicion de espacios con otro grupo de
juegos. Los/as jugadores/as no identificaron el conflicto ni el riesgo, tal vez, por la premura de
la intervencion docente. Podria considerarse una intervencion de precaucion para seguridad de
los/as jugadores/as de dardos, quiénes estaban de espaldas al juego del futbol sin poder
protegerse en el caso de que viniera alguna pelota o jugador/a. Es imprescindible gestionar y
mantener condiciones de seguridad, ya sea en el espacio (libre de objetos peligrosos,
cortantes, etc.) o de acciones que atenten contra la integridad de los nifios, y es el PEF el
primer responsable por ello.

Por todos los aspectos mencionados anteriormente, podria afirmar que en este juego
deportivo, se resaltaron mas las caracteristicas del juego, lo lidico, que las del deporte y, al

mismo tiempo, el Derecho a jugar.
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B. Proyecto Integrado (PI) de P en una escuela municipal de Coérdoba

La planificacion del PI se centra en el juego como manifestacion cultural y construccion
identitaria de los sujetos y los pueblos tomando como eje los juegos de los pueblos
originarios. En este caso, el proyecto responde a dos problematicas: una de ellas explicitada
en la planificacion por una exigencia institucional; la otra (aparentemente la que da origen
real al proyecto, pero no explicitada en la planificacion sino en la entrevista) es la ausencia de
juego en una propuesta institucional, denominada “Intertribus”, donde el deporte primaba en

todos los momentos.

“veia en el diagnostico de las primeras clases que los chicos me hablaban de que habian estado muy
entusiasmados trabajando en Intertribus. Que les habia gustado. Entonces cuando empezamos a hablar un poco,
como que no sabian mucho mas alld. Empezamos a indagar qué significaba una tribu, en el barrio cercano a la
escuela, hay (...) una zona del barrio a la que llaman ‘La tribu’, entonces empezamos a charlar desde ese lado. Y
no tenian mucha idea de qué significaba y las Intertribus eran a partir de los deportes. Entonces yo digo, qué
bueno partir desde ahi y decir qué paradoja hacer una tribu, jugando a un deporte que no es propio de la tribu.”
(Entrev. a P, p.1)

Esto refleja la tendencia a la deportivizacion de la EF en la escuela como una forma de
legitimarla (Bracht, 1996). A partir de la importancia econémica y social que adquirid el
deporte, la EF lo adoptdé como razén y medio para transmitir la cultura. En consecuencia,
otras formas de la cultura del movimiento quedaron relegadas. Segiin plantea la PEF, se
genera una paradoja: las “tribus” (en esa jornada aparentemente recreativa, con una
denominacion que designa a pueblos nativos del lugar) juegan deportes, surgidos en otros
paises, mientras se desconocen y no se practican los juegos de los pueblos originarios de la
region.

El desconocimiento acerca de qué y como jugaban o juegan actualmente los pueblos
originarios genera una deuda cultural y valorativa y, en definitiva, una vacancia en la cultura
ludica. Escasas son las investigaciones en torno a esta tematica. Aun cuando han aparecido
algunos indicios e iniciativas, su difusion sigue siendo muy deficiente. Los/as nifios/as
conocen més juegos fordneos, tecnolégicos o transnacionales'® que los de los pueblos
originarios. En consecuencia, el proyecto propone recuperar algunos juegos de los pueblos
Mapuches, Sanavirones, Comechingones y Guaranies.

La otra problematica expresada en la planificacion, en una primera mirada no estaria
directamente relacionada con el juego, sino que se centraria en la incidencia de problemaéticas

del entorno en las particularidades de los sujetos.

“Se hallan en su gran mayoria en situacion de pobreza y vulnerabilidad. Dicha situacion suele verse reflejada en
las dificultades en los procesos educativos de los nifios: como indicadores podemos encontrar: baja auto estima
reflejada en: mayor dificultad para relacionarse con los demads, la gran necesidad de ser aceptados por los demaés,
dificultades para expresar sus sentimientos y excesivo temor al fracaso (dificultades para asumir riesgos
desafios)” (Planif PI, p. 2)

% se puede cotejar solo observando a qué juegan habitualmente los nifios. Diaz Vega (1997) realiza un analisis interesante
sobre esta tematica.
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Se podria encontrar alguna tirantez si se analiza criticamente y posiblemente, pecando de
ser restrictiva, el juego en este caso seria un medio para resolver otros problemas ajenos a ¢l y
por lo tanto no se abordaria en si mismo. ;O si? En una mirada mdas abarcativa y
contextualizando las demandas y condiciones en las que se produce, se podria pensar que se

identifican caracteristicas del grupo, a las que la propuesta educativa intenta adecuarse.

“Siendo un gran desafio de la educacion, que se tengan en cuentan problematicas emergentes de la sociedad y la
cultura propia de los actores que participan en la trama de la misma y por ende en la institucion: ESCUELA; de
una manera propia y original, no s6lo como nuevos contenidos, para el ejercicio de practicas dirigidas a
democratizar y ampliar las dimensiones de la ciudadania, sino también el hecho de no perder de vista la
historicidad de la cultura donde vivimos tratando de aproximarnos al origen de las cuestiones para comprender
sus significados y simbolismos: la urdimbre.” (Planif. PI, p. 3)

En el proyecto la PEF recupera experiencias anteriores, dichos de los/as nifos/as y el
contexto, intentando acercarse a significaciones del grupo y de la institucion. La tematica
intenta ser una propuesta “original y propia” configurando un “nuevo contenido”. Por otro
lado, responde a una demanda institucional explicitada por la directora, que de alguna manera

. . .. L. . .o . . . L,y 1
justifica o legitima la tematica ante la resistencia institucional de considerarla valida'.

“También me dijeron que tenia que partir de algo que fuera una necesidad de la escuela y yo observé eso
caracteristico de la escuela, los chicos con muchas carencias de todo tipo, no solo econémicas, sino afectivas,
familiares, sociales. Entonces trabajar esto de la autoestima, asi que se me ocurrio que el juego es un buen
disparador (...). Entonces, uni las dos cosas: juego, pueblos originarios.” (Entrev. a P, p. 19)

La linea interpretativa que divide el abordaje del juego como estrategia metodologica o la
construccion del juego como un contenido es delgada y puede variar desde el posicionamiento
ideologico desde donde se lo analice, la perspectiva argumentativa que lo explique o el modo
de abordaje y configuracion en la clase.

Los fundamentos planteados en el proyecto y el modo de abordar la practica podrian
aclarar este dilema, ya que considera al juego como signo identitario del sujeto, como
manifestacion y creacion de cultura y como un Derecho, enunciado en la Convencion de los
Derechos del Nifo. Al mismo tiempo, este enfoque se relaciona directamente con la identidad
individual y colectiva. Ese es el puente que construye la PEF para combinar la probleméatica
social con la grupal, que deriva en la constitucion y concrecion del proyecto. En el titulo y en

el epigrafe del proyecto se anticipa este abordaje.

“PROYECTO INNOVADOR: LOS JUEGOS DE LOS PUEBLOS ORIGINARIOS
COMO PROMOTOR DE VALORES DE IDENTIDAD E IDENTIDAD CULTURAL
“‘identidad’ designa algo asi como una comprension de quiénes somos, de nuestras caracteristicas definitorias
fundamentales como seres humanos (Taylor, 1997, p. 293).” (Planif PL, p. 1)

Su epigrafe introduce al sentido que asume aqui la identidad refiriéndose a la comprension
de quién es cada uno. Segun el titulo, se hace referencia a la “identidad y a la identidad

cultural”, distinguiendo una de otra. Cerruti Guldberg (2009) distingue dos formas de abordar

19 La directora expres6 que “los pueblos originarios” es un contenido que se aborda desde las ciencias sociales, a lo que la
docente explicod que se especificaria en los “juegos”, tema que no habia sido abordado.
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la identidad: una ontolégica, que la define como rasgos “presuntamente” homogéneos e
idénticos de los integrantes de un grupo, pueblo o cultura; y la otra histérica, como una
construccion historico-social con “matices culturales, simbolicos, sus experiencias
constitutivas y su variabilidad y readecuacion constantes” (p.4). Para Falcon (2008) el
concepto de identidad remite a dos posturas antagonicas de la filosofia. Por un lado, todo
aquello que permanece unico e idéntico a si mismo, presuponiendo la invariabilidad a lo largo
del tiempo; y por otro, identificando la variabilidad y transformacién que caracteriza al ser. Al
mencionar en el proyecto “caracteristicas definitorias fundamentales como seres humanos”
pareciera referirse a la primera postura de ambos autores, pero al revisar otros fundamentos

del proyecto podemos desestimar esta apreciacion.

“’con la politica de la diferencia, se nos pide que reconozcamos la identidad unica de un individuo o de un
grupo, el hecho de que sea diferente de todos los demas.’ (...) (Taylor, 1997, p. 304)” (Planif. de PI, p. 4)

Esta idea coincide con la segunda postura. En esa linea, para Césaro (2009) la identidad se
funda en dos dimensiones: en lo individual y lo colectivo de manera interrelacionada. La
identidad cultural se constituye como proceso que los sujetos construyen dentro de un marco
de referencia en comin a través de practicas y discursos, generando rasgos diferenciables
donde entran en juego, los simbolos, las ideologias, los valores y las practicas. Desde el
ambito de la educacion, se critica la idea de identidad como lo que permanece a pesar de los
cambios, y adhiere a “identidades”, como “aquellos intentos de organizacion de las
experiencias que no tienen garantia ni de permanecer ni de cambiar repentinamente. Son
provisorias y son relacionales: se definen por la particular inscripcion del yo en una
estructura.” (Caruso & Dussel, 1997, p. 45).

(Cudl es la relacion entre identidad y juego, no expresada explicitamente en la
planificaciéon? Desde la concepcion del juego expresada en los fundamentos del proyecto,
como produccion y manifestacion cultural y de las personas, se entiende que puede incidir en
la configuracion de identidades a través del intercambio con otros, la apropiacién y
socializacion de significados, el descubrimiento y desarrollo de capacidades y habilidades
personales y sociales que concretan el juego, la promocidn de ciertos valores y actitudes, entre
otros aspectos.

Las practicas ludicas son entendidas como practicas culturales y sociales, donde prevalece
un sentido lidico que nuclea a jugadores/as y los identifica como una identidad diferente a la
de los otros sujetos o grupos. Esto se refleja tanto en su estructura objetiva como la
percepcion subjetiva de cada persona que participa en el juego (Césaro, 2009). Es dificil
determinar cudl es la linea o el momento en que se configura la identidad individual, grupal y

cultural, en el juego. Entonces ;como el abordaje de los pueblos originarios permitiria valorar
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las identidades individuales y colectivas de nifios/as que son diferentes en contexto, cultura,
momento histérico y particularidades a la de aquellos pueblos? Como en la planificacién no
se explicita, se analizan las observaciones de clases.

Una de las propuestas surge a partir de la indagacion por parte de los/as nifios/as sobre los
juegos de los pueblos originarios. Luego de la socializacién, uno de los grupos eligié un
juego, “el palin”, e identifico similitudes con el hockey. La PEF propuso la construccion de
los materiales. Cada uno de los/as nifios/as gestiono los materiales y construyd su propio

palin. Para jugar establecieron sus reglas asentandolas en un afiche.

La P reune a los/as nifios/as. Ellos/as me muestran los palines construidos, cada uno diferente. Me cuentan las
diferencias.

No: Este es el mio. jLe puse rosita! (Hace una mueca y gestos femeninos, riéndose) jA mi me gusta el rosa!

P: Dejen los palos que vamos a hacer la entrada en calor. (Los N aun concentrados en los palines. Se los
muestran entre si.

Na: jTrae el tuyo! (Le dice a una compaiiera). (Observac. 1 a P, p. 1)

La construccion personal de un elemento con el que se va a jugar, a diferencia del
comprado permite la personalizacion del mismo. Las particularidades se expresan en las
diferencias de confeccion, de estilo y de estética. Lo producido no solo es propio porque es su
posesion, sino que también es su produccion y expresa caracteristicas personales que lo
singulariza. Observar los otros palines permite reconocer al otro, su produccion y, desde alli,
valorar las diferencias. Sin desestimar lo hasta aqui planteado, ;esto serd suficiente para

construir la identidad? ;O es mas reflejo de un deseo que asi sea?

Se preparan para jugar.

Na. jVeni Jesus! Asi nos acomodamos. Sacé vos.

Se acomodan, algunos/as estan distraidos, otros/as les gritan. Dos nifios le avisan a otros dos que no deben estar
en el campo contrario, que se corran.

N. Milagros, anda para atras

La P toca el silbato dando inicio al partido. Corren gritando, por momentos amontonandose. La pelota sale de la
linea demarcatoria. Sacan: una nena le pega a la pelota desde fuera de la linea. Siguen jugando, se amontonan, la
pelota toca un pie, sin intencion.

N: jEy! (Reclama alguien. La otra nifia responde “Fue sin querer”. Comienza la discusion).

P: Acérquense, como las reglas las construyeron uds, uds deben cobrar. Yo solo les aviso con el silbato. (Siguen
jugando... se produce otra jugada confusa. Discuten: “Es penal”, “No, no es penal”, “Es a propoésito”,
“Tranquilo” le dice una nena a un nifio que esta enojado y grita)

P: A ver, acérquense.

No. jEy! jVa atocar el timbre!” (Como reclamando que se pasa el tiempo)

P. (Es con intencion o sin?

No. {No cobramos eso! (Grita enojado el nifio que habia reclamado).

Resuelven que es tiro libre, con la ayuda de la P. Lo ejecutan. (Observ. 1 a P, p. 4)

En la situacion de juego se pueden rescatar algunos signos de construccion de identidad.
Inicialmente, la comunicacion a través de los nombres denota tener un nombre: primer signo
de identidad. E1 nombre indica que es un ser, una persona, alguien que merece ser designado,
nominado. El ser nombrado por alguien, indica un reconocimiento de otro, de otra persona.
Cuando dice “Veni Jestis” no es cualquier persona. Y aun cuando hubiera otras personas con

el mismo nombre, la direccion de la mirada, la comunicacion gestual, terminaria por
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especificar a quién se dirige. Cuando la nina le dice “Sacéd vos” también demuestra que existe
el reconocimiento de que lo puede hacer y al ejecutarlo, existe una decision y una percepcion
de si mismo en esa accion. Percepcion de uno mismo y reconocimiento (Falcon, 2008) del
otro que son dos signos de identidad. Incluso, los/as nifios/as distraidos/as que estan “en su
mundo” al iniciar el juego, evidencian esa pertenencia, algo que es de ellos/as y pueden o no
compartirlo, incluso en medio de la clase y del juego: un interés, una preocupacion, algo que
los aparta/diferencia de los otros y de la situacion. Y los/as companeros/as que les avisan
sobre el juego, no solo los reconocen como personas, sino también como parte del grupo.
Simultaneamente, evidencian su propia identidad, al tomar la decision solidaria de hacerlo.

Cuando juegan, corren, golpean, evitan la pelota o la buscan, se amontonan o esperan,
reclaman o se quedan callados, discuten o intermedian, perciben que pueden hacerlo o que no
son capaces, sienten la emocion o la tranquilidad del juego, expectativa o abulia, expresiones
del jugar y también de la calidad de ser; en este caso ser jugador/a, con la singularidad de cada
uno de ellos. La expresion de las diferencias en “Es penal”, “No, no es penal”, “Es a
proposito”, la discusion “;Es con intencion o sin?, jNo cobramos eso!” e incluso las
decisiones tomadas son algunos de los rasgos que no solo van construyendo la identidad, sino
también el mismo jugar. El aspecto sociocultural no queda afuera, se inmiscuye en esa
construccion con el otro, en esos intercambios, en el marco de representaciones, creencias y
valores culturales que subyacen a todas las acciones humanas.

Luego de este analisis, se podria pensar que el solo hecho de jugar y compartir con otros el
juego aporta a la construccion de la identidad. El abordaje de los juegos de los pueblos
originarios brinda en este caso una tematica en principio desconocida, innovadora para esta
institucion y este grupo, por lo cual apasiona, despierta la expectativa, la emocion, en
definitiva, el deseo. En este sentido, es importante “pensar la relacion o el vinculo
pedagodgico, fundamentalmente atravesado por deseos multiples que determinan y
complementan a los sujetos indefinibles e inacabados de la educacion.” (Giuliano, 2016, p.4).
No es solo tomar en cuenta los deseos conscientes o explicitados de los/as aprendices, en
tanto jugadores/as, sino también generar nuevos intereses desde una propuesta educativa que
los “despierte”, que los “apasione”. La busqueda de informacion, el conocimiento de otras
culturas diferentes o similares, probando como es construir, jugar y resignificar esos juegos,
la grabacién de los audios y su socializacion en la feria del libro, invita a “dejarse vibrar por

el otro” (Skliar, 2002) y que el otro también lo haga.

% “En |a feria del libro que fue hace poquito, teniamos un stand y los chicos presentaron, presenté los audios y ellos iban
contando a otros chicos como harian un palin para el juego mapuche, con los elementos comunes que tienen en la casa.”
(Entrev. aP, p. 1)
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Al profundizar en el andlisis de los fundamentos del trabajo, se hacen evidentes otros
argumentos que estarian relacionados con el abordaje del Juego como Derecho, que

encuentran relacion con las problematicas enunciadas.

“Con la politica de la igualdad de dignidad, se pretende que lo que se establece tenga un valor universal: un
paquete idéntico de derechos y de exenciones; con la politica de la diferencia, se nos pide que reconozcamos la
identidad tinica de un individuo o de un grupo, el hecho de que sea diferente de todos los demas. La idea es que
precisamente esta diferenciacion es lo que ha sido ignorado, encubierto, asimilado a la identidad dominante o
mayoritaria. Y tal asimilacion constituye el pecado capital contra el ideal de autenticidad (Taylor, 1997, p. 304)”
(Planif. de PI, p. 4)

Esta planificacion recupera dos aspectos con respecto a la educacion: la “igualdad de
dignidad” refiriéndose a la igualdad en derechos, al mismo tiempo de una “politica de la
diferencia” en relacion al reconocimiento de la identidad tunica, pero simultineamente
diferente a los demas.

Es imprescindible superar la idea de educacion como una imposicion que obliga a perder
los rasgos particulares, la identidad y diversidad cultural, como ha sido en algin momento de
la historia argentina. Esto implica un reconocimiento y valoracion de esa diversidad desde
mirada superadora de la vision homogeneizadora. Diversidad expresada en lo que cada sujeto
es, su historia y contexto, su cultural familiar y social, su género, su etnia, su cultura
identitaria (Serra & Canciano, 2006). Se intenta resaltar la igualdad de todos/as frente a los
derechos, al mismo tiempo que implica el reconocimiento de la gran y valiosa diversidad
existente.

En el parrafo analizado, se resalta la reaccion frente a la indiferencia o la superposicion de
una entidad dominante que atenta contra el reconocimiento de la diferencia y la igualdad. Esto
adquiere un significado particular al relacionarse con los pueblos originarios. Por mucho
tiempo y, aun hoy, existe una falta de conocimiento y reconocimiento de ellos como pueblo,
con su propia cultura, con derecho a las tierras que siempre han habitado. Y en el marco en el
que se constituye el proyecto, el sentido aumenta su significacion por el paralelismo existente
con el reconocimiento de barrios marginales, otras culturas, otras identidades, nifios/as
olvidados/as y castigados/as en mas de un sentido.

El proyecto expresa explicitamente su intencidon de transformacion de estas précticas
deportivas y ludicas predominantes, introduciendo nuevas y diferentes propuestas ludicas, asi

como formas de abordaje.

“Y mas precisamente dentro del area de la educacion fisica realizar un trabajo que nos permita asumir una
postura critica acerca de los procesos de conquista y colonizacion que nos permita cuestionar los mandatos
hegemonizantes en las practicas de las actividades fisicas y/o ludicas.” (Planif. PL, p. 3)

Aqui menciona una EF que permita al/la nifio/a asumir una mirada critica sobre las
actividades propuestas. Poder identificar “procesos de colonizacion” o “mandatos

hegemodnicos” parece una aspiracion un poco exigente para un nifio/a, pero podria iniciarse un
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proceso encaminado a desarrollar capacidades necesarias para ello. Es dificil afirmar que los
nifios/as aprendieron a cuestionar practicas hegemonicas en el transcurso de las propuestas,
pero si se podria decir que conocer y experimentar juegos diferentes, o desde otro tipo de
abordaje, gener6 un cambio que posibilita nuevas experiencias de la cultura ladica.

Al juego aqui se lo enfoca desde una aspiracion liberadora, cuestionadora y transformadora
de practicas hegemonicas. Bonetti (1995) propone el “juego liberador” como una alternativa
que posee una intencionalidad educativa de liberacion, ya que “no todo juego por el mero
hecho de serlo, es positivo, humanizador, liberador.” (p. 81). Esta propuesta intenta crear
nuevas pautas culturales, en funcidén de una utopia de una sociedad mas justa que permita
nuevas formas de sentir, cultivando la sensibilidad y mejorando la expresividad; de pensar,
mstalando la construccion de formas de relacion no dominantes, mas horizontales, invitando a
la reflexividad de las practicas; y de actuar, resaltando la autoestima, la creatividad, la
solidaridad y la cooperacion, el respeto, y la participacion integral y protagdnica.

En las clases las reglas las construyen en cada uno de los grupos a partir de discusiones y
acuerdos grupales. La construccion social de las reglas es un paso en la construccion y
asuncion de la libertad, porque implica el reconocimiento del poder de cada persona con el
otro, desde el respeto, la escucha activa, la expresion de diferentes opiniones, el intercambio y
la discusion, los acuerdos y negociaciones para llegar a una regla compartida. Una persona
solo podra encaminarse hacia su libertad cuando sea capaz de determinar por si mismo o con
el otro las reglas, normas o condiciones para pensar, actuar o sentir. De esta manera, intenta
responder a modos impositivos, homogeneizadores, de jugar, reconociendo el poder de quien

juega para decidir

P: Recuerden las reglas (en una clase anterior se acordaron las reglas por cada curso y quedaron impresas en un
afiche). (Si levantan el palo?

N. Es jugada peligrosa

P: {Tiro Libre (TL)?

N. iSi!

P: ;Cuando toca con el pie (la pelota)?

Ns: Tiro libre

P: ;{Qué otra cosa? ;Estan de acuerdo? (asienten con la cabeza, mientras siguen dialogando)

P: ;{Cuando enganchan los palos?

N: Cobran tiro libre.

P: jAh! Porque los de Sto cobran penal... Si levantan el palo mas alto que la altura de la rodilla, jera TL?

Ns: Si!

P: ;Si tocaba el cuerpo del compafiero? (se miran entre ellos, como extraiados)

N. Nada

P: ;Bueno, qué hacemos? (como preguntando qué deciden) (Es grave? ;Qué les parece?

N: ;Si, es grave! (dicen todos a coro)

N: Que cobren TL o penal.

P: Bueno, voten. Levanten las manos. ;TL? (levantan las manos algunos nifios) 10, bajen las manos. (Como son
mas que los que quedan) Gan6 TL. (Observac 1 a P, p. 3)

En este caso, la construccion de las reglas fue generada a partir del espacio propiciado por

la PEF y con algtn tipo de intervencion de ella. ;Hubiera sido posible su construccion sin esa
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participaciéon? Es probable que dependiera de la edad de los/as jugadores/as, del conocimiento
mutuo o de las experiencias previas del grupo, de la existencia de un saber anterior de ese u
otros juegos que posibilita la transferencia, entre algunas de las probabilidades. No es que no
puedan hacerlo si son nifios/os pequefios/as, pero el egocentrismo podria generar una
dificultad para jugar y acordar con el otro. Algunos tipos de juego, algunas estructuras menos
conocidas, diferentes a las habituales, materiales para jugar distintos a los convencionales,
pueden generar mas dificultades al momento de decidir como se juega que otras mas
conocidas o habituales. De eso se trata esta conquista: de ir desafiando al jugador/a, al grupo,
con estos nuevos escenarios, materiales y propuestas. ;Hubiera surgido del grupo jugar juegos
desconocidos? ;Probar como se juegan los juegos que otros pueblos han realizado? ;Probar
estructuras de juego cooperativas, diferentes a las competitivas? He aqui una importante razon
para la intervencion educativa a favor de la cultura ludica de los sujetos.

Una de las diferencias mas sobresalientes del juego en relacion al deporte es que las reglas
no se pueden modificar en este ultimo. Incluso esa logica estructurada y estructurante del
deporte queda en muchos casos impregnada en los juegos deportivos o modificados,
obstaculizando variaciones que se salgan de las reglas del deporte original. Avanzando un
paso mas en el analisis de la situacion anterior, se puede inferir que el conocimiento de un
deporte similar al juego del palin -podria ser tanto el hockey como el futbol, donde la logica
de juego es similar-, condiciond la constitucion “creativa” del juego y la definicion de las
reglas. Por lo que surge una pregunta: ;podrd ser cuestionadora esta practica si reproduce
estructuras hegemonicas existentes, aun con la libertad de decidir? Evidentemente no. La
intencion de cuestionamiento de practicas hegemodnicas no es suficiente para pelear contra su
yugo. Estos condicionamientos que tomaron forma en la constitucion del juego se pueden
analizar desde la idea de habitus de Bourdieu (2007), definido como ‘“aquel sistema de
disposiciones duraderas y transferibles, estructuras estructuradas predispuestas a funcionar
como estructuras estructurantes, es decir, como principios generadores y organizadores de
practicas y de representaciones” (p.87). Aplicando este concepto al juego, se puede decir que
los/as nifios/as aprehenden, producen y reproducen algunas o muchas estructuras de juego y
modos de jugar -impuestos o condicionados por la sociedad-, por la tradicién, por los usos
habituales, por las practicas dominantes, en detrimento de otros rasgos, como la creacion y la
transformacion del juego y el jugar.

Para Chaparro Lillo (2010) al jugar, la libertad se configura en escenario que invita a la
transformacion, y eso supone riesgo y aventura. “Toda emancipacion supone el riesgo del
cambio inherente a todo juego. Al jugar uno mismo se expone al riesgo de la transformacion

pues el que juega se supera a si mismo mientras estd representando.” (p.39). Estos rasgos,
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presentes en muchas situaciones de juego, no siempre tienen el poder emancipador para
enfrentar una cultura hegemonica. Algunos condicionantes estan tan extendidos e
internalizados que es dificil tomar conciencia de ellos y, mucho menos, poder rebelarse,
cuestionar o liberarse. “Una mirada ingenua del juego, cierra posibilidades para la conquista
de la libertad; mientras que desde una perspectiva critica el juego, dondequiera que tenga
lugar, sera visto por la educacion como un espacio que abre posibilidades para la practica de
la libertad.” (Argiiello Ospina, 2010, p. 156). En consecuencia, la intervencion educadora
actuaria para que la construccion de la libertad en el juego se logre efectivamente y no se
convierta solo en un reflejo de condiciones que son, pero que tal vez no deberian ser.

(En qué medida, de qué manera el juego que se aprende desarrolla la creacion, el cambio,
la invencion? ;Como incide la educacion, la escuela, y particularmente la EF en ese
aprendizaje? Volviendo al tema inicial de este proyecto, se generaria una tension entre la
identidad colectiva y la individual, ya que en definitiva esto entorpeceria los procesos

identitarios de cada nifio/a, y efectivamente no lograria la mirada critica a la que aspira.

C. Planificacion Anual (PA) de EF de V en una escuela publica de Cérdoba

La Planificacién Anual (PA) de V. desarrolla su fundamentacion desde un marco general
de la EF y desarrolla objetivos y contenidos en los tres ejes: en relacion con las practicas
corporales y ludomotrices referidas a la disponibilidad de si mismo, en interaccion con otros y
en el ambiente natural y otros. El juego se centra en el segundo eje.

De la fundamentacion, como no expresa explicitamente concepciones relativas al juego, se
recuperan las ideas expresadas acerca de la EF para establecer relaciones con lo dicho en las
entrevistas y comprender como se concibe el juego. Como ya se ha analizado, se comprende
la EF y el juego como una construccion cultural, especificamente de la cultura del
movimiento corporal. También expresamente persigue el “derecho a aprender” desde una

perspectiva inclusiva, participativa y equitativa.

“Es asi que trabajando con los otros, en un ambiente ante todo democratico y respetuoso se brindaran
experiencias variadas y alternativas para que nuestros/as estudiantes puedan dar cuenta de un proceso de
construccion de la propia corporeidad con sello propio, Gnico y singular, al apropiarse de practicas y recrearlas.
Para su concrecion haré foco en la ESI para desarrollar habilidades sociales, estimulando practicas co-educativas
donde los y las estudiantes trabajen de manera mixta, compartiendo la misma actividad, desestimando asi
modelos hegemonicos de masculinidad y femenidad que sostienen practicas desiguales y discriminatorias.”
(Planif. Ade V,p. 1)

Desglosando el parrafo, al inicio se identifica un enfoque social de participacion
democriética. Esto encuentra su correlacion con los contenidos relativos al juego con otros y la
trasmision de saberes desde y con la familia a partir de los juegos tradicionales. A

continuacion, se explicita la intencion de brindar experiencias variadas y alternativas. Los
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contenidos enumerados, mas adelante en esa misma planificacion, parecen responder a ello:
juegos motores masivos de organizaciéon simple, con légica cooperativa y/o de oposicion;
regulacion del juego: reglas y acuerdos; roles en el juego; juegos tradicionales; juegos de
antes y actuales.

También aparece una preocupacion y una intencion frente a la problematica del sexismo,
proponiendo una EF inclusiva. Vuelve a ser significativa como en la planificacion anterior, la
accion contestataria frente a un modelo hegemonico: en este caso los juegos sexistas. Esta
preocupacion se refleja inclusive en la entrevista, donde la PEF manifiesta que esto se

evidencia en las diferentes escuelas a las que asiste.

“Bueno, otra cosa que priorizo también a partir de esta formacién que he tenido ultimamente es de trabajar en
relacion a los juegos de una manera coeducativa, con todo lo que eso significa, prevalenciendo el cuidado hacia
el género ;no? Para mi es muy importante esto de poder trabajar la igualdad, de dejar afuera los juegos sexistas,
que existen mucho. (...) Todos los afios yo tomo suplencias, siempre en lugares diferentes y con lo primero que
me encuentro es con esta relacion de poder entre el varéon y la nena en el juego, y bueno es una cosa por la que
lucho y brego a través del juego y brindando esto: una EF desde un abordaje de la coeducacion.” (Entrev a V, p.
2)

La PEF reconoce algunas practicas sexistas en los juegos y expresa su intencion de
intervencion para su modificacion.

En la clase compartida con madres, padres y abuela se puede identificar la diferencia entre
los juegos de los padres y los de las madres. Los padres recordaron jugar a la pelota y a las
bolitas, considerados socialmente “juegos para varones”. En cambio, las madres y abuelas

contaron otros juegos.

P. Vamos a seguir con la mama (cediéndole la palabra) a ver si tiene otro juego que nos cuente, que jugaba ella
cuando era chica.

Mama: Yo, cuando era chica, como no podiamos jugar a la piola porque se golpeaba el que pasaba corriendo,
jugabamos al elastico. (...)

Mamal. Se jugaba de a 3, uno en cada punta y otro que saltaba (comienza a mostrar la mama 1, con la abuela y
otra mama) y se saltaba (Se colocan el elastico en los tobillos) abajito (sefiala la mama la altura). (...) Y luego se
iba subiendo hasta llegar al “cielito”, se empezaba con las piernas abiertas y se saltaba. Asi y asi (va mostrando
los diferentes pasos) (...)

Mamal. Primero era con los dos pies, luego con un pie. El que perdia, cambiaba el jugador que saltaba (...)

p- A ver, yo les voy a hacer una pregunta ;Uds. han visto alguna vez este juego?

Ns. {No! (dice la mayoria)

Mama3. Nosotras jugabamos al tejo.

P. (Como se jugaba al tejo?

Sefio. Y el tejo era marcado jte acordas? (le pregunta a la madre)

Mama?2. El avioncito, también le llamabamos.

Sefio. Eso, en un cuadrado con el niimero 1, dos cuadrados 2 y 3, otro cuadrado y el cielo, y se tiraba una piedrita
(...) Habia que saltar asi, asi (muestra) en un cuadrado, en los dos. Dabamos la vuelta, asi (muestra), nos
agachabamos, juntdbamos la moneda y saliamos (Observac3y4a V,p. 3y4)

Las mamas explican aspectos referidos especificamente a la estructura de juego. En el
marco del contexto cultural, esos relatos reflejan representaciones y valoraciones (en este caso
podria ser el sexismo) que atraviesan los diferentes sistemas para llegar al juego e
impregnarlo. La naturalizacion de estos modelos impuestos y estas categorizaciones

construidas se continia perpetuando en algunos casos, sin tomar conciencia de ello
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Esta preocupacion no es solo de esta PEF sino que aparece también en los dichos de otro

PEF.

“Yo por ahi les he consultado, he dejado que ellos jueguen libre y he visto que repiten y que juegan casi siempre.
Por ejemplo, cuando los dejas libres se separan, y los varones se van a jugar al futbol y las nenas por ahi se
quedan charlando. Entonces he propuesto yo las actividades para que se enganchen, por ejemplo, los barriletes
los traje yo, los elasticos...“ (Entrev. a J, p. 1)

Algunos juegos reproducen y perpetian ciertas estructuras y maneras de jugar: “ciertas
formas de juego y el modo de jugarlos resultan de una muy acotada eleccion a partir de
modelos dominantes aprendidos” (Pavia, 2009, p.16). He aqui donde la intervencion
educativa podria generar un cambio, asumiendo una intencidén problematizadora, critica y
transformadora. Sin profundizar en las causas y consecuencias de la complejidad de esta
problematica -que quedara para otra investigacion-, el juego expresa y constituye al mismo
tiempo pautas culturales: en este caso la existencia de una clasificacion aunque no expresada
en los dichos, de “juegos para varones” y ‘“juegos para mujeres”’, reflejan modelos
estereotipados de género. Eso conlleva también al encasillamiento de los/as jugadores/as en
determinadas formas de comportamiento, de actitudes y de representaciones sobre codmo
deberia ser el juego y el/la jugador/a. Para quien ha internalizado y naturalizado este tipo de
practicas ludicas, no podria identificar las representaciones que demuestran y perpetuan, los
mensajes que transmiten y los valores que sustentan. En consecuencia, no podrian modificar
sus practicas o darles otro sentido. Para algunas personas, podran ser los “juegos de siempre”,
para otras son signos de violencia simbolica, de opresion solapada.

En ambos casos recuperados, el reconocimiento de esta problematica posibilitd la
construccion/definicion de formas de abordaje. Desde el mismo juego “en cada espacio en el
que participamos podemos ayudar a visibilizar o invisibilizar ciertas practicas, a impugnarlas
o convivir con ellas, a pensarlas o negarlas.” (D Elorio & Arana, 2016). Un punto de partida
podria ser problematizarlas. El proceso de problematizacion implica preguntar, cuestionar, por
lo que la practica dialdgica se convierte en un potente medio para lograrlo (Freire, 1970). En

21
7= Esto se observa

la entrevista la PEF expresa que lo aborda desde un enfoque “coeducativo
en las clases, a través de diferentes formas de inclusion, probablemente consecuencia del
proceso que la PEF ya ha generado.

La invitacién a jugar generada en esa jornada y su concrecion a continuacion, no reflejo
esa tendencia de manera tan marcada. Era una invitacion abierta a probar todos los juegos.

Tanto en el tejo, saltar la soga, el anillito, el pizza pizzuela, entre otros, lo jugaron

2« a coeducacion propone la formacion y desarrollo de las personas trascendiendo los presupuestos tradicionales de género y
valores jerarquizados en funcion del sexo; promueve el respeto a la diversidad social, el fortalecimiento del dialogo escuela-
familia, y la utilizacién de metodologias que permitan la reflexion critica.” (Pacheco, 2004, pag. 12)
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indistintamente nifios y nifias. En el juego a la pelota, se vio la preferencia por parte de los

ninos.

P. Bueno, la idea es que ahora juguemos a esos juegos. Por ejemplo, las mamas trajeron los elasticos. Otra mama
mando6 una piola (...) {Nos podemos organizar? Les pedimos a los papas que los lleven al patio, a la parte de la
sombra, yo les voy a dar algin elemento. ;Como vamos a hacer para poder jugar? Nos vamos a distribuir por el
espacio y les doy elementos para que los padres ensefien un juego y los chicos van a elegir donde quieran ir a
jugar. Esa es mi idea. Aqui hay elementos, el que me quiera pedir algo, me pide, o sino juegan a lo que quieran.
(Escucharon (a los nifios)? Uds. van a poder ir a jugar al juego que quieran ahora (mientras la docente explica,
los nifios van a buscar elementos, otros se dispersan por el espacio charlando, corriendo...)

N. jNo tengo a mi mama! (dice un nifio acongojado)

P. {No importa! Total aqui hay muchos papas y vamos a jugar con todos. (La P saca las pelotas de trapo,
sogas...)

P. Cuando tocamos el silbato, rotamos y pasamos a otro juego para aprender mas juegos.... (Observ.3y4aV,

p.-6)

La concrecion de los juegos, todos juntos, en subgrupos, con la posibilidad de elegir a qué
jugar, podria expresar una liberacion, una rebeldia frente a creencias y practicas como la
categorizacion de a qué pueden jugar los nios y las nifias o la creencia de que los adultos no
juegan. Los gestos, las actitudes, los didlogos y las acciones expresaban la asuncion mas

natural de que esos juegos eran para todos/as, para ¢l o la que lo eligiera.

Los padres y madres se distribuyen por el espacio. Algunos definen rapidamente qué juego van a ensefiar, otros
se demoran. La sefio les acerca algunos elementos y hace sugerencias a quienes no pueden iniciar. Una mama y
una abuela se organizan para ensefiar como se juega al elastico, ellas han traido el material. La mama les explica
a un par de nifias. Dos papas juegan con pelotas con un grupo de niflos. Se hacen pases, a veces con el pie.

P. Miren aqui hay sogas. (A qué quieren jugar uds? (les pregunta a un grupito de nifios que no se han sumado a
ningun juego. Toman las sogas ofrecidas y se ponen a jugar de diferentes maneras)

Dos nifios sacan la soga y se organizan para jugar, la sefio del grado interviene para saltar. Otra nena le da una
soga a su mama que estd dibujando una rayuela. La P observa y ayuda a organizar e invitar a los/as nifios/as que
no han comenzado a jugar. Se suma a un grupo de 2 nenas para ayudarles a mover la soga. (Observ. 3 y4aV, p.
6-7)

El momento de intercambio ludico se convirtié al mismo tiempo en didlogo, exploracion,
intentos fallidos y exitosos, risas y acciones. De a ratos los/as nifios/as rodeaban a una madre,
escuchando atentamente o jugaban solo entre ellos/as. Padres, madres y abuela se dedicaron a
jugar, a contar anécdotas, a ensefar algunos trucos de cada juego. La instancia de
socializacion -que tuvo dos momentos: la explicacion y la ejecucidon compartida de los juegos-
fue de gran significacion tanto para los/as adultos/as como para los/as nifios/as. Aunque en el
primer momento predomind una direccidon y sentido en la comunicacion, de lo que sabian
los/as adultos/as a los/as nifios/as, luego se multiplicaron en muchas direcciones y sentidos. El
saber no fue de unos a otros, sino que fluyé como el agua, hacia todos los rincones de los
juegos, hacia cada jugador/a y de alli siguié extendiéndose, vaya uno a saber hasta donde,
hasta cuando o hasta quiénes. Qué sucedi6é después no se supo. En ese momento, la relacion
no era de asimetria por jerarquizacion; a lo sumo, si existia algin tipo de diferencia, era por el
reconocimiento de que el otro poseia un saber y que se abria generosamente a compartirlo. En

ningun momento esa asimetria fue estatica, sino que fue cambiando entre los actores.
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La abuela salta sola la soga, mostrandole a un nifio. Luego le da la soga para que salte él. Intenta pero no le sale.
Los papas juegan con unas pelotas de trapo, con el pie, a veces con la mano, por momentos es mareadita, otras se
hacen pases, uno que otro nifio intenta hacer un gol en un arco imaginario.

En el elastico siguen jugando, mientras la mama va indicando como es la progresion del juego.

El nene que jugaba con la abuela (se han sumado otras/os nifias/os), agarra la soga, se la da a la abuela en la
mano y le dice “Ahora se juega asi...se debe hacer fuercita”, mientras ¢l tira de un lado. La abuela comienza a
tirar y el resto del grupo se reparte de un lado y del otro. Se suma una madre mas y queda muchos/as de niflos/as
de un lado (mas que del otro). Algunos se van cambiando de bando, otros se van agregando. La abuela les dice
que hay que tirar y soltar, a lo que la otra mama dice “jTrampa!”, riéndose. (Observac. 3y4a 'V, p. 7)

La abuela le muestra como se salta la soga, no solo lo puede explicar sino que lo puede
hacer. El nifio no logra saltarla por mas que lo intenta. Antes de la frustracion, el nifio crea un
nuevo juego y se lo ensefia a la abuela “Ahora se juega asi....”. No existe la creencia de que la
asimetria debe perdurar sino que cambia y todos se suman a ella. En ese segundo momento, el
saber lo comparti6 el nifio. No habia tono de desafio, de competencia o de rebeldia frente a
alguien que le ensefi6 algo, sino de inocente solidaridad del saber (tal vez por la edad: 6 afios
no es lo mismo que 15). “Este encuentro entre generaciones —donde tiene lugar el juego de
las transmisiones, los desencuentros, las asimetrias, las discontinuidades, y las alteridades—
es un encuentro entre dos modalidades de experiencia del tiempo: un tiempo adulto y un
tiempo joven o tiempo-nino” (Skliar, 2010, p.104). En este encuentro de experiencias, las
diferencias suscitadas por los tiempos, aquellos en los que jugaron cada uno, antes y ahora,
influyeron en el saber y dominio de los diferentes juegos, incluso en el jugar, en lo ludico, en
la gestion social del juego. Algunos juegos, son puentes de mutuo conocimiento, otros son
espacios de encuentro que hacen salirse de lo que cada uno sabe, para correrse y aprender lo
que el otro sabe, pero en algiin punto, el encuentro los iguala para jugar, juntos.

La continuidad/discontinuidad es una caracteristica frecuente en el juego. Una continuidad
relativa, ya que abuela y nifio continuaban con su complicidad e intercambio lidico. Al
mismo tiempo la discontinuidad se expresd, porque el juego se transforméd como elemento
disparador de nuevas posibilidades y, entre ellas, la apertura a otros/as jugadores/as. Asi, el
juego puede disfrutar de transformaciones sucesivas, de manera exponencial, en una dindmica
de lo predecible a lo impredecible, de certezas e incertidumbres, de lo conocido a lo nuevo, de

lo seguro a lo riesgoso, del entrar y salir, siempre en los dos sentidos de los términos.

En el grupo que jugaban a la soga, una de las nenas coloca la soga indicando a otra que le ayude a sostener para
que los/as nifios/as pasen por debajo (tipo limbo), la ponen un poco mas bajo cada vez. Algunos/as nifios/as
pasan corriendo, otros se rien y hacen como si bailaran, un nifo pasa tirando su tronco para atras, como en el
limbo. Algunos lo imitan. (Observac. 3y4a 'V, p.7)

Una nueva transformacion del juego se produce propuesto por otra nina. Asi “sin querer”
se salieron del tema (los juegos tradicionales), porque en el mundo infantil los juegos carecen
de calificaciones, mas que “jes buenisimo!”, “es divertido”, “es aburrido”, son juegos. Las
calificaciones sirven a los/as PEF en la medida en que les permite organizar, estructurar,

abordar variedad de tipologias de juego, pero para los/as nifios/as no son necesarias ya que lo
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mas importante es jugar a lo que sea. La PEF gener6 un espacio de juego, a partir de los
tradicionales, y en la libertad de proponer y de jugar surgieron otros que no eran inicialmente
considerados juegos ni tradicionales como la danza del limbo®* pero expresaron algo visto en

alglin momento y asumieron caracteristicas ludicas.

D. Planificacion Anual (PA) de A de una escuela privada

La planificacion Anual de A. no pudo ser analizada porque era una copia textual de
contenidos de los lineamientos curriculares; por lo que no se abordd en este apartado -por no
explicitar fundamentos, ni objetivos-, pero si al reflexionar sobre la influencia de los Disefios
Curriculares (en p. 41). Aun asi se tuvo en cuenta lo dicho en las entrevistas y las clases

observadas para analizarlas en el resto del trabajo.

3.4 Particularidades de los discursos

En el analisis de las planificaciones se hace necesario identificar particularidades solo
expresadas por alguna de ellas. En forma complementaria, para ir sumando piezas en el
rompecabezas que forma un pequefio esbozo del universo del juego, algunas otras
concepciones aparecen conjugandose con las mencionadas anteriormente. Una de ellas es la
definicion de Huizinga (1972). La explicitacion de esta concepcion respalda en este caso el
juego como manifestacion cultural ya que este autor lo hace en su obra, al mismo tiempo que

define algunas de sus caracteristicas.

“citar el concepto de juego realizado por Huizinga (1954) citado en Bonetti (1993) caracterizandolo como:
Voluntario, improductivo, reglado, separado, incierto y ficticio (Gerlero, 2005) (...) el juego es una accioén u
ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, seglin reglas
absolutamente obligatorias aunque libremente aceptadas; accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada
de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real. (Bonetti, 1993,
p-22)” (Planif PL, p. 5)

Los/as PEF recuperan algunas de esas caracteristicas como temas para abordar el juego: las
reglas, el espacio y tiempo. Las reglas, por ser uno de los aspectos definitorios de la estructura
del juego -en muchas ocasiones explicitadas, en otras aparecen de manera implicita o
tacitamente-, es el rasgo tematizado y abordado por todos/as los/as PEF. El espacio se refiere
al limite en el que el juego se encierra en si mismo o como el campo en el que todo juego se
desenvuelve (Huizinga, 1972). Este autor no solo lo concibe como matriz en la que se
constituye el juego, sino también en la nocidon de un espacio identificable visualmente y
medible cuantitativamente, sino también significado simbolicamente. “Todo juego se

desenvuelve dentro de su campo, que material o tan solo idealmente, de modo expreso o

22 La danza del limbo, que los/as nifios/as emulaban danzando ludicamente, es un baile popular y tradicional de la Isla de
Trinidad, que se realiza como un concurso de baile.
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tacito, esta marcado de antemano”” (

p.23). Da como ejemplos, el estadio, la mesa de juego,
que por su forma o funcién son campos o lugares de juego en los que rigen determinadas
reglas. “Son mundos temporarios dentro del mundo habitual, que sirven para la ejecucion de
una accioén que se consuma en si misma” (p. 23). Solo en una planificacién se menciona el
espacio y el tiempo como contenido. Aunque el juego se desarrolle en ese espacio y tiempo,
simultdneamente a otros espacios y tiempos diferentes, no se pudo identificar su abordaje
explicitamente en las clases o en las entrevistas, lo que no quiere decir que no se haya
desarrollado.

Otros aspectos se conjugaron en los jugares y se manifestaron de diversas maneras, aunque
eso no se explicitaron en las clases, por lo que podria pasar desapercibido. Los sentimientos, a
los que podriamos agregar las emociones también, pintaron en una amplia gama cada una de
las situaciones. Su ausencia en la recuperacion, explicitacion, andlisis o incluso
problematizacion como rasgo esencial -al mismo tiempo controversial en mas de una
situacion- podria denotar una posibilidad no abordada.

Otros argumentos expresan su incidencia en el desarrollo de la persona, resaltando la

posibilidad de hacerlo en todos sus aspectos.

“estimulo para el desarrollo afectivo, fisico, intelectual y social de la nifiez y la adolescencia, ademas de ser un
factor de equilibrio y autorrealizacion.” (Planif. PL, p. 4)

“Promover el juego como actividad necesaria para el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y
social.” (Planif. JE, p.2)

Aun cuando parece una obviedad, en tiempos donde todo se fragmenta, se divide, se
atomatiza, reconocer y valorar que en el juego se participa desde todo el ser conlleva el
desafio de aprovechar y promover ese potencial.

Otros aportes consideran al juego como un espacio para ensayar y/o para crear, en un

marco de seguridad y afecto.

“El juego permite ensayar conductas, imaginar soluciones y crear nuevas alternativas de accion dentro de la
seguridad y la magia que crea el universo ludico, sin embargo esta alternativa solo tiene sentido de
transformacion cuando esta unido a un clima de contencion y afecto. (Verdenn-Zoller y Maturana 1997)” (Planif
PL p. 4)

Son varios los/as autores/as que reconocen que el juego brinda un marco de seguridad y
contencion, ya que la posibilidad de equivocarse pierde la gravedad que en otros ambitos le
asignan. Para Pavia (2006) lo que posibilita la decision de entrar, permanecer o salir de un
juego, es el grado de confianza y permiso que cada sujeto percibe. Confianza de que nada
malo puede suceder y permiso para disfrutar, para explorar y para equivocarse. El juego desde
esta perspectiva continua reconociendo las posibilidades de la persona que se sumerge en él,
resaltando el poder de solucionar, crear y transformar. Esto en el marco de la cultura, el

derecho, la identidad y la libertad que se viene mencionando, reafirma las ideas anteriores.

% En este caso, el autor plantea un paralelismo con las acciones y lugares sagrados. Ver p. 22 y 23.
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CAPITULO 4

SOBRE LOS OBJETIVOS E INTENCIONES

En este capitulo se abordan los objetivos expresados en las planificaciones: de qué manera
se relacionan tanto con los fundamentos analizados anteriormente como con los comentarios
de las entrevistas y lo observado en las clases. Hay que tener en cuenta que los objetivos son
aspiraciones, que en la concrecion de la ensefianza, se logran de forma variable, incluso
generandose otros aprendizajes que no se habian previsto. Esto es producto de la
imprevisibilidad y la complejidad de las situaciones de ensefianza (Gvirtz & Palamidessi,
2002), potenciadas con las mismas caracteristicas que constituyen el juego.

La gama de objetivos enunciados se pueden agrupar en dos grandes grupos: los que estan
centrados en el juego y los referidos a otros aspectos que, complementaria o

suplementariamente, aportan a los primeros.

4.1 Objetivos en relacion al juego propiamente dicho

Como una continuidad de los argumentos esgrimidos en las fundamentaciones de las
planificaciones, se identifican varios objetivos. En funcién de lo expuesto acerca de la cultura
antilidica, la instrumentalizacion del juego, las prohibiciones institucionales, la
deportivizacion de la EF, el abordaje y superacion de esos obstaculos, se convierten en

preocupaciones primarias que se reflejan en los objetivos

Crear espacios de participacion y encuentro para jugar.

Esta intencion se encuentra expresada de diversas maneras:

“Brindar espacios de participacion y encuentro en las practicas de ladicas ‘con nosotros’ ‘con los otros’ (Planif.
PL p. 6)

“Crear conjuntamente un espacio de juego donde podamos reencontrarnos con la actitud ladica y hacer efectivo
el derecho al jugar y recrearse.” (Planif. JE, p. 5)

(Cuadl seria la diferencia que justifique la creacion de ese espacio de juego y del jugar con
respecto a los generados fuera de la escuela? No se parte de considerar que los/as nifios/as no
puedan generar esos espacios de manera espontanea; aunque son varios los autores (Tonucci,
1996; Pavia, 2005, 2013) que coinciden en reconocer una reduccion de esos espacios y

tiempos para jugar, generados por varias causas. Una de ellas es el avance de la tecnologia,

73




que genera el uso de aparatos como computadoras, netbooks, tablets, celulares, Play Station,
Xbox, etc.; las comunicaciones virtuales como el Facebook, Twitter, Whatsapp; los medios de
comunicacién masiva como la television, que demandan atenciones y tiempos que se los
restan a los juegos (al menos en sus versiones motrices y sociales). Simultdneamente, otras
problematicas sociales como la inseguridad, la carencia o disminucion de espacios de juego,
la cantidad de actividades y obligaciones a cumplir tanto de familiares como de nifos/as,
restan posibilidades. En algunos grupos sociales y contextos, el tiempo de juego generado en
la escuela, es una de las pocas instancias que se vivencian. En ese contexto sociocultural, el
objetivo mencionado tiene un sentido que merece considerarse. En las dos planificaciones, se
plantea generar espacios como matriz donde se desarrolla el juego, configurada a su vez por
aspectos subjetivos y sociales.

La idea de “participacién” combinada con el verbo “crear”, da cuenta de la consideracion
de protagonismo del sujeto. Para Hart (1993) la participacion hace referencia a los procesos
de compartir las decisiones que afectan a la vida personal y comunitaria. A partir de
considerar el Juego como Derecho, la participacion como parte constitutiva del juego adquiere
relevancia.

Para Hart (1993) quien recupera los niveles de participacion ciudadana de Arnstein (1969,
citado en Hart, 1993) la participacion puede existir en un degradé de formas que van desde
modelos no participativos hasta una participacion genuina, graficada en ocho escalones. Los
tres primeros corresponden a modelos no participativos (manipulacion, decoracion y
simbolismo)** y los siguientes los ordena en grados crecientes de participacion (asignados
pero informados, consultados e informados, iniciacién adulta con decisiones compartidas por
los nifos, iniciacion y direccidon desde los nifos, iniciacion desde los nifios con decisiones
compartidas por los adultos)®. Si bien se puede criticar este ordenamiento, es un marco
referencial que permite el andlisis. En relacion al marco conceptual explicitado en las

planificaciones se podria inferir que la participacion anunciada hace referencia a los escalones

 Tramo de la no-participacion (de Arnstein, citado en Hart, 1993)
Peldafio 1. Manipulacion o engafio. Clasifica casos en los que las y los adultos utilizan a las nifias y nifios para transmitir sus
propias ideas y mensajes.
Peldafio 2. Decoracién. Se refiere a momentos en los que las personas adultas utilizan a nifias y nifios para promover una
causa sin que éstos y éstas la comprendan ni tengan mayor implicacion en su organizacion mas alla de la de figurar casi como
mera decoracion,
Peldafio 3. Participacién simbdlica. Manifiesta la actuacion de algunos nifios y nifias, con habilidades dialécticas o ideas
ingeniosas, como protagonistas de ciertos eventos o debates. Se les ha seleccionado a dedo sin dar oportunidades para
gsarticipar en el proceso a otras nifias y nifios a quienes, en teoria, representan.

Tramo de la participacion
Peldafio 4. Informacion. Se informa a nifias y nifios de una iniciativa que no han iniciado ni lideran.
Peldafio 5. Consulta e informacion. Se informa a nifias y nifios de un proceso, pero ademas se les consulta y se tienen en
cuenta sus opiniones en las decisiones finales.
Peldafio 6. Iniciado por personas adultas, con decision infantil compartida. Las acciones se toman de forma conjunta, en
relacion de igualdad, pero la iniciativa fue origen del adulto.
Peldafio 7. Iniciado y dirigido por nifias y nifios.
Peldafio 8. Iniciado por nifias y nifios, con decisiones compartidas con las y los adultos. Las nifias y nifios inician un proyecto
propio, dirigen y gestionan, pero contindan en colaboracion con personas adultas, no la rechazan. En este peldafio se puede
hablar del nivel mas auténtico de participacion infantil, conocido como participacion protagénica.
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superiores, donde los/as niflos/as tienen poder en la toma de decision, ademas de la gestion y
ejecucion.

Para participar es necesario un proceso de aprendizaje en el marco del desarrollo de la
confianza, la autoestima y la consideracion del otro. En el mundo de decisiones que se pueden
tomar en los juegos, los modos de hacerlo también asumen una variada gama. Como se
observa en la siguiente clase, se puede decidir a qué jugar entre un listado de posibilidades,

. . .. , i~ ~ 2
por ejemplo luego de recordar y enumerar los juegos tradicionales, aun con nifios pequefios=°.

P. Bueno, jvamos a jugar un juego que no hayamos jugado nunca! (Los nifios nombran juegos, algunos discuten,
comentan.)

Ns. jA las atrapaditas! jAl viejito!!

P. A las atrapaditas... dice un compaiiero aca... después podemos ver de jugar a otro juego... (Mientras los/as
nifios/as gritan, comentan...) Che, ;y como se juega a la atrapadita? (todos gritan, no se entiende)

Ns. Tenes que correr...

P. (hay uno que atrapa?

Ns. ;Sil!!

Na. ...y los otros corren!

P. jAh! ... ylos otros corren... jy cuando lo atrapan?... por ejemplo, te atrapa a vos?

Na....la es el otro

P. ;Te convertis vos en atrapador? Y ese vuelve a correr... (Mientras la nifla afirma a las preguntas) Ah...
(Los/as otros/as siguen gritando, aportando ideas, dialogando...). (Observac. 1 a V, p.5)

En este caso, la decision queda delimitada por un tipo de juego, que es el que se esta
abordando en esta unidad: los juegos tradicionales. Aun asi, la categoria es tan amplia, que
incluso cuando uno podria considerar que limita, deja un espectro amplio de eleccion. En este
caso, el grupo con cierta predominancia elige un juego de persecucion. A continuacion, la
PEF habilita con la pregunta “;como se juega?”’ a que el grupo o alguno/a de los/as nifios/as
pueda seguir aportando para definir el juego. En este caso, como el juego es conocido las
decisiones se ven facilitadas por el conocimiento previo, la tradicion o la costumbre de coémo
se juega generalmente, por lo que no se necesita mucho debate para llegar a un acuerdo. Se
ubicaria en el peldafio seis de la teoria de Hart (1993) ya que la propuesta, mediante preguntas
orientadoras, permite que los/as nifios/as puedan elegir y definir el juego y sus reglas.

En otra experiencia, la decision radicd en poder elegir, sin condicion explicitada, a qué se
jugaria, codmo, con quién, cudnto tiempo, con qué elementos, es decir, todo lo que fuese

necesario para jugar en cada grupo.

P: Bueno, dejen los elementos aca. ;A qué vamos a jugar?
Ns: jAl fatbol! jA los dardos! (gritan, superponiéndose las voces) (...) (Dos nifias juegan picando una pelota de
vobley...) (Observac. 2a J. P. 1)

En este caso también existio la posibilidad de elegir y de armar los grupos como quisieran.
El resultado fue: un grupo de dieciséis nifios/as jugaron al futbol, cuatro nifios a los dardos,
tres nifias con una pelota de voley, dos nifios con una pelota de rugby y un bate de beisbol. En

cada grupo, los acuerdos sucedieron sin intervencion alguna del PEF (mas que en algtn caso

% |os nifios de esta clase tienen entre 6 y 7 afios ya que son de un primer grado.
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esporadico para prevenir accidentes, riesgo o lesiones de los jugadores). Incluso, los juegos se
fueron modificando con el transcurso del tiempo. Los/as jugadores/as cambiaban de grupo y
de juego sin problema, porque existia esa posibilidad tacitamente. La regulacion durante el
transcurso del juego en la mayoria de los casos fue gestionada por los/as jugadores/as. En este
caso, el PEF inicia la clase con la pregunta “;A qué jugamos?”, pero es mas que un permiso
asignado: es una pregunta que solicita informacion de los deseos y decisiones de cada grupo.
Es factible que en las primeras clases la pregunta funcionara como una habilitacion a jugar, ya
que el espacio de la escuela especialmente bajo la mirada docente, suele restringir esas
posibilidades. En este momento del proceso ya casi finalizando el afio, esa habilitacion no es
necesaria. El PEF interviene como jugador también y en contadas ocasiones como profesor,
donde el grupo respeta y disfruta de sus intervenciones en ambos roles. No podria escindirse
de manera tan simple la division de roles; pero es necesaria la diferenciacion, porque el
sentido de su intervencion lo es. Podria decirse que responderia al peldafio ocho de la Escalera
de Hart (1993), donde los/as nifios/as deciden y el PEF comparte o acompana.

En el caso de la PEF P, la propuesta pasa por conocer los juegos de los pueblos originarios
y reinventarlos o resignificarlos. El grupo decide cudles son las reglas que va a implementar

para jugar, por lo que el reglamento estipulado ha sido diferente en cada grupo.

P: Recuerden las reglas (en una clase anterior se acordaron las reglas por cada curso y quedaron impresas en un
afiche). (Si levantan el palo?

N. Es jugada peligrosa.

P: {Tiro Libre?

N. ;Si!

P: ;Cuando toca con el pie (la pelota)?

Ns: Tiro libre (Observac. 1 A P. p. 3)

En este caso el proceso de negociacion ya habia sido realizado en una clase anterior, y en
este momento, la PEF solo recordaba las reglas acordadas para poder jugar. De alguna
manera, el recurso de la pregunta insiste en que el poder es de los/as jugadores/as y sigue
siéndolo en ese momento. La propuesta basica surge de la PEF, los/as nifios/as indagan coémo
era ese juego, y con la escasa informacién que tienen y sumando saberes previos e

intercambios grupales, deciden las reglas.

(Siguen jugando... se produce otra jugada confusa).

N: Discuten “Es penal”, “No, no es penal” “Es a proposito” “Tranquilo” (le dice una Na a un No, que se estaba
enojando y levantando la voz). (...)

P. (Es con intencion o sin?

No. jNo cobramos eso! (Grita enojado el nifio que habia reclamado).

Luego de dialogar, resuelven que es tiro libre, con la ayuda de la P. Lo ejecutan. (Observac. 1 a P, p. 5)

La incertidumbre del juego pone en evidencia que las reglas que previamente se habian
acordado, no contemplaran una nueva situacion; por lo que se tuvo que resolver en el
momento, mediando una decision grupal. En esa decision no todos participaron, sino los/as

que se animaron a dar su opinidn; para el resto su participacion se remitid a aceptar la
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decision de los otros, ya sea porque no tenian que objetar y acordaban, o porque no podian
aportar algo diferente o porque no se animaban a hablar. Esto podria llevar a proponer una
nueva etapa en la construccion de la participacion, donde la decision se logre a través del
intercambio, la discusion y el acuerdo de todos/as los/as jugadores/as de manera activa,
incluso de los/as que menos se animan. Creer que porque un/a nifio/a decide, existe
protagonismo en todo el grupo y es deseable, es engafarse, ya que quedan muchos/as otros/as
sin hacerlo.

Incluso la decision de no participar en el juego, muchas veces no es realmente libre. Que el
docente acepte simplemente esa decisidn sin indagar, quita posibilidades de conocer las
causas y poder ayudar a resolver el problema (si lo hubiera) o a brindar condiciones,
necesarias y suficientes para que el/la nifio/a se anime. Las razones pueden ser variadas, desde
el temor, el sentimiento de incompetencia, la falta de integracion grupal, la diferencia de
motivacion con respecto a ese juego o simplemente que el juego no responde a sus intereses.
Dejar a alguien no participar, sin averiguar las razones, es no atender a una diferencia y a una
particularidad del sujeto. Eso podria generar una autoexclusion del/la jugador/a. Al mismo
tiempo, si se considera la decision de no jugar como el “verdadero” deseo de quedarse
sentado/a, acceder a esa posibilidad, es absolutamente valido.

Es necesario pensar la decision no como una accion aislada, sino como parte del proceso
de aprendizaje. Acompaifiar la toma de conciencia de que ella es producto de andlisis previos,
de la realidad, de los/as jugadores/as, de las alternativas, de las posibles consecuencias, que
conlleva responsabilidades con solo asumirlas. Pero, ;no le quita la espontaneidad, todo lo
que surge en el momento aparentemente sin mediar el analisis? ;No serda un exceso de
racionalidad adulta, que se desea imponer, a una construccion que se rige mas por los deseos,
por el acontecimiento, por la iloégica y la logica del juego? He aqui algo no resuelto, ;sera
necesario resolverlo o solo plantearlo como dilema para que quede abierto a la consideracion
y esencialmente, a la discusion?

En los objetivos enunciados resalta una caracteristica recurrente: la interaccidon con otro/a,
mencionada en el “encuentro”; “con nosotros”, “con los otros”, “conjuntamente”. En ese
sentido reconoce la construccion social del juego. No es lo mismo jugar solo a jugar con otro.
Incluso cuando en las clases de EF se exploran las formas jugadas de manera individual,
hacerlo al lado de otras personas que hacen, crean, manipulan, juegan de otras maneras,
propicia una accion y un aprendizaje social: se observa, se imita, se prueba, se desafia, se
modifica, se intercambia, para muchas veces continuar con el proceso en un intercambio

grupal del juego.
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“Crear conjuntamente un espacio de juego donde podamos reencontrarnos con la actitud lidica y hacer efectivo
el derecho al jugar y recrearse.” (Planif JE, p. 5)

En este caso, se realza la creacion conjunta. El encuentro o el reencuentro no solo reconoce
la posibilidad de compartir con el otro, sino como constituyente necesario para el juego. Sin la
presencia del otro no se puede jugar a eso, se podra jugar individualmente pero nunca sera lo
mismo que al constituirlo con un otro. La presencia de otros sujetos es un elemento no solo
configurador -ya que origina un juego-, sino multiplicador de las posibilidades que de esa

situacion se derivan.

Propiciar la actitud ladica, la diversion y el goce

Tanto en el objetivo recién analizado como en el sigue aparece un componente: la “actitud

Iudica”.

“Reencontrarse con la actitud ludica y, a través de ella, revisar criticamente aspectos de la vida cotidiana” (Planif
de JE, p. 5)

Esta mencion focaliza la mirada en el/la jugador/a, su modo de percibir, de resolver, de
sentir el juego como como algo ludico, llamado por algunos/as autores/as como “el jugar”
(Nella, 2009; Sarlé, 2011; Rivero, 2001, Carral, 2012) o el “modo ludico” (Pavia, 2006). Esta
intencion evidencia una preocupacion por garantizar que ese juego surgido en el proceso
educativo sea una experiencia verdaderamente de juego para los/as jugadores/as y no se
tergiverse convirtiéndose en un ejercicio o en una propuesta donde predominen otros
objetivos ajenos al juego, lo que conllevaria que se convirtiera en un “juego no juego”
(Rivero, 2011).

El docente puede generar condiciones que posibiliten esa actitud, por ejemplo a través de
“enunciados transparentes” (Pavia, 2008) donde se invita a jugar de un modo ludico, pero
depende de cada jugador/a esa asuncion. El término “reencontrarse” como volver a
encontrarse, expresa algin tipo de pérdida, tal vez como consecuencia de la
instrumentalizaciéon del juego, la existencia de “juego no juego” (Rivero, 2011) o la
deportivizacion que atenta contra lo ladico, existente en algunos dmbitos educativos.

Esta actitud ladica se manifiesta también en aquellos objetivos que resaltan la diversion, el

goce y el disfrute en esos espacios de juego.

“Estimular a través de la practica ludica espacios de diversion y goce.” (Planif. PI, p.6).

Tal explicitacion podria considerarse como un compromiso asumido por la PEF de
promover el juego incluso desde lo obvio, porque en la cotidianeidad de la accién educativa
algunas veces se va perdiendo. ;Podria actuar como recordatorio, ya que muchas veces los/as

PEF los olvidan priorizando otros objetivos?
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Promover actitudes inclusivas reconociendo la diversidad

Merecen destacarse la reiteracion de la participacion y el encuentro, que los resaltan como

rasgos muy presentes. En este caso, se acompafia con la calificacion de un carécter inclusivo.

“Participar en encuentros ludicos deportivos-recreativos de caracter inclusivo, manifestando actitudes
inclusivas.” (Planif. de V, p. 4)

La toma de conciencia acerca de la inclusion especialmente en el area de la educacion, ha
generado una revision de algunas practicas y creencias, que en este caso también llega al
juego en la escuela. La UNESCO (2005, citado por UNESCO, 2008) define “la educacion
inclusiva como un proceso orientado a responder a la diversidad de los estudiantes
incrementando su participacion y reduciendo la exclusion en y desde la educacion.” (p. 7). La
nocion de inclusion ha nacido de la idea de exclusion, de marginalidad, como una forma para
evitarla o revertirla.

La precision que asume en este objetivo hace referencia a dos aspectos: a la caracteristica
inclusiva de los encuentros ludico-deportivos y a las actitudes. En el primer aspecto, haria
referencia a evitar la exclusion de jugadores/as: que nadie quede afuera y que todos/as puedan
participar. Esto no puede ser tomado de manera ingenua. Es frecuente detectar encuentros
deportivos escolares donde solo participan los/as jugadores/as mas habiles, quedando
muchos/as otros/as fuera de esa posibilidad. Lo mismo sucede en algunas situaciones de
juego, aunque en menor medida. La inclusion en los juegos merece una reflexion especial
acerca de los juegos de exclusion. Los juegos de exclusion son aquellos juegos donde el que
pierde sale (Bonetti, 1995): muchas veces el menos habil, menos fuerte, el que no ha tenido
tanta experiencia en el juego, el que no hace trampa. Subyace un mensaje de discriminacion e
incluso de violencia simbodlica. Orlick, con su propuesta de juegos cooperativos, ya lo advertia
al caracterizarlos como “libres de exclusion” (1995). La intencion de promover juegos de
manera inclusiva, implica también revisar y problematizar acerca de ese tipo de marginacion
en el juego.

La educacion inclusiva responde a la diversidad de los sujetos de la educacion,
promoviendo una mayor participacion en el aprendizaje, en las actividades planificadas,
culturales, educativa, recreativa y comunitaria. Su objetivo es generar procesos adecuados a la
amplia gama de intereses, necesidades, expectativas, modos de aprender, de ser, de actuar,
que surgen a partir de la diversidad y la diferencia de todas las personas que participan en la
educacion (Echeita Sarrionandia & Ainscow, 2011). En consecuencia, no seria suficiente con
no dejar a nadie fuera, sino que es necesario contemplar, reconocer y valorar las diferencias
de experiencias, capacidades, habilidades, personalidades de cada uno/a de los/as nifios/as que

participan. Si siempre se perpetian juegos que demanden las mismas capacidades, solo se
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resalta al/la nifio/a que las posee, “el/la mejor” y desalienta o desmerece otras cualidades,
porque son menos visibles, menos admiradas, menos valoradas, o simplemente porque los
juegos que surgen no las demandan.

La “actitud inclusiva” hace referencia al jugar, al aspecto subjetivo y social del juego. La
estructura ludica no es la tnica forma que asegura la inclusividad en el juego. La actitud de
los/as jugadores/as en tanto forma parte del jugar, de percibir, sentir y actuar, se basa en la
percepcion de uno/a mismo/a y del otro/a, y en cémo se constituyen las relaciones mutuas,
necesarias, no solo para jugar sino para ser uno/a mismo/a en el juego por la existencia del
otro. Uno y otro, seres diferentes, irrepetibles y tnicos que configuran un jugar, también
irrepetible y tnico (Skliar, 2002). Esa actitud inclusiva en el juego tendria que ver con
construir “con” el otro, no aspirando a imponer una forma, sin excluir a nadie, dejando un
espacio abierto a la contingencia desde la solidaridad, el respeto, la valoracion, basadas en la
confianza que eso mismo es lo que posibilita la génesis de un juego. Se trata de alejarse del
“colonialismo” (Skliar, 2002) ludico, no sin antes tomar conciencia y problematizar acerca del
individualismo, la discriminacién, la competencia exacerbada, la culpabilizacion del otro,
entre muchos topicos posibles. ;Coémo despertar esa toma de conciencia, como apasionar
problematizando en la eterna busqueda de qué otras cosas pueden ser, sin perder la fluidez del
proceso creativo y social del juego?

Pensar el juego, como una construccion particular, desde cada persona y cada grupo,
refleja la consideracion de lo diverso. Se sale de la idea de homogeneidad, de predominancia,
para valorar lo singular, en el reconocimiento de la diversidad cultural, institucional, grupal y

personal.

Promover el respeto, el esfuerzo compartido, la solidaridad, la empatia

Concebir al juego como una construccion social implica al mismo tiempo reconocer una
serie de procesos que implican saberes ludicos: conocimientos, habilidades, capacidades que
posibilitan la definicién y construccion de lo ladico. Algunos tienen que ver con uno/a
mismo/a, y otras, producto de la interaccion con los otros. En las planificaciones se identifican
el respeto, la tolerancia, el trabajo colectivo, el esfuerzo compartido, la resolucion colectiva de

desafios, la solidaridad, la empatia y la construccion de vinculos.

“Aprender a tolerarnos, respetarnos, a asumir nuestra libertad junto a otros de manera responsable y creativa.”
(Planif. JE, p.5)

“Propiciar el trabajo de construccion colectiva de reglas a partir de la promocién de los valores del respeto,
solidaridad y empatia.” (Planif. PI, p. 6)

“Reconocer en la practica ludica, el valor del juego cooperativo, el esfuerzo compartido, la resolucién colectiva
de desafios y problemas y la construccion de vinculos.” (Planif. JE, p.5)
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Desglosando estos aspectos podemos agrupar algunos en relacion con la socializacion y la
interaccion, solo posibles en el contexto de un grupo y a partir de la interaccion reciproca y
activa de cada integrante como el trabajo en equipo, la convivencia, los acuerdos. Otros,
relacionados con aspectos personales o subjetivos, pero en funcion de la existencia de un
“otro” u “otros” como podrian ser el respeto, la tolerancia, la solidaridad, la empatia, etc.
Otros rasgos de caracter mas personal se resaltan también, como la responsabilidad y la

creatividad.

Asumir la libertad junto a otros

La mencion “asumir nuestra libertad con otros” merece un analisis mas complejo. Cafieque
(1998) plantea que el juego es “aquel donde el “instinto lidico” opera en su mas alto grado de
libertad” (p. 43). Pero, se puede decir que eso no siempre es asi. El juego se desarrolla en una
amplia gama de “grados” de libertad. En este caso el PEF se incluye en el compromiso de
asegurar condiciones que posibiliten esa libertad, tanto en las propuestas como en el

aprendizaje para ejercerla.

P: ja qué jugamos? (Trae los elementos 3 pelotas de voley, una de futbol, un elastico, un juego de dardos.)

N gritan: jAl rugby! jA los dardos! (Se comienzan a armar grupos y se amontonan en los juegos. En los dardos,
ubicados frente a una diana: se amontonan, gritan).

P: hagan una fila, detras de la mochila (usa una mochila de linea. Se organizan y comienzan a lanzar cada
jugador/a, dos dardos. El P se va. Se hacen bromas y se van controlando los puntos que va sumando cada uno
con cada nuevo tiro. Es un grupo de 12 nifios/as.

El grupo de rugby, ya se ha organizado en 2 equipos, todos varones, salvo una nifia. Comienzan a jugar, el P se
suma. Festejan, gritan, protestan. 3 vs 4 (alli esta el P y la nena). EI P me cuenta, que ya han trabajado 4 clases
con principios del rugby. Juegan, parecido a una tocata. Avanzan con la pelota, hacen pases, la patean. No
cobran si se cae o pasan la pelota hacia adelante. Cuando el jugador con la pelota es tocado en las piernas, debe
pasar la pelota.

3 nifas agarran el elastico y se ponen a charlar.

En los dardos, siguen jugando. Uno lanza el dardo y rebota y se cae. Mira a sus compafieros (como
preguntando). “No, si se cae, no cuenta” le responden casi a coro dos nifios. Una nifia estd sentada casi al lado de
la diana y un nifio parado al lado, observando. A veces, intervienen observando qué vale o no vale. Se pelean en
la fila, pero lo van resolviendo ellos. (Observac. 1 aJ, p. 1)

Se podria suponer que aqui existe un elevado grado de libertad, dado que pueden elegir a
qué jugar, con quién y como. Pero también se podria preguntar si se evidencian
condicionamientos externos, que de alguna manera estén restringiendo y/o limitando las
elecciones de los/as jugadores/as. “Brougere considera que la ‘decision’ de jugar ilustra mejor
la libre eleccion del jugador en el término ‘libertad’. Para ¢l es imposible precisar si un
jugador es libre al jugar, pero si puede determinar quién tomo la decision de hacerlo” (Sarlé,
2006, p. 59). No se trata de decidir jugar bajo coercion o alguna presion, sino de aceptar
participar desde la conciencia de que también puede negarse y que eso es posible en funcién
de la confianza, la seguridad y el respeto que se genere. En la clase, las nifias que toman el

elastico y deciden charlar, saben que pueden hacerlo, que también es una alternativa.
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El objetivo expresado parece recordar que la libertad no es algo que se tiene o no se tiene,
sino que se asume, es una conquista cotidiana que demanda de un aprendizaje. Aprendizaje
que en la clase se detecta al organizarse grupalmente, a discutir las reglas, a cobrar su
incumplimiento, a preguntar, a resolver los conflictos, como una de las facetas. Solo en la
medida que exista una toma de conciencia y un proceso de concientizacion, el sujeto puede
liberarse o acceder a un mayor grado de libertad (Freire, 1969). ;Cémo podria constituirse ese

proceso en el juego?

Generar practicas ludicas diversas

En algunos casos, se suma el objetivo de ampliar el repertorio motriz o de practicas

corporales:

“Avanzar en la construccion de su repertorio motriz, a través de la vivencia de las multiples posibilidades de
accion en la practica corporal y ludomotriz”. (Planif. A de V, p.4).
“Ofrecer a los niflos propuestas de practicas corporales variadas.” (Planif. PI, p. 6)

Esta intencion indicaria el reconocimiento de un universo lidico, una gran diversidad de
posibilidades. Podria abarcar el abordaje desde diferentes estructuras y tipos de juego, asi
como otros aspectos que aportarian al repertorio, a la multiplicidad de posibilidades en torno a
los juegos.

En el marco de las ideas que se vienen analizando en estas planificaciones, los objetivos
refieren a acciones liberadoras de practicas y discursos dominantes. “ya nadie niega que desde
la Educacion Fisica se ensefian solo ciertas y determinadas ‘formas’ de juego y un ‘modo’
particular de jugar, “cristalizados” por la tradicion disciplinar” (Pavia, 2008, p. 11-12). Desde
la propuesta no se niega la posibilidad de darle lugar a esas précticas, sino que expresamente
intenta generar la exploracion por otras estructuras ludicas, menos presentes y/o diferentes.
Esto se observa en las clases donde se abordan juegos reglados, que parten desde juegos de
pueblos originarios con una fuerte influencia de los juegos deportivos, y que incluyen juegos
de mesa, representativos, incluso la construccion de materiales y la invencion de nuevas
formas de jugar. En el otro caso, se identifica la inclusion de juegos de ronda, de persecucion,
de busqueda, con elementos como sogas, elasticos o pelotas, compartiendo y socializando las
diferentes formas de jugar.

Desde una “postura anticolonial” (Skliar, 2002) que intenta oponerse a la violencia fisica y
simbolica de la imposicion de practicas ludicas, la intencion es ampliar, enriquecer la cultura
y experiencias®’ ludicas de cada sujeto, de cada grupo, a partir de conocer un repertorio de

posibilidades, al mismo tiempo que construir con los/as nifios/as, con el grupo, en cada

z Experiencia en el sentido que Larrosa (2009) le asigna, como lo que tiene que ver con lo que le pasa al sujeto, lo que lo
conmueve, lo modifica, lo mueve de lugar. Algo que le hace percibir, pensar, decir, sentir, hacer de otro modo distinto a lo que
antes de eso era.
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instancia. Esa variedad se incrementa apelando a la diversidad potencialmente existente a
partir de las interacciones de los diferentes aspectos que configuran las practicas lidicas.
Con la intencion de expandir la cultura lidica otros objetivos enuncian aspectos que

podrian ser factores de variacion.

“Apropiarse progresivamente de la logica, organizacion y sentido de diversos tipos de juegos”. (Planif. A de V,

p. 4).
“Aprender a jugar reconociendo los componentes del juego, tipos de juego y formas de jugar.” (Planif. A de V,

p. 2).

En estos enunciados se identifican la logica, organizacion, sentido, componentes, tipos y
formas en relacion al juego. Logica podria referir a la estructura, la forma como se define el
juego, tal vez a través del sistema de reglas, que permiten el desarrollo de acciones ludicas
dentro de su marco. Para Parlebas (2001) la légica interna estd definida por las acciones
motrices posibles segun el sistema de reglas de cada juego. Enumera muchas logicas posibles
en funcion de los modos de interaccion, su relacion con redes de comunicacidon y
contracomunicacién motrices, los roles definidos, la cantidad, calidad y tipo de objetivos a
alcanzar, entre otros aspectos. Por otro lado resalta la existencia de una logica externa, que
depende de la reinterpretacion de cada persona y/o grupo dentro del juego e incluso reconoce
que pueden suscitarse “provocaciones”’, como comportamientos ilogicos frente a la logica del
juego. En el objetivo, la mencion de la logica junto con los sentidos y la diversidad podria
expresar el reconocimiento de muchas l6gicas, incluso pudiendo suponer®® que en algunos
juegos su logica es no tener logica. Es probable que la referencia a organizacion sostenga una
idea similar.

El sentido del juego refiere segun Pavia (2010) a la “razon de ser”. Lo enmarca como una
variable de la forma de juego relacionado con la “logica interna”, pero también con la
percepcion del sentido que los/as protagonistas del juego pudieran adjudicarle. Los sentidos
podrian ser crear/actuar/representar, huir/perseguir/atrapar, ocultar/buscar/descubrir,
crear/construir, atacar/defender o la emulacion/prueba solitaria. En el primer objetivo
enunciado estos sentidos se relacionan con los tipos de juego (que se retomard mas adelante).

En el segundo objetivo se nombran a los “componentes”, que tal vez hagan referencia® a
ciertas caracteristicas de los juegos que se pueden variar, como las reglas, los espacios, los
tiempos, los roles y funciones de los jugadores. Existen un sinnimero de clasificaciones de
juegos diferentes seglin criterios diversos, denominados como “tipos” de juego, donde se
resaltan algunas ‘“cualidades” (por calificaciones que adjetivan) en funcidon de alguna

caracteristica sobresaliente. La forma refiere, segin Pavia (2010), a la configuracion de un

2 Superando la intencién del significado construido por la docente.
2 Completando la interpretacién a partir del desarrollo de contenidos enumerados en cada planificacién.
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juego, la apariencia que permite identificarlo y diferenciarlos de otro juego. Ambos términos
pueden relacionarse.
Identificar algunas propuestas de tipologias de juego recuperadas por los/as PEF, permitiria

conocer una porcion de la gran variedad en el universo ludico.

“Acercar informacion de los pueblos originarios en cuestion”. (Planif. PI, p.6);

“Reconocer, practicar y disfrutar de juegos populares, tradicionales y autéctonos de la comunidad y del mundo.”
(Planif. JE, p. 5);

“Reconocer en la practica ludica, el valor del juego cooperativo, el esfuerzo compartido, la resolucion colectiva
de desafios y problemas y la construccion de vinculos.” (Planif. JE, p. 5);

Los/as PEF han seleccionado ciertos tipos de juego para vertebrar su propuesta, en cada
caso a su modo. La seleccidon no parece responder a la negacion o a la exclusion de los otros
tipos de juego sino a un reconocimiento de que pueden aportar al grupo algo diferente a lo que
juegan, saben o practican. En todos los casos, se pudo observar que su abordaje en la clase
brind6 posibilidades de conocer, aprender y vivenciar algo nuevo. Incluso en la propuesta
donde se eligieron los juegos tradicionales, que para muchas personas supuestamente serian
juegos conocidos y muy practicados, no lo fueron para los/as nifios/as, quienes evidenciaron
su entusiasmo y asombro al aprender esos juegos “nuevos”, incluso descubriendo que los
jugaban las madres, padres y abuelas.

En el caso de la PEF V, algunos otros tipos de juegos fueron explicitados también en la

entrevista:

“lo implemento tomando como eje el tipo de juego y lo desarrollo como tal. Por ej., como viste, en primer grado,
juegos tradicionales, al principio tomé juegos cooperativos, juegos de masa y ya mas para el nivel... en segundo
ciclo ya desarrollo... sigo trabajando el juego cooperativo, pero ya desarrollo juego motor, dentro de ellos
también los diferentes tipos de juego como juegos de cancha dividida, juegos de invasion, juegos de bate y
campo, entonces me parece que trato de desarrollarlo desde el principio hasta el final, dependiendo también el
ciclo y donde se encuentra. (Entrev. A V, p. 1)

La PEF menciona los juegos cooperativos y tradicionales, como lo han hecho otros/as
profesores. Orlick (1995) propuso los juegos cooperativos, como una propuesta diferente para
contrarrestar los efectos hegemonicos de la competencia. Los juegos cooperativos son
aquellos donde dos o mas jugadores no compiten entre si, sino que buscan lograr el objetivo
del juego en forma conjunta. El objetivo puede ser una dificultad a vencer, un obstaculo a
superar o una condicion a lograr. Este tipo de juego demandaria y desarrollaria una serie de
capacidades, habilidades y estrategias desde una logica diferente a la del juego competitivo.

En este caso también se incluyen nuevas categorias: el juego motor y dentro de él, los
juegos de cancha dividida, de invasion y de bate y campo. Esta clasificacion tiene relacion
con los juegos deportivos y modificados, como medio para llegar a su fin Gltimo que es el
deporte (Devis Devis & Peiro Velert, 1997), con la posibilidad de que pierda sus

caracteristicas ludicas.
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Los juegos modificados también fueron mencionados por otro PEF en los temas
seleccionados como contenidos e inclusive se observaron juegos que responden a estas
caracteristicas en las clases de JE. Otra PEF expresa otro tipo de juego no mencionado

anteriormente, pero muy presente en las clases de EF: los juegos de persecucion.

“Normalmente a los chicos les gustan mucho las actividades de persecucion; entonces por los menos en el inicio
tratamos de comenzar con juegos de persecucion, salvo que sea un dia de lluvia que no se pueda hacer grandes
desplazamientos entonces bueno, ya busco un juego con menor movilidad” (Entrev. a A, p. 1)

La PEF A propone juegos de persecucion y los califica en funcion del grado de movilidad

que mmplican.

4.2 Objetivos en relacion a otros aspectos relacionados con el juego

Otros objetivos que no estan relacionados directamente con el juego aparecen,
especialmente en una de las planificaciones. ;Podria esta descentralizacion a otros aspectos,
quitar los rasgos ludicos o la centralidad al saber del juego? ;Serd que aun es necesario

justificar el abordaje del juego a través de otros objetivos que le den mas jerarquia?

“Promover las actividades artisticas y expresivas tanto en la participacion activa de los juegos como en la
elaboracion de los elementos necesarios.” (Planif. PI de P, p. 6)

Se podria considerar que desde esta intencion el juego pasaria a ser un medio o una
estrategia para el logro de las capacidades expresivas, lo cual tensionaria con el juego en su
centralidad. O atendiendo que el proyecto pretende la integracion de todas las materias

escolares, ;el enunciado abre la puerta a un enfoque diferente?

“es un proyecto presentado para toda la institucion. Es abierto y el docente que se quiere sumar se podia sumar
desde su area. Entonces, hay docentes de 5to grado, 6to de la tarde, profes de jornada extendida que se sumaron
y la maestra de Educacion Artistica, de Plastica.” (Entrev. a P, p. 1)

También se podria interpretar mads como una consecuencia directa en la participacion
activa de juegos que requieran esas habilidades/capacidades, como se evidencid en algunas
clases; lo ludico se identificé también en el proceso de construccion del material de juego,
como el palin y el manga en el marco de los juegos originarios; o de los autitos con material
descartable un dia de lluvia. Ese proceso, asi considerado conformaria parte de la
construccion del juego, tanto como lo seria la definicion de las reglas.

Una intencion expresada, y en algunos casos implicita, toma una dimension trascendente a

partir de las ideas que ya se han analizado anteriormente: la autonomia.

“Ofrecer espacios de autonomia de trabajo y refuerzo de auto-estima a partir del juego y la identidad.” (Planif.
PL p. 6)

En una primera vista, la busqueda de la autonomia de trabajo, genera una ruptura en la
continuidad argumentativa. ;Por qué autonomia en el trabajo? ;Por qué no del juego? En un

intento de distanciamiento de las dicotomias o los pares opuestos, por considerarlos una
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mirada limitante o restrictiva de los términos, se evita contraponer el trabajo al juego, pero es
necesario destacar las diferencias existentes entre estos términos. En el contexto de la oracion,
es probable que la idea sea promover la autonomia en el juego. Por un lado habria que revisar
la presencia del término trabajo, para identificar su sentido. Por otro lado surge una pregunta
(por qué se incluye la idea de autonomia en el juego? En los juegos espontancos, aquellos
surgidos en el momento por un/a jugador/ o grupo de jugadores/as, la iniciativa y la
autonomia son caracteristicas recurrentes. ;/Sera que se considera que existen nifios/as que no
desarrollan esa autonomia? O desde una mirada menos ingenua, ;sera que algunos/as PEF no

brindan la posibilidad de la autonomia al definir y gestionar los procesos lidicos?

“Generar actividades que permitan el pensamiento critico en general. Y de las practicas de las actividades fisicas
en particular.” (Planif. PI, p. 6”).
“Motivar a los nifios a ser protagonistas de la investigacion—indagacion.” (Planif. PI, p. 6”).

Este abordaje es significativo al reconocer y propiciar en los/as nifios/as el pensamiento
critico y una actitud indagadora-investigadora, como posible camino a la construccion de un
saber y, al mismo tiempo, de una libertad. Esto tiene que ver con lo que se expresa en los

fundamentos de la planificacion.

“realizar un trabajo que nos permita asumir una postura critica acerca de los procesos de conquista y
colonizacion que nos permita cuestionar los mandatos hegemonizantes en las practicas de las actividades fisicas
y/o ludicas.” (Planif. P, p.3)

Como objetivo actuaria complementariamente (aun cuando no esté expresado de esa
manera) en funcion de practicas ludicas y deportivas hegemodnicas contra las que pretende
actuar, ya analizado anteriormente.

Otra de las intenciones tiene que ver con la estrecha relacion explicitada en los

fundamentos entre el juego, la cultura y la identidad que se expresa también en los objetivos

“Trabajar en el refuerzo de la identidad individual (raices) y la memoria colectiva y el respeto a la diversidad
cultural.” (Planif. PL, p. 6),
“Propender el trabajo sobre memoria e identidad colectiva.” (Planif. P1, p. 6),

Esto es coherente con lo expuesto y analizado tanto en los fundamentos como en los
objetivos. Estos objetivos plantean aspectos esenciales o complementarios que refuerzan la
idea de abordajes del juego desde el respeto, la diversidad, el protagonismo, la creacion, el

intercambio, la libertad.
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CAPITULO 5

ACERCA DE LOS CONTENIDOS CONSTRUIDOS

Los fundamentos y objetivos terminan tomando forma en la definicion de contenidos que
se seleccionan y explicitan en la planificacion. La seleccion de contenidos a ensefar por parte
del/la PEF al elaborar la planificacion es necesaria porque seria imposible abordar todos los
contenidos propuestos en el Disefio Curricular. Por ello, el/la docente realiza una traduccion,
una interpretacion y una contextualizacion (Gvirtz & Palamidessi, 2002) en funcion de
saberes y experiencias de juegos, recuperando los abordados en la formacion docente y el
dominio o mayor conocimiento de algunos de ellos sobre otros, al mismo tiempo que
considera las caracteristicas de los/as nifios/as y del grupo (intereses, historia, etc.), y las
demandas o condicionamientos institucionales. Esta seleccion genera siempre un recorte, por
lo cual algunos contenidos pueden quedar excluidos.

Se estima necesario reconocer otras influencias en esa seleccidon, como los discursos,
practicas y tradiciones dominantes, mas o menos reconocidos o explicitados; la mayor
valoracion social de algunos temas sobre otros; un recorrido temporalmente mas extenso, que
algunos contenidos tienen dentro de la EF; otros que son mds recientes o innovadores; otros
que apareceran a partir de la creatividad de algiin PEF audaz.

En esta linea, la intencion es identificar cuales son los contenidos seleccionados y
explicitados en las planificaciones por cada PEF. Los/as PEF seleccionados/as reconocieron y
constituyeron diferentes temas para ser abordados como contenido de juego, con algunas
similitudes y también diferencias, ideas conocidas y otras innovadoras, propuestas recurrentes
y singulares. Las lineas de definicion de cada PEF acerca de los temas que va a configurar el
juego como contenido, por momentos se acercan y entrecruzan, o se distancian entre ellas y

asumen otras particularidades.

5.1. Una mirada a cada propuesta

Asomarse a cada caso en particular, identificando los temas constituidos como contenidos

y su organizacion, es el andlisis que se desarrolla a continuacion.
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A. Proyecto de Jornada Extendida de J.

En el Proyecto de la Jornada Extendida aparecen mencionados algunos contenidos que se
van a volver a encontrar en las otras planificaciones. Aparecen enumeraciones de algunos
tipos de juego, algunas caracteristicas que forman parte de la estructura de los juegos y otras

que tienen que ver con lo ludico, tanto en lo subjetivo como con lo social.

“Identificacion de modos inclusivos de jugar.

Reconocimiento del compafiero como participante necesario para jugar. Respeto y aceptacion del otro.
Participacion y apropiacion de juegos de cooperacion y/o de oposicion, juegos deportivos modificados,
comprendiendo, acordando y recreando su estructura logica, finalidad, reglas, estrategias, roles, funciones,
espacios y tiempos, habilidades motrices y comunicacion.

Juegos reglados. Juego colectivo. Juegos tradicionales. Actividades gimnasticas, expresion corporal, actividades
circenses y escénicas, murgas y malabares.

Manifestacion de acuerdos y desacuerdos en relacion con las reglas de juego y proposicion de nuevas formas.”
(Planif JE, p. 5-6)

En su inicio, se nombran “los modos inclusivos de jugar” que no se habian explicitado en
los fundamentos y objetivos de esta planificacion (pero si en otra que fue analizada) y tiene
coherencia con los argumentos que se expresaron. Inmediatamente después aparece el
reconocimiento del “otro” para jugar. Aunque no se expliciten las razones para este
ordenamiento, es significativo que estos sean los primeros temas enumerados, como si fuera
base para lo que sigue.

En coherencia con los objetivos aparecen enunciados diferentes tipos de juegos, como los
tradicionales y los cooperativos. En relacion a los que aparecieron en los objetivos pero no se
los menciona como contenido, se pueden enumerar los juegos autdctonos, regionales, de la
comunidad y del mundo. También se agregan nuevos tipos o cualidades de los juegos que no
habian sido enumeradas en los objetivos, no siendo excluyentes entre si, como los juegos de
oposicion, los deportivos modificados, los reglados y los colectivos. En la mayoria de los
casos, no se define el criterio con que se califica o clasifica el juego, tal vez porque no sea
importante la clasificacion, sino la caracteristica que califica, en el sentido de expresar la
diversidad de formas posibles que se van a abordar.

Al mismo tiempo, se incluyen temas que hacen referencia a otras caracteristicas del juego
como la estructura logica, la finalidad, las reglas, los roles y funciones, espacios y tiempos,
mencionandolas en forma conjunta con capacidades y habilidades como las estrategias, las
habilidades motrices y la comunicacion que se aplican y desarrollan para generar el juego.

A pesar de ser un proyecto centrado en el juego, aparecen algunas actividades y propuestas
relativas a otras actividades, que pueden considerarse recreativas. Tal vez esta estrecha
asociacion asignada al juego y la recreacion ha dado pie para esta combinacion. En el ultimo
item se evidencia la relacion entre un aspecto estructural como son las reglas y un rasgo del

jugar, acerca del modo de definirlas -en este caso- mediante el acuerdo.
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Tanto en unos como en otros contenidos, su abordaje esta expresado desde la participacion,
apropiacién, comprension y recreacion de las propuestas. El sentido no es el aprendizaje de un
determinado juego, una logica precisa o unas reglas predeterminadas. Concibe al/la jugador/a
como un sujeto protagoénico, constructor de su propio juego -como se expresa al final- al
mencionar la proposicion de nuevas formas de jugar.

En las clases se detectaron juegos deportivos (s6ftbol, futbol, tocata®, voley, todos con
adaptaciones o modificaciones), también los denominados de oposicion y/o cooperacion que
pueden coincidir y al mismo tiempo diferenciarse de los anteriores; juegos tradicionales
(elastico, soga, juegos de persecucion, etc.), que también pueden ser considerados desde otras
estructuras ladicas, juegos reglados (dardos), juegos individuales manipulando diferentes
elementos, juegos colectivos (fresbee’'), carreritas (de autitos). Incluso se abordd la
construccion de material (autos con material descartable), disefio y marcado de una pista en el
piso para jugar con esos autos construidos, aprovechando un dia de lluvia. La construccion
efectiva de esos contenidos en las clases se realiza en el capitulo siguiente.

En correlacion con la consideracion del Juego como Derecho expresado en los
fundamentos, en las observaciones se visualiza la variedad de juegos que surgen en el grupo,
manifestdndose las diferencias de intereses, las formas y los modos de jugar. Esta diversidad
se produce de la conjuncion entre la decision libre de “a qué” jugar por parte de los/as
nifios/as y las propuestas del PEF que intenta desestructurar practicas y maneras habituales de

jugar, a partir de distintos tipos de juego o desde los materiales que aporta.

B. Planificacion Anual de V.

Los temas que la PEF V. incluye como contenido, evidencian varios aspectos. Se puede

reconocer una estructura basica similar a la del caso anterior, con algunas variaciones.

“EJE N°2: EN RELACION CON LAS PRACTICAS CORPORALES Y LUDOMOTRICES EN
INTERACCION CON OTROS.

*Participacion activa en juegos motores masivos de organizacion simple, con logica cooperativa y/o de
oposicion

-La regulacion del juego: reglas y acuerdos, aceptando las mismas como organizadores del juego.

-Exploracion de los diferentes roles en el juego.

- Reconocimiento del compafiero como participante necesario para jugar.

*Practica de juegos tradicionales como revalorizacion de nuestra cultura.

- Reproduccion y recreacion de los juegos tradicionales.

-Transmision de saberes de los familiares a los y las nifias a través de una jornada compartida.

-Diferencias con los juegos actuales.

-Los juguetes de antes.

*Juegos de exploracion de las posibilidades del movimiento expresivo-comunicativo.

*Reflexion y puesta en comtn de lo vivenciado en los juegos.” (Planif A de 1° grado de V, p. 3)

* Tocata, juego derivado del rugby donde un equipo intenta anotar un tanto apoyando la pelota detras de la linea final del
campo, evitando ser tocados por los jugadores del otro equipo de la cintura para abajo.
* Fresbee, disco de plastico con el que se juega lanzandolo al aire.
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En esta planificacion de primer grado, la PEF expresa algunas calificaciones en torno a los
juegos como juegos motores de organizacion simple, desde la logica cooperativa y/o de
oposicion y los juegos tradicionales. De esas dos grandes estructuras, subsume algunos otros
temas: las reglas y acuerdos, los roles y el reconocimiento del/a compafiero/a para jugar. En el
caso de los juegos tradicionales, los valora como produccion cultural que puede ser
transmitida, reproducida y recreada. A esta ultima caracteristica se la podria considerar como
compensatoria, en tanto divierte para salir del aburrimiento o, en su sentido expresivo, ya que
permite volver a crear (Munné, 1980). En el marco de fundamentos esgrimidos y de lo que se
observo en la clase, se podria entender “lo recreativo” en este ultimo sentido, dando una
posibilidad de transformacion que se aleja de lo meramente reproductivo. También plantea la
comparacion entre los juegos actuales y “los de antes”. Estos temas aparecen s6lo en esta
planificacion. Aqui vuelve a mencionarse la idea de “participacion activa”, coincidente con
los fundamentos y objetivos, y congruente con la reflexion y socializacion compartida,
expresadas en el ultimo item. También se incluyen juegos expresivo-comunicativos que
introducirian una nueva posibilidad de abordaje desde una cualidad diferente a la desarrollada
anteriormente.

Las clases observadas en este grado se centraron particularmente en los juegos
tradicionales, ya que era el tema que se estaba abordando en el momento. Dentro de esa
categoria se pueden identificar diferentes estructuras ludicas, que no fueron mencionadas
explicitamente en la planificacion, y en definitiva amplian el panorama de juegos construidos.
Por ejemplo, los juegos de busqueda (escondida), categoria en la cual se reconocen dos
formas diferentes: uno contra todos (escondida tradicional) y uno mas todos (juego de
sardinas). Otros juegos son los de persecucion (ladrones y policias, por bandos), juegos de
rondas, y otros tales como: saltar la soga, rayuela, cinchada, pisa-pisuela, pelota, anillito, pato
al agua, limbo, por mencionar algunos. En el marco del desarrollo de esos juegos se
abordaron las reglas desde la proposicion y enunciacion de algunos nifios/as en particular, e
incluso con decision grupal frente a diferencias de opinion. La inclusion de una jornada donde
intervinieron padres, madres y una abuela, permiti®6 que comunicaran a los/as nifios/as
muchos de los juegos, evidencidndose diferencias en sus variantes, que se incrementaron al
momento de jugar segun cada uno de los grupos conformados. La repeticion de algunos
juegos permitieron el cambio de roles, que también se extendid a quien ensefiaba y quien
aprendia. En todo momento se jugd con “el otro” o “los otros”, muchos o pocos,
compafieros/as y padres, madres y abuelas. En varios momentos de la clase, el didlogo, la
recuperacion y reflexion de lo sucedido en las instancias de juego, promovid el

procesamiento, explicitacion y expresion de algunos aspectos en particular.
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“EJE N°2: EN RELACION CON LAS PRACTICAS CORPORALES Y LUDOMOTRICES EN
INTERACCION CON OTROS.

Sub-eje: La construccion de la disponibilidad motriz en integracion con otros con integracion critica y reflexiva.
*Identificacion de modos inclusivos de jugar.

*Juegos cooperativos: su logica: sensibilizacion y valoracion por el juego cooperativo.

*Participacion activa en juegos reglados modificados, que requieran el acuerdo y modificacion de reglas, roles,
funciones, espacio:

-Juegos y actividades atléticas.

-Juegos y actividades gimnasticas.

-Juegos en equipos.

-Juegos de oposicion: *Juegos de cancha dividida y e invasion.

-Juegos de bate y campo.

*Participacion en encuentros ludicos-deportivos-recreativos con actitud inclusiva y solidaria.” (Planif. A de Sto
gradode V, p. 6)

En el caso de los contenidos seleccionados para S5to grado aparecen los juegos
cooperativos, juegos reglados modificados, en equipo, de oposicion, de cancha dividida e
invasion y de bate y campo, asi como la mencion del juego en relacion a actividades relativas
a deportes individuales como atletismo o gimnasia. Salvo los juegos cooperativos, el resto de
los temas seleccionados son categorias pensadas como formas de iniciacion al deporte, lo que
evidencia la fuerte influencia del deporte (Devis Devis & Peiro Velert, 1997). Es necesario
resaltar una cierta tendencia a encaminar el juego hacia lo deportivo a medida que se avanza
en el transcurso de la escuela primaria, convirtiéndose casi en el contenido predominante de la
EF en la escuela secundaria. De alguna manera, refleja una inclinacion generalizada en
muchos/as PEF de circunscribir el juego a las etapas mas tempranas de la vida, y el juego
deportivo especificamente en las siguientes, para culminar en el deporte. Tal vez esto tenga
que ver con una cierta tendencia existente en el Disefio Curricular, donde el juego deportivo o
el juego motor, usado como sindénimo en muchas ocasiones, constituyen actividades
preparatorias para el deporte. Esta concepcion restrictiva imposibilita el reconocimiento
paralelo y autonomo del juego con respecto al deporte. (Es que los/as adolescentes no pueden
jugar juegos que no sean deportivos? ;Es que no existen juegos con cierta complejidad que
demanden y desafien las posibilidades de los sujetos? (Serd consecuencia de las
representaciones acerca de que el juego es “cosa de nifios”, lo que obstaculiza poder incluir
estas propuestas en otras etapas escolares?

En este caso, no se observaron clases con este contenido, por lo que no se pudo analizar

coémo fue su abordaje.

C. En el Proyecto Integrador

En el Proyecto Integrador los temas a abordar fueron expresados a través de actividades y
propuestas para cada uno de los ciclos. Algunos temas/actividades fueron enunciados de la

misma manera, pero en las clases el abordaje fue diferente segtin cada grado.

“Actividades y propuestas para 1°, 2 y 3° grado
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Actividades ludicas variadas, comprension de normas y consignas de juego, respeto por las mismas

Realizacion de actividades para en el desarrollo de actitudes de cooperacion y habitos de cuidado de si mismo y
delos otros, en la realizacion de juegos, practicas corporales y motrices.

Actividades artisticas y expresivas.

Construccion de materiales necesarios para los juegos con materiales en desuso (re-utilizacion- reciclaje)
Participacion de practicas corporales no habituales (juegos de pueblos originarios)

Presentacion de los trabajos a la comunidad educativos en una kermesse dentro del ‘dia de la familia’, acto de
finalizacion de ciclo.

(...)

Actividades y propuestas para 4° 5°y 6° grado

Actividades ludicas variadas, comprension de normas y consignas de juego, respeto por las mismas

Indagacién y busqueda de informacion acerca de los juegos de los pueblos originarios (en colaboracion con la
docente de grado y otros).

Puesta en comun de las investigaciones

Construccion de materiales necesarios para los juegos con materiales en desuso (re-utilizacion- reciclaje)
Construccion colectiva de reglas de los juegos a partir de disparadores y de reglas indagadas.

Presentacion de los trabajos a la comunidad educativa.

Participacion de los juegos en una kermesse dentro del ‘dia de la familia’, acto de finalizacion de ciclo.
Evaluacion del proyecto por parte de los alumnos.” (Planif PI, p. 9)

El desarrollo de actividades ludicas variadas se explicita aqui, aunque no lo hizo en los
objetivos. También aparecen los juegos de los pueblos originarios que es el eje del proyecto
enmarcado en la “practicas corporales no habituales” y en linea con los argumentos de una
practica contrahegemonica analizada en el capitulo anterior. No se considera que sea la inica
manera de acceder a este tipo de practicas, pero en este caso es una forma de hacerlo.

La indagacion y busqueda de informacion acerca de los juegos de los pueblos originarios
adopta un sentido diferente, cuando se posibilita la deconstruccion y transformacion de esa
informacion, no para reproducirla tal cual, sino para generar un juego propio, que fue lo que
se observo en las clases.

Las normas, al igual que en todos los casos, aparecen nuevamente desde la comprension y
el respeto. Si solo tuviéramos esta referencia, se podria pensar en un abordaje desde el
conocimiento y la aceptacion, sin la posibilidad de cuestionar o modificar, frecuente en
muchas clases de EF. Se complementa con la mencion de la construccion colectiva de reglas
(para 2do ciclo). En las entrevistas, la PEF explico que cada grupo habia definido y
consensuado las reglas, observandose en las situaciones de juego la recuperacion de las reglas
particulares a cada grupo.

La construccién de materiales de juego se explicita como propuesta y se puede relacionar
con “actividades artisticas y expresivas”. La relacion entre juego y actividades expresivas
diversas como la literatura y la poesia, la musica y la danza, aparece en la obra de Huizinga
(1972), entre otros. La concrecion en las clases generd procesos y resultados diversos. En un
primer grado, en la creacion de un juego a partir de un cuento donde los/as jugadores/as van
inventando el juego, devino en una combinacién de juego simbodlico y juego reglado,

incluyendo instancias de juegos de persecucion. Con segundo grado construyeron “e/
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manga

e inventaron los juegos a partir del elemento, sin tener conocimiento alguno de
como era usado por los pueblos originarios. En un tercer grado, aprovechando un dia de
lluvia, se construyd un juego de tablero. En sexto grado predominé el juego reglado: el palin,
con la aplicacion de las reglas consensuadas y la utilizacion de “los palines” construidos por

cada nifio/a.

D. Planificacion Anual de A

En el caso de A, sin poder analizar su planificacion, se recupera lo que la PEF expresa en
las entrevistas manifestando que lo hace con juegos de persecucion y tradicionales,
esencialmente. En sus comentarios expresa que no elabora ninguna unidad en particular, sino
que propone juegos todas las clases, en combinacion con los otros contenidos que va
desarrollando. Esto podria dar lugar a interpretar que existe una cierta tension entre el juego
como contenido y como estrategia metodologica, o tal vez, la linea de definicién no sea tan

clara.

“Siempre, en todas las clases, me toque juego o no, empiezo con un juego porque es como incentivador y como
que motiva a los chicos diferente, como que por lo menos gastan la energia que traen de estar sentados todas esas
horas que estan sentados en el banco, entonces como que los predispone de una manera distinta, para enfrentar
la clase. Y ademas que es una manera de calentar su cuerpo, de calentar los musculos,....” (Entrev. a A., p. 1)

La preponderancia que por mucho tiempo tuvo el juego como medio para abordar otros
contenidos y los sucesivos discursos acerca del poder del juego como estimulador, motivador,
como canalizador del exceso de energia, como medio para desarrollar aspectos particulares de
los/as nifios/as, podria ser una de las causas de la dificultad de concebir el juego en si mismo,
para poder constituirlo como contenido propiamente dicho en EF. Pensar el juego solo como
una forma de gastar energia o como entrada en calor seria una mirada restringida a la funcion
de estrategia. Sostiene Rivero (2011) que quienes piensan el juego solo en su vertiente
educativa o didactica como unica relacién con la educacidon no conciben el dilema acerca del
juego con un fin en si mismo y su tension con la intencionalidad educativa. Se parte de la idea
de la ausencia de problematizacion acerca de la funcidon del juego en la escuela, lo que impide
pensar su abordaje en ella de una manera diferente a la instrumentalizacion. Esta
imposibilidad en concebirlo como contenido obstaculiza la percepcion de esas mismas
dificultades, lo cual impide su superacion, a menos que se apele a la problematizacion del

tema.

¥ “El MANGA es un juego religioso que, se considera, fue dado por NANDEJARA (Dios) para el esparcimiento antes del ritual

del TANGARA. ElI mismo se realiza por las tardes, en el espacio frente a la casa religiosa denominado OPY ROKA; los
hombres hacen una pelota de chala seca de maiz (AVATIPIRE) para jugar el MANGA. La base de la pelota tiene el tamafio de
la palma de la mano. La forma de elaboracién de la pelota es ensefiada por los padres a sus hijos”. Fuente: Susana Kovacs en
"Juegos Tradicionales Guaranies" en Cronicas de la Tierra sin Mal. http://cronicasinmal.blogspot.com.ar/2012/11/manga-juego-
tipico-mbya-guarani.html
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Algunos criterios expresados por la PEF para seleccionar las propuestas tienen que ver con
juegos que impliquen desafios intelectuales o motrices; juegos que tengan algo nuevo, algo
distinto u original, o una variante que no conozcan los/as nifios/as. En este caso la intencion
de la PEF esta centrada en aprender nuevos juegos. Es interesante su comentario en relacion
al lugar que le brinda a la propuesta surgida de los propios/as nifios/as, cuando ésta surge de

manera espontanea o porque se ha generado el momento para tal fin.

“a partir del primer trimestre, ellos proponen los juegos ya habiéndoles dado unas variantes de juego porque si
no, no van a entender o no van a tener tanta riqueza entonces ellos proponen. O puede ser, a veces también pasa
que traen juegos ellos, novedosos, también de la casa. Entonces si los chicos entendieron de qué se trata porque a
veces ni yo entiendo, o a veces yo no entiendo pero los chicos si entienden. (...) Primero el que lo propone se
siente magnifico porque él propuso ese juego. O a veces se vota también el juego. (...) O yo les traigo juegos
(...) me dicen y entonces cuento los votos, los que mas levantan la mano, por ejemplo, este juego se va a hacer
porque es el que quiere la mayoria. Normalmente no tengo problema con eso, lo aceptan porque aceptan la
mayoria.” (Entrev. a A., p. 2)

En las clases de A. se detectd una gran variedad de juegos de persecucion en sus diferentes
formas: salchichas y tenedores (por bandos), botellita envenenada (uno vs el resto), algunos
juegos de relevo en cuadrado. Como se analizard luego, algunas propuestas transitan el limite
entre el juego y el “no juego” (Rivero, 2011), actividades o ejercitaciones que simulan o son
nominadas como juegos pero los/as jugadores/as no las perciben como tales. Pavia (2008) lo
denomina “enunciado paradojico”. En ese marco, pueden ser considerados los relevos o los
circuitos. A simple vista, desde su aspecto estructural y/o subjetivo hacen dudar acerca de su
caracter ludico, aunque para muchos/as PEF, la existencia de una competencia, en el sentido

de rivalidad, garantiza que la actividad sea ludica. ;Podria serlo?

P. Tienen que ser grupos iguales (los cuenta) Facu, andate a este grupo (el de las nenas que son menos. La P
busca cartones de colores con nimeros 30 x 30cm.)

P. (...) Estos son botes salvavidas, no pueden pisar el suelo...

N. ;Yo sé como es el juego!

P. Uds van a tratar de ir hasta la otra punta, sin pisar el suelo o el agua, sino arriba. Cuando terminan, va el
compaiiero, busca los botes salvavidas, vuelve y se lo da al proximo para que pueda cruzar.

N. iNo entiendo!

N. jArrastrandonos! (le responde otro nifio)

Otro nifio le explica “Vas con los cartones y volvés corriendo y se los das al otro”

La P separa los grupos y divide los grupos numerosos en dos. Los ubica espacialmente, mas distanciados entre
si. Mientras tanto, los/as Ns discuten sobre como resolver el juego.

La P da la sefal de inicio. Los/as Ns comienzan poniendo los cartones, pisan uno y ponen el otro, lo pisan y
adelantan el primero y asi sucesivamente.

Nas. jMas lejos! jMas lejos! (Gritan unas nifias a su compafiera, porque ponia los cartones muy juntos)
(Observac. 4 a A, p. 4-5)

Las posibilidades de creacion, de modificacién, de comunicacién e interaccion, la
participacion en las decisiones y el grado de incertidumbre para la resolucion del juego son
bajos. Desde el nivel estructural tiene escasos indicios de ser juego: reglas y un cierto
simbolismo de dudosa socializacion.

La intervencion docente podria dificultar esa construccion como algo ludico, al pautar de

manera precisa como se realiza la actividad. Parlebas (2001), al analizar el grado de
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incertidumbre y de decisidn motriz de algunas situaciones, afirma que cuando la capacidad de
eleccion esta practicamente excluida se convoca a los participantes a construir estereotipos
motores. ;Se podria considerar al estereotipo como parte del mundo ladico? ;O seria
contrario a ¢1? Si se considera desde el enfoque de algunos juegos individuales podria tener
cierto sentido (por ejemplo en el juego de dardos, que requiere precision de movimiento).
Menos sentido asume en los juegos sociales, donde la incertidumbre generada por la

existencia de otros/as jugadores/as, provoca cambios constantes.

P. Bueno, vamos a hacer una sola fila. (Siguen jugando) “Esperen, no salgan tan seguido” (dice reteniendo a
los/as nifios/as que salian uno tras otro). La P acomoda a algunos nifios que se habian “desordenado”.

Los/as nifios/as van saltando los cartones, sin darle importancia a pisar fuera, la mayoria presta mas atencion al
orden de la secuencia. Con la pelota, la pican, hacen zigzag. Algunos/as terminan el recorrido y comienzan a
patearla (unos contra la pared, otros al otro patio, un par se hace pases). Otros/as que terminan, vuelven a iniciar
el circuito.

Ahora la P les va diciendo si tienen que seguir pisando los cartones segiin sus numeros, por la secuencia par o
impar a cada niflo/a que comienza nuevamente. Mientras van jugando, algunos cartones se vuelan por el viento,
alejandose de los otros cartones. Los/as nifios/as siguen jugando, intentando seguir la secuencia, atin con los
cartones lejos, corriendo en el espacio que no pueden saltar. (Observac. 4 a A, p. 5)

La intervencion docente actua como iniciadora de una propuesta, donde existe escasa
posibilidad de crear o de inventar; mas tiende a la ejecucion reproductiva que a la produccion
transformadora. Las decisiones sobre el modo de solucion, los tiempos, la distribucion
espacial, son definidas por ella. El control, la disciplina y el “orden” (Foucault, 1976) se
mantienen bajo las decisiones de la PEF. Aun asi, es posible visualizar rasgos de ludicidad
surgida a modo de rebeldia frente a la imposicion de las condiciones, como una afirmacion de
que el jugar puede seguir existiendo a partir de algunos/as jugadores/as menos sumisos/as. El
viento, como complice de la impredictibilidad del juego, actiia desordenando los cartones y
brindando una nueva situacion que es asumida con actitud ladica por parte de algunos/as
jugadores/as.

Desde la perspectiva del jugar, solo corroborable por sus propios participantes, las
opiniones estuvieron divididas. Al finalizar la actividad, al preguntar si habian jugado en esa

')’

actividad un nifio respondi6é que “jSi! jSon juegos!” Frente a la pregunta acerca de si era un
juego o un ejercicio, dijo que “Si, es un juego o un ejercicio”. Se realizé la misma pregunta a
una nifa a lo que respondid. “Si, jugamos. Pero eran ejercicios”.

Es evidente que la preocupacion por si son juegos o ejercicios no es de los/as nifios/as, sino
de los especialistas. Para ellos/as lo importante es jugar, percibir y experimentar una actividad
como juego. A algunos/as de ellos/as les da lo mismo si es un juego o ejercicio, y se podria
entender que se reconoce el poder de transformacion que tiene cualquier sujeto de convertir

cualquier actividad en algo ladico. Es probable que esta percepcion no sea la misma, sino que

depende del/la jugador/a y del tipo de tarea, como se refleja en la respuesta de la nifia.
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5.2 Recurrencias y singularidades en los contenidos

Entre los saberes reconocidos por los/as PEF, seleccionados y expresados tanto en las
planificaciones como en las entrevistas, existen caracteristicas y razones diferentes por las que
los han elegido. Sin caer en estructuraciones limitantes y como un intento de desentraiar
algunas “esencias” reconocibles de un mundo extenso de posibilidades para configurar el
juego como contenido, se reconocen determinadas interpretaciones, focalizaciones,
calificaciones y caracteristicas. El marco conceptual e ideologico genera el andamiaje que le
da forma y sentido a ese contenido, en un inicio.

Para posibilitar el analisis en el marco de la complejidad, los contenidos se podrian agrupar
en tres grandes grupos:

A. Los referidos al tipo de juego y/o su estructura ladica.

B. Los referidos a rasgos y/o componentes del juego: reglas, roles, espacios, tiempos.

C. Los referidos lo lidico y la actitud ladica, como percepciones y construcciones
subjetivas y sociales del juego. Su referencia aparece menos en los contenidos y mas en los
objetivos. Su reconocimiento en la practica generd que su analisis se desarrolle en los dos
grupos anteriores, de manera paralela e integrada, por la estrecha relacion existente entre

ellos.

A. Estructuras lidicas y/o tipos de juego

Una de las maneras mas recurrentes de los/as PEF para tematizar los contenidos es abordar
juegos desde diferentes tipologias. Muchas son las clasificaciones existentes que evidencian el
amplio y rico mundo de los juegos. Como ya se ha expresado anteriormente, no se asume la
clasificacion de los tipos de juego como una estructura restringida, excluyente u ordenadora,
sino como un punto de partida o una forma de visibilizar una porcion del extenso abanico de
posibilidades existentes en el universo lidico. Las palabras dichas o escritas toman otros
sentidos cuando se concretan y es alli donde se completa la construccion del contenido, por lo
que se ira analizando cada tema/idea de la planificacion, atravesada por el analisis de lo que

sucedid en las clases.

Los juegos tradicionales

Los cuatro PEF abordaron los juegos tradicionales aunque solo tres los explicitan en las
planificaciones o en las entrevistas. Tanto Rivero (2009) como Carral (2012) coinciden en que

existe un abordaje mas frecuente® y extendido®* de este tipo de juegos en EF. Tal vez porque

% Se abordan con mayor recurrencia, mas seguido, en las unidades
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existe un mayor conocimiento por parte de los/as PEF sobre ellos. Estos juegos se recuperan

enmarcados en el reconocimiento del juego como produccion cultural.

“Practica de juegos tradicionales como revalorizacion de nuestra cultura.
- Reproduccion y recreacion de los juegos tradicionales.
-Transmision de saberes de los familiares a los y las nifias a través de una jornada compartida.” (Planif. A de V,

p-3)

Atn a partir de las recurrencias y similitudes en la definicion del juego como contenido, en
el momento de concretarse en la clase existe una doble reconstruccion del mismo: una, a
partir de la forma como el/la PEF lo plantea en la/s clase/s; y la otra, la que se genera cuando
en el grupo, cada uno de los actores intervinientes en relacidon unos con otros, se apropian y
reconstruyen la situacién ludica. La primera reconstruccion puede tener un cierto grado de
similitud, dependiendo del/la PEF, entre una clase y otra. La segunda reconstruccion es muy
variable, no solo en cada grupo, sino en los diferentes momentos de la clase.

Algunos/as PEF enmarcan juegos tradicionales en una unidad especifica, otros/as lo
plantean como un tipo de juego propuesto en el marco de la clase y otros/as generan el
espacio y la propuesta surge espontaneamente del grupo. Los procesos son diferentes. A
continuacion se analizardn esos procesos. En el primer caso, la intencionalidad le da un marco

conceptual desde el inicio, los nomina, caracteriza y visibiliza.

P. Se acuerdan uds ;coémo se llaman los juegos que hemos hecho antes? ;Cuales fueron?

Ns. ;Si! (Los nifios van enumerando) “Huevo podrido, sacarle la cola al zorro, el lobo feroz, arroz con leche.
(Todos comienzan a cantar el arroz con leche).

P. Una ronda... (Siguen cantando) ;Como se llama esa cancion? (siguen cantando)

P. Esos tipos de juegos tienen un nombre que lo hemos dicho varias veces, pero que no es facil para acordarnos,
a ver si hay alguno que se acuerde... ;Quién se acuerda?

Na. jElementales! ......... (Nadie mas responde)

P. ;Quiénes jugaban esos juegos?

Ns. Los padres, los abuelos, los hermanos (van nombrado diferentes nifios/as)

P. jBien! ;Y se acuerdan del nombre de esos juegos que hemos nombrado?

N. Juegos de antes...

P. Juegos que se jugaban antes. Que los jugaban los papas, los abuelos, los tataraabuelos...

Na. Y los tataratataratataraabuelos....

P. Miren, acé yo puse para completar y tenemos que completar como se llaman esos juegos.

No. El huevo podrido...

P. A ver... juegos tra....

Ns. jDicionales!!! (Gritan varios nifios), jjJuegos tradicionales!.(Observac. 1 a V, p. 2)

A partir de este didlogo salen algunos rasgos en la voz de los/as nifios/as, que dan cuenta
de la significacion que tienen para ellos/as esos juegos. La expresion de “elementales” dice
mucho: puede decirse que son los juegos basicos o simples de los que parten todos los demas.
Al mismo tiempo el reconocimiento de que toda la familia, todas las generaciones los juegan,
desde hace “muuucho” tiempo (“Y los tataratataratataraabuelos...”). Y por Ultimo, que son

“juegos de antes”. ;Qué mejor definicion que esa?

P. Porque en todos lados se conoce y la idea es que nosotros podamos transmitir estos juegos que estamos
aprendiendo ahora y que uds. se lo puedan transmitir el dia de mafiana a sus hijos, a sus sobrinos, a sus nietos.

% Un mayor numero de docentes lo elige y desarrolla.
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Ahora la pregunta es la siguiente, me van a decir a qué juegos tradicionales ya hemos aprendido, asi yo los anoto
ahi (sefiala un afiche pegado en la pared, donde hay dos columnas en blanco, una con el nombre JUEGOS
APRENDIDOS, y otra con JUEGOS PARA APRENDER).

P. Van a ir levantando la mano y me van a ir diciendo qué juegos tradicionales ya hemos aprendido. (Varios
nifios levantan las manos, y comienzan a nombrar juegos sin esperar que les den la palabra: el huevo podrido,
sacarle la cola al zorro, el lobo esta o no esta, arroz con leche, carrera de embolsados. La P los va anotando en el
afiche) (...)

P. Bueno ;Y qué otro juego tradicional que conozcan uds y que no hayamos anotado ahi? .... que los han jugado
nuestros papas, nuestros abuelos... (...)

No. jLa escondida! (otros/as nifos/as se suman a nombrar simultineamente: las atrapaditas, el viejito televisor,
el viejito congelado)

P. jLas atrapaditas! ;Y esos juegos los hemos jugado, a la escondida y las atrapaditas?

Ns. jNo! ;Si! (discuten acerca de eso) (Observac. 1 a 'V, p.3-4)

La PEF recupera los saberes de los/as nifios/as y las experiencias vividas en las clases
anteriores. Muchos de los juegos tradicionales son conocidos y realizados fuera de la escuela;
en consecuencia, existen experiencias y conocimientos previos necesarios de rescate. Valorar
las expresiones de los/as nifios/as es valorar al otro, en sus vivencias, en sus relatos, en lo que
puede compartir. Es recuperar lo similar y lo diferente de coémo lo sabe cada nifio/a; es

convertir en palabras los saberes construidos jugando.

P. Bueno, jvamos a jugar un juego que no hayamos jugado nunca! (Los/as nifios/as nombran juegos, algunos/as
discuten, comentan).

Ns. A las atrapaditas! jAl viejito!

P. A las atrapaditas, dice un compaiiero acd. Después podemos ver de jugar a otro juego. (Mientras los/as
nifios/as gritan, comentan) Che... ;Y como se juega a la atrapadita? (Todos gritan, quieren explicar, no se
escuchan)

Ns. Tenés que correr. (Una nifia comienza a explicar, la sefio la atiende, el resto comienza a escuchar)

P. (Hay uno que atrapa?

Ns. jSi! (Gritan varios/as nifios/as)

Na.;Y los otros corren! (Dice como completando la idea)

P. jAh! ... ylos otros corren... ;Y cuando lo atrapan? Por ejemplo, /te atrapa a vos?

Na. La es el otro

P. ;Te convertis vos en atrapador? Y ese vuelve a correr... (Mientras la nifia afirma con la cabeza) Ah... (Los/as
otros/as niflos/as siguen gritando, aportando ideas sobre el juego, dialogando)

No. (Yo puedo ser?

P. ({Querés ser vos? Bueno...

Ns. Yo también (gritan varios/as nifios/as)

P. La atrapadora va a ser (nombra a una nifia) Vamos a jugar. No podemos pasar al escenario y hasta donde
cambia de color el patio (refiriéndose a un cambio de baldosas que distingue otra zona del patio). Vamos a jugar
todos hasta la parte que tiene gris oscuro. (Los/as nifios/as ya estan corriendo, siguen gritando)

P. Listos... jYa! (Observac. 1 a V, p. 5)

La expresion “Vamos a jugar un juego que no hayamos jugado nunca” es una invitacion
comprendida por todo el grupo sin aclaracion. Ellos/as comprenden qué significa “no haber
jugado nunca en clase de EF”, porque a partir de la enumeracion efusiva de los juegos que
han sido jugados por ellos/as fuera de la escuela, dejan en claro su entendimiento. ¢Cudl es el
valor, la diferencia de hacerlo alli? Evidentemente para ellos/as, por la expresion de
entusiasmo y alegria, no necesitan esa justificacion: solo la invitacion ya es una buena idea.
Para los/as PEF, para la EF, tal vez la respuesta sea la posibilidad de experimentar practicas

ludicas diferentes, significarlas de otro modo por el contexto y las personas que juegan,
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apropiarse de un momento y un lugar a partir de una propuesta propia (aun cuando la PEF
origine la propuesta).

Solicitar la explicacion acerca del juego es dar el poder a la palabra del otro, su
perspectiva, su propuesta, sus saberes. (Y como aparece la pregunta? La pregunta puede
aparecer como una instancia para volver a instalar la voz cuando el otro se corre, se calla, no
se anima; es estimular a que siga hablando, pensando, interactuando, compartiendo. Es una
mano que invita a la expresion y el didlogo. También, en otra perspectiva podria realizarse
como una forma de cotejar, de controlar si lo que esta diciendo es lo mismo que “yo creo que
dices”, lo que “yo pienso que deberias decir” o “lo que quieres expresar”, que lo que se dice
es lo que interpretan los otros. Aqui es una mano que atiende, que posibilita la identificacion
de algunos aspectos cotidianos del juego que pasan desapercibidos, o la clarificacion de
informacion que no se ha comprendido. O podria asumir una forma de comprobacion de
algunas condiciones como la seguridad y la integridad de las personas que juegan, tanto fisica
como simbdlicamente: frente a alguna circunstancia de peligro fisico (como cruzarse o
quedarse cerca del blanco en el juego de los dardos) o simbolico (como la agresion simbolica,
a través de una burla, de gritos a los/as compafieros/as). La delgada linea entre la intervencion
sobre lo “que debe” y/o “puede ser” para no atentar contra los rasgos del juego, es fina. Y
lleva a preguntarse ;cual es la funcion y el alcance de la intervencion docente en el juego?
Cada situacion de juego es diferente, por lo que la intervencion debiera responder a ella.

En este ejemplo, pareciera que da poder para explicitar, definir, socializar el juego y
cotejar que todos coinciden en que asi van a jugar en ese momento. Como expresan la
mayoria de los/as nifios/as, la condicion esencial del juego para este grupo no seria atrapar,
sino correr. Es la primera informacion que brindan. Solo la pregunta de la PEF instala la otra

posibilidad. Como se observa a continuacion, eso se confirma cuando el juego se concreta.

(Una nena es la atrapadora, agarra a otra nifia. Cambian de rol. Otra nifia le hace gestos como burla, con las
manos en las orejas. La llama para que la atrape. Otros nifios se suman y la llaman, desde cerca. Se rien, se
alejan, se vuelven a acercar, la llaman).

Ns. jBarbie! jBarbie! (La atrapadora corre sin intentar atrapar a nadie).

P. ;Sabes a quién tenés que atrapar vos? (Pregunta la P a la atrapadora. Ella asiente y sigue corriendo, la siguen
llamando hasta que nadie sabe quién atrapa a quién).

P. ({Quién es el atrapador?

Na. La Barbie (Siguen jugando)

P. (| De nuevo te atraparon? Bueno, a atrapar... (La P busca a dos nifios que estan distraidos.)

P. ;Querés ser atrapador vos? (Pregunta a un nifio que asiente) jDale Martiniano! (Hace un gesto con la cabeza
como alentdndolo a que lo sea)

P. Ahora son dos (Avisa al resto del grupo, refiriéndose a dos nifios que atrapan. Cuando los/as nifos/as atrapan
a alguien lo llevan a donde esta la P, se lo muestran y siguen corriendo. (...)

No. jMartiniano! jMartiniano! (Le gritan ahora al nuevo atrapador) (Observac. 1 a 'V, p. 5-6)

Al menos para una de las nifias (no se descarta que pueda haber otros/as) lo principal es
correr: incluso siendo “la atrapadora” no tiene intencion de atrapar, aun cuando la PEF le
pregunta. Parte del jugar es acercarse, hacerle sefias, llamar a la “atrapadora”, alejarse; es
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tener su atencion y la posibilidad de ser atrapado, para luego seguir corriendo. Pero no para
todos/as los/as nifios/as significa lo mismo; lo dificil es combinar en un juego donde hay
veinte o treinta nifios/as, los diferentes sentidos del juego. Cuando algunos/as de ellos/as
comienzan a distraerse o a aburrirse, la PEF los/as invita a participar en otro rol, con lo que el
juego renueva su dinamismo. El jugar se configura de otro modo.

Para algunos/as autores/as (Of€le, 1999; Carral, 2012) una de las alternativas de abordaje
de los juegos tradicionales es la indagacion a personas mayores, cercanas a los/as nifos/as a

partir de entrevistas y listados o relatos de experiencias.

P. Se van a sentar asi podemos escuchar a los papas que les voy a pedir que se pongan al frente, ahi (Sefiala)
Bueno, nos van a empezar a contar a qué jugaban cuando eran chicos, vamos a tratar de que cada uno diga un
juego y después si quieren mas, siguen. jEscuchen! (Les dice a los/as nifios/as) ;Quién quiere comenzar a
contar? (Pregunta a los padres. Los padres comienzan a relatar).

Un papa: Nosotros cuando éramos chicos jugabamos con pelotas de papel, las envolviamos con media y las
cosiamos y haciamos pelotas de trapo. Y jugabamos partiditos de futbol, para jugar en el recreo. Les poniamos
dos medias y las cosiamos. No jugabamos con pelotas de plastico porque nos golpeabamos, en cambio con las de
media, si le pega a algiin compaiiero no le duele.

P. jMuy bien! ;Alguno de ustedes alguna vez fabrico una pelota de media? (Les pregunta a los nifios/as).

Ns. jNo! jNo! (Gritan varios) jYo si! (Dice un nifio) (Observac. 3y 4 a 'V, p. 1-2)

Al acercar las generaciones -padres, madres, abuelas-, se recuperaron los juegos conocidos
por ellos/as, lo que agrega ademds una significacion dada y construida con seres cercanos y
resignificada al compartir ese momento, con quienes lo transmiten y ensefian. En este sentido
Carral (2012) opina que la escuela puede colaborar recuperando practicas ludicas para
compartirlas entre las diferentes generaciones, lo que permitiria la “comprension los modos de
ser, de pensar y de actuar de los otros” (p. 17). También es posible usar imagenes o
fotografias como disparadoras. Este enfoque resalta la identificacion de las diferencias y
similitudes de los juegos en otras épocas y contextos, los materiales y los lugares en los que se
jugaba.

Se identificaron otras formas de abordar los juegos tradicionales en la clase, no habiendo
sido explicitado o presentado especificamente asi. En uno de los casos, se brinda el espacio
para que los/as nifios/as propongan juegos sin condicion previa, por lo que también se
recuperan sus saberes. Vuelven a aparecer juegos conocidos y practicados; entre ellos,
algunos juegos tradicionales. Aqui, este tipo de juego depende de lo que se le ocurra al grupo
de nifios/as, teniendo a favor su conocimiento y practica extendida, por lo que siempre alguno
surge. Se puede considerar que otro punto disparador que aprovecha el PEF es brindar el
material para generar la posibilidad de que surjan juegos diferentes; en este caso las sogas o el
elastico. Esta propuesta también podria tener un limitante, que es el surgimiento solo de los

juegos conocidos y no de otros, salvo que la intervencién del PEF lo promueva.

Tres nifias agarran el elastico y se ponen a charlar. (...)
El P se suma al grupo de las nifias que atn no ha comenzado a jugar. Dos nifios de los que estaban jugando a la
tocata con ¢l, lo siguen. El resto, sigue jugando, salvo la nena que se suma a la fila de los dardos.
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P. (A qué saben jugar con el elastico? (Las nifias se miran y sonrien). ;Quieren que les ensefie un juego?

Nas: Si! (Los dos nifios se ponen el elastico en los tobillos. El P salta una version de un juego de elastico. Las
nenas lo miran y se rien. Los nifios estan atentos. El P se va a resolver una discusion producida en el juego de los
dardos. Las nifias prueban pero no recuerdan la secuencia. Se rien, inventan una secuencia nueva.

No. jDale Mili! (...)

Una de las nifias propone que todos se “metan en el elastico, y el ultimo que sale, prenda”. Un nifio pregunta:
(Como? Se colocan los 5 nifios/as en circulo con el elastico en los tobillos. “Yo digo “el tltimo es cola de perro”
y las nenas saltan. Se quedan los dos chicos con el elastico en los tobillos, mirandose sorprendidos y riéndose. El
juego continua con otras variantes. (Observac. 1 a J, p. 1-2)

El material por si solo no conforma el juego; son los/as mismos/as jugadores/as los/as que
convierten un material comun, de uso habitual o no habitual, convencional o no convencional,
reciclado o nuevo, que puede ser o no un juguete, en material para jugar. En este caso, el
material no generd ninguna iniciativa por parte de las jugadoras hasta el momento en que se
sumo el PEF. Su intervencion podria considerarse como la propuesta de un profesor que
ensefa un juego o como la propuesta de un jugador que sugiere un juego, posicidn que asume
este PEF de manera frecuente. Mas pareceria la segunda alternativa o una combinacién de
ambos, ya que la propuesta carece de imposicion o de obligatoriedad; solo asume la forma de
sugerencia que el grupo de nifios/as acepta, pero modifica generando un nuevo juego. ;Podria
haber surgido alglin juego sin la intervencion del docente? Es probable que si, pero también es
probable que abandonaran el material, sin intentar aprender o inventar un nuevo juego. Esa es
la apuesta que debe evaluar el PEF ;como se piensa la intervencion? En este caso la
intervencién brindé una posibilidad que fue tomada y reformulada, y con el transcurrir del
proceso lidico fue asumiendo otras variantes ademas de otros/as jugadores/as. Con esta
experiencia no solo se aprendidé un nuevo juego, sino que pudieron modificarlo y crear otro
diferente, a partir de las interacciones entre los/as jugadores/as.

Otro modo de abordar es que el/la PEF ensefie juegos, como se observa a continuacion.

P: Vamos a empezar. Vamos a jugar a Salchichas y Tenedores.

Ns: ;Si! Gritan a coro! (...)

P: {Miren! Uds cuatro (los sefiala), uds dos y uds dos. (Los separa. [...] Asi organiza dos grupos y los ubica en
dos filas paralelas con una separacion de 3 mts. aprox. Uno de los grupos esta sentado, los ordena uno por uno.)
P. Chicos, tienen que estar uno al lado del otro (Se acuestan, ahora los dos grupos estan acostados.) Uds van a ser
tenedores y uds, salchichas. Primero, este grupo son tenedores. (Y los sefiala. Los/as nifios/as de ese grupo gritan
y se rien. La P se ubica en el medio de los dos grupos. Dirigiéndose al grupo de tenedores)

P: (Como les gusta comer las salchichas? Uds tienen que decirme como les gusta para que las prepare
(Refiriéndose a las salchichas). jAtiendan! Cuando estén listas las salchichas, yo grito “jA comer!” los atrapan
sin agarrarlos demasiado fuerte y los llevan alla. ;Como quieren comer las salchichas? (Agarra un lampazo).

Ns: jCon mayonesa! (Gritan).

P: jMayonesa! Mayonesa! (La P canta moviendo el lampazo sobre el cuerpo de “las salchichas”, como si las
estuviera untando. Todos/as miran muy atentos, con entusiasmo, sonriendo).

P: ;Qué mas?

Ns: jKetchup! (La P repite la accion.)

P. (Ahora?

Ns. jAhora mostaza! (Hace como si los untara con el lampazo, cuando lo pasa por las piernas, algunos/as
nifios/as se mueven, retorciéndose, otros se quedan quietos. (...) La accion contintia con otros ingredientes)

P: Listas las salchichas (La P le hace sefias a las salchichas para que se levanten y salgan corriendo. Los/as
nifios/as salen corriendo con gesto picaresco). “jA comer!” (El otro grupo sale corriendo y gritando.)
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P. jLos atrapados a la pared!”. (La P camina y observa, sonrie. Vuelve a repetir: “jLos atrapados a la pared!”
Los/as nifios/as corren, cuando atrapan a alguno/a lo llevan a una pared (parece que ya saben de antemano que
“esa” es la pared) jCambiamos los roles! (Observac. 1 a A., p. 1-2)

Podria pensarse, segun las expresiones de la PEF en las entrevistas, que el acento estd mas
centrado en ensefar nuevos juegos u otras variantes. Incluso en la explicacion del juego, las
reglas, los jugadores, los equipos, la disposicion espacial, estan definidos por ella, quitando
cierto protagonismo a los/as nifios/as. Pero al observar la situacion, también se pueden
detectar evidencias de que los/as nifios/as juegan: se evidencia lo ladico en las risas, la
comunicacion gestual, los dialogos y, por sobre todo, la complicidad lidica entre la PEF y
los/as ninos/as. ;Quién podria decir que esa situacién no es juego para los nifios?

Otro modo de abordaje es partir de los “juegos conocidos”, generando el espacio para que
los/as nifios/as propongan algun juego. En los casos donde alglin nifio/a explico y propuso un
juego se produjeron diversas situaciones: la aceptacion bajo las condiciones propuestas, el
reconocimiento y discusion de otras variantes posibles para ser jugado, las diferentes formas
que se juega al mismo juego segun grupos, regiones y momentos y/o el aporte de nuevas ideas
por parte de los/as compafieros/as de juego. La variedad en estas posibilidades también se
relaciona con la “habilitaciéon” que genera el/la PEF para que las propuestas surjan. En este
caso no se abordarian especificamente los juegos tradicionales, sino simplemente los juegos.
Lo que sucede en la mayoria de las clases es que las propuestas son o parten de juegos
tradicionales.

A veces, los/as mismos/as nifios/as piden jugar juegos aprendidos en clases anteriores. La
posibilidad de repeticion remite a revivir una instancia de placer, de gratificacion y que genera
la posibilidad de una experiencia nueva aunque ya se haya jugado antes, porque nunca se
repite del mismo modo. Al mismo tiempo, la repeticion permite el dominio del juego, de las
habilidades, las estrategias. En ese dominio se perfecciona el juego (si es que se puede
perfeccionar, en el sentido de concebir una forma “superior” o mejor) y se transforma el jugar

(o puede hacerlo).

Los juegos cooperativos

En las intenciones de la planificaciéon de JE se mencionan explicitamente los juegos
cooperativos, que es coherente con el planteamiento del juego como encuentro y creacion

conjunta expresado en los fundamentos.

“Reconocer en la practica ludica, el valor del juego cooperativo, el esfuerzo compartido, la resolucion colectiva
de desafios y problemas y la construccion de vinculos.” (Planif JE, p. 3)

La frase “la resolucion colectiva de desafios y problemas” adquiere un sentido particular,

ya que en este tipo de juego no se enfrenta a otro equipo o a otro rival, sino a un desafio a
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superar o un problema a resolver. No se juega contra otro, sino contra un obstaculo, una
dificultad a vencer.
En la planificacion Anual de V, también se mencionan desde otro aspecto diferente, sin

contraponerse con la propuesta anterior: la logica, la sensibilizacion y valoracion.

“Juegos cooperativos: su logica: sensibilizacion y valoracion por el juego cooperativo.” (Plani A de V, p. 5)

En ambos casos, no solo se menciona el contenido sino también su modo de abordaje. En
este caso en particular, en la entrevista la PEF expresa asimismo otras caracteristicas a
resaltar, que coinciden con lo que plantea el PEF J: la resolucion de problemas y la
cooperacion intragrupal necesaria para superar el obstaculo con todo el equipo, lo que libera
de la presidon de competir contra uno o varios oponentes, € implica aprender a jugar con otros

saberes, estrategias y formas de relacion (Brown, 1998); en sintesis, una logica diferente.

“En relacidn a los juegos cooperativos de los que te hablaba, bueno, como que tengo dos formas de abordarlos y
que me ha resultado, digamos exitosas y han sido motivantes para los estudiantes en general. Y que es esto de
abordarlo desde la resolucion de problemas, sobretodo en el 2do ciclo, o a través de la cooperacion intragrupal,
donde cada grupo debe resolver una situacion para poder llegar a la meta.” (Entrev a V, p. 3)

En el decir de la PEF V cuando se refiere a la cooperacion intragrupal, se podria suponer
que el juego se plantea dividido en diferentes grupos y lo que se resalta es la cooperacion al
interior de cada grupo. En otras ocasiones se pueden abordar sin division alguna de grupos.

Al no estar el acento en vencer a un adversario sino en superar una condicion, los juegos
cooperativos tenderian a evitar la exclusion de jugadores/as, situacion que sucede en algunos
juegos donde “el que pierde sale”. Esta eliminacion de algun/a jugador/a quita la posibilidad
de mejorar o de vivir la experiencia ludica y es percibida por algunos/as jugadores/as como un
castigo para quienes tienen menos experiencia, fuerza o destreza (segin qué capacidades
demande el juego), con los consiguientes sentimientos de frustracion, rechazo o desconfianza.
La propuesta inclusiva de los juegos cooperativos tiene relacion con el modo inclusivo de
concebir la EF de la PEF V (ya analizado anteriormente).

La PEF expresa en la entrevista que una de las razones que origind su inclusion como
contenido son los rasgos negativos de la competencia, que impregna muchas de las practicas

cotidianas, inclusive las de EF.

“Lo he propiciado porque por sobre todo lo veo mucho en el 2do ciclo como esta desarrollada la competencia,
pero digamos mal vista, donde solo esta bien cuando se gana. (...) poner el foco en esto, de sentirnos bien
jugando, haciéndolo mejor y trabajando grupalmente. Sigue en el fondo manteniéndose esa mirada y, te digo la
verdad, creo que ya hacia la mitad del afio, no hace falta seguir tratando de inculcar ese modo, es como que ya
estd inculcado (...) y podemos trabajar de ese modo.” (Entrev a V, p. 3)

Como causa aparece una problematica relacionada con la competencia, cuando en ésta
prevalecen algunos aspectos considerados como negativos. Esto aparece también como

preocupacion en la entrevista con el PEF J.

“Veo muchas situaciones de violencia, que se pasan por arriba para ganar (acenttia)” (Entrev a J, p. 3)
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El surgimiento del juego cooperativo intentd brindar nuevas alternativas de juego frente a
dificultades y conflictos derivados del juego competitivo (Orlick, 1995). En consonancia con
los fundamentos y las intencionalidades expresadas en las planificaciones, los juegos
cooperativos abordan una serie de libertades que Orlick (1995)°° enuncia como libertad de
competir, de exclusion, de agresion, para crear y para elegir.

La liberacion de la competencia expresa que no se intenta vencer a un adversario sino
trabajar conjuntamente para superar un desafio, lo cual implica una logica diferente de juego.
Al mismo tiempo, la condicidon de no excluir a ningun/a jugador/a del juego lo signa con un
mensaje diferente. Orlick (1995) también menciona la libertad de agresion. Se intenta eludir
toda forma de agresion corporal (empujones, golpes, etc.) y simbolica, presente muchas veces
en forma de exclusiones, discriminaciones, burlas, la explotacion y el aprovechamiento de los
que menos saben o menos pueden en el juego, entre otros. Como consecuencia, surge la
libertad para crear y para elegir. Los/as nifios/as son creativos si no se los condiciona segun
estereotipos o formas predeterminadas de resolver los juegos y seguirian siéndolo si se les
diera libertad de crear, adaptar, inventar, modificar, construir y transformar. Al mismo
tiempo, este tipo de juego resaltaria y promoveria instancias donde los/as jugadores/as puedan
elegir, considerandolos como personas capaces de tomar decisiones, de ser autdbnomos. Es
necesario atender a que la caracterizacion de este tipo de juego estd enunciada de manera
potencial, ya que se observa en algunas clases de EF, que no todas las caracteristicas se hallan
presentes por el solo hecho de plantear juegos cooperativos.

En las clases no se observo el abordaje de juegos cooperativos porque se desarrollaron en
un momento diferente al que se hizo el trabajo de campo; por esta razéon no se puede

contrastar la validez de esos datos con la practica observada.

Los juegos modificados y/o juegos deportivos

Otro tema/contenido seleccionado tiene que ver con los juegos modificados o juegos

deportivos, abordados explicitamente en dos planificaciones analizadas.

“Participacion activa en juegos reglados modificados, que requieran el acuerdo y modificacion de reglas, roles,
funciones, espacio:

-Juegos y actividades atléticas.

-Juegos y actividades gimnésticas.

-Juegos en equipos.

-Juegos de oposicion: *Juegos de cancha dividida y e invasion.

-Juegos de bate y campo.” (Planif A, de V, p. 5y 6)

“Participacion y apropiacion de juegos de cooperacion y/o de oposicidn, juegos deportivos modificados,
comprendiendo, acordando y recreando su estructura logica, finalidad, reglas, estrategias, roles, funciones,
espacios y tiempos, habilidades motrices y comunicacion.” (Planif JE, p. 6)

35 Se ha modificado el orden en que Orlick enuncia estas libertades.
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Para Parlebas (2001) el juego deportivo es una “situacion motriz de enfrentamiento
codificado, denominado ‘juego’ o ‘deporte’ por las instancias sociales. Cada juego deportivo
se define por un sistema de reglas que determina su logica interna.” (p. 276). Desde un criterio
institucional, este autor distingue dos grandes categorias ludicas: los juegos deportivos
institucionales (deportes atléticos, gimnasticos, de combate y colectivos) y los juegos
deportivos tradicionales (rayuela, policias y ladrones, etc.). El deporte o juego deportivo
institucional se refiere a una instancia oficial e institucionalmente reconocida. Una de las
caracteristicas diferenciadoras es la existencia de un reglamento, que no se puede modificar
(salvo por acuerdo de las mismas instituciones, como federaciones, asociaciones, etc.).

Para Wein (1991, en Mendez Gimenez, 2003) el juego modificado refiere a una situacion
de juego donde se simplifican las reglas de un deporte. Para Devis Devis y Peird Velert
(1992) los juegos modificados se encuentran entre el juego y el deporte. Para ellos, los juegos
deportivos tienen la intencion de introducir a las técnicas y tacticas del deporte recuperando
juegos modificados con similitudes tacticas con ciertos deportes y buscando la “comprension
de los principios existentes en cada una de dichas formas o tipos mediante la
participacion de los jugadores” (Devis Devis & Peiro Velert, 1997, p. 6). Desde esta
perspectiva, el juego deportivo se aleja del juego como contenido, al buscar el aprendizaje y la
comprension del deporte, lo que supondria la asuncion de un modo de juego preestablecido
que se distancia de la creacion y transformacion del juego. Al mismo tiempo sostienen que
poseen reglas similares a las de los deportes de los cuales derivan, pero permiten generar
modificaciones, asi como la posibilidad de constituir juegos nuevos. Este sentido; diferente al
anterior, se evidencia en ambas planificaciones porque resalta el acuerdo, la modificacion o
recreacion de algunos de sus aspectos, como las reglas, los roles, funciones, espacios,
tiempos, resaltando mas el aspecto ladico que el deportivo.

Algunos/as autores/as consideran al juego como el paso previo para llegar al deporte, punto
final del juego (Garcia Blanco, 2006). A partir de otros/as autores/as (Huizinga, 1978; Nella,
2009; Rivero, 2011) se considera que el juego tiene entidad suficiente para desarrollarse por si
solo, independientemente del deporte, aunque éste lo recupere como medio de aprendizaje.
Este tema puede conducir a ciertos riesgos en relacion a que prevalezca la logica deportiva
mas que la ludica, y que el contenido se centre mas en el deporte que en el juego, por lo cual
el juego pasaria a ser una estrategia metodologica mas que un contenido/saber a desarrollar
con valor propio.

Ya Huizinga (1972) advertia este riesgo afirmando que la rigurosidad y el detallismo de las
reglas, la elevada organizacion técnica, asi como la exigencia en el resultado, genera una

sistematizacion y una disciplina que deriva en la pérdida del contenido ludico, aun cuando
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reconoce que podria haber jugadores de deportes que sean “auténticos jugadores” (p. 232).
Parlebéas (2001) es ain mas critico porque denuncia al deporte como actividad alienante ya
que la seriedad, el rigor del entrenamiento, la busqueda del rendimiento y los buenos
resultados, lo alejan del juego y lo acercan al trabajo. Para €I, esta practica no hace mas que
reproducir la explotacion y esclavizacion del individuo. A pesar de esta critica, sus

denominaciones continian ancladas al deporte: “casi deporte” o “casi juego deportivo™.

“pero ya desarrollo juego motor, dentro de ellos también los diferentes tipos de juego como juegos de cancha
dividida, juegos de invasion, juegos de bate y campo, entonces me parece que trato de desarrollarlo desde el

principio hasta el final, dependiendo también el ciclo y donde se encuentra” (Entrev. a V, pag. 1).

En la entrevista aparecen otras categorias de juego provenientes de la taxonomia de
Almond (1986, citado por Mendez-Gimenez, 2003): juegos de blanco o diana, juegos de
campo y bate, juegos de cancha dividida, juegos de muro o pared y juegos de invasion.

En los juegos de blanco y diana, cada jugador/a intenta acertar lo mas preciso posible el
elemento en un blanco. En los de cancha dividida, los/as jugadores/as o equipos se situan
enfrentados en espacios separados por una red (raya, cuerda) con el objetivo de lanzar o
golpear un elemento por encima, de manera que caiga en el campo contrario o resulte dificil
su devolucion. En los de muro y pared, se envia una pelota contra una pared para que el rival
no pueda volver a pegarle después del pique. En los de invasion, los equipos tratan de realizar
el tanto introduciendo el elemento en un arco o aro, o sobrepasando una linea (Mendez
Gimenez, 2003). Esta clasificacion que surge a partir de los juegos deportivos, podria
quedarse en la funcion de estrategia metodoldgica para abordar el deporte, o desde una
perspectiva mas ludica podria expresar una nueva variedad de estructuras de juego, factibles a
ser abordadas con propuestas ludicas.

En las clases observadas, los juegos deportivos se desarrollaron cumpliendo con las reglas
basicas de cada deporte, aunque recuperando solo algunas de ellas. No se generaron
modificaciones que transformaran el reglamento del deporte. Solo se hicieron algunas
adaptaciones con respecto al espacio, esencialmente en relacion a las medidas, para adecuarse
a las caracteristicas del lugar. Las reglas se asumen tacitamente por los/as jugadores/as (o es
probable que las hayan definido previamente en otro momento o que comparten las reglas
basicas por conocer como se juega al deporte) y solo se acuerda alguna, si surge algun
conflicto. En la mayoria de los momentos no se requirid6 un arbitraje externo: los/as
jugadores/as se autoarbitraban o frente a algin conflicto recurrian al PEF.

Podria considerarse la aparicion de algunas caracteristicas ludicas, como la percepcion por
parte de los/as jugadores/as de que estaban jugando (expresado por ellos/as en sus dichos); de

un “mayor grado” de libertad, porque pueden jugar sin una técnica especifica impuesta,
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esencialmente en relacion a la liberacion de los ejercicios tipicos de muchas practicas
deportivas, el protagonismo y el poder evidenciado en el autoarbitraje y algunas
“transgresiones” a los modos impuestos por el deporte, como no cobrar algunas salidas de los
limites espaciales del campo de juego, que nadie reclamo.

Desde otra perspectiva, podria afirmarse que el condicionamiento que genera el deporte se
evidencia en el “habitus”, como aquella disposicion interior, producto de la exterioridad, que
se evidencia en algunas de las practicas ludicas a partir de esquemas generados en la historia,
personal y cultural (Bourdieu, 2007), y que facilita la aparicion y desarrollo de un tipo de
juego rapidamente organizado por el conocimiento previo que se tiene, garantizando la
conformidad, la continuidad y reproduccién de esas practicas a través del tiempo. Pero al
mismo tiempo, genera un impedimento o al menos una limitacion para modificar sus reglas,
su estructura y la transformacion o creacion de nuevos juegos a partir de €sos.

He aqui una posible tension entre la libertad y las condiciones y condicionamientos que
sumerge la practica ladica bajo un sistema reproductor, no critico ni cuestionador. La
creatividad, la transformacion, la rebeldia frente a las formas impuestas, la transgresion a las
normas, se expresaron escasamente (o esporadicamente) en las instancias de desarrollo de los
juegos deportivos, aun cuando el PEF brindaba el espacio y tiempo para que asi lo hicieran.
Es evidente que eso no es suficiente. Frente a esto debe surgir la pregunta sobre la libertad de
poder elegir a qué jugar ;permite el verdadero ejercicio de la libertad? ;Promueve la

liberacion o la emancipacion de las practicas y discursos hegemonicos masificadores?

El grupo de rugby, ya se ha organizado en 2 equipos, todos varones, salvo una nifia. Comienzan a jugar, el P se
suma. Festejan, gritan, protestan. 3 vs 4 (alli esta el P y la nena). El P me cuenta, que ya han trabajado 4 clases
con principios del rugby. Juegan, parecido a una tocata. Avanzan con la pelota, hacen pases, la patean. No
cobran si se cae o pasan la pelota hacia adelante. Cuando el/la jugador/a con la pelota es tocado en las piernas,
debe pasar la pelota. (Observacionl aJ, p. 1)

En este caso, como en muchos de los juegos preparatorios para jugar al rugby, la decision
de no jugar con algunas reglas como la de no pasar la pelota hacia adelante o incluso la de
considerar el toque en las piernas como si hubiera sido un tackle sin llegar a serlo, son
adaptaciones que tienen que ver con la progresion de la complejidad, posibilitadora del
aprendizaje progresivo del deporte. La modificacion de las reglas atiende a la simplificacion
de la propuesta para una apropiacion progresiva de la loégica del deporte y no a una logica

trasformadora, caracteristica de la logica/ilogica del juego.

Un grupo numeroso decide jugar al fatbol (10 varones y 6 nenas). Deciden que van a elegir, 2 nifios se postulan,
el resto acepta. Comienzan a elegir 1 y 1.

p- (Hicieron los equipos? ;Yo voy a jugar! (...)

En fatbol, se organizan en la cancha 8 vs 8, ellos mismos. Deciden quienes eligen esa vez y, de a uno por vez,
eligen a sus compaifieros/as. Al finalizar, se distribuyen en el campo de juego.

N. jEl ultimo que toca el arco, la va! (No le dan bolilla)

N. Bueno, saquemos (Hacen piedra, papel y tijera. Comienzan a jugar, sacando del centro).
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P. ;Dénde se va? (pregunta cuando la pelota se aleja y sube al playon donde estan jugando a los dardos...)
Miren, arriba se va porque estan jugando los chicos. (Siguen jugando)

N: jCorner!

N: jNo fue! (Discuten por si la pelota salié o no de la cancha)

P. (Quién tir6 afuera? (Siguen discutiendo)

N. ;Ey! Bueno, que saque el Matias... (Observac. 2a J, p. 1)

Como se ve en la situacion anterior se podria mencionar que la organizacion de los equipos
evidencia una cultura ludica, a partir de los modos particulares de decision o de definicion de
equipos, como el “pan y queso”, con la eleccidon de compafieros/as de a uno/a
alternativamente. Incluso la decision sobre qué equipo saca se realiza con un juego “piedra,
papel o tijera”. Pero luego, la estructura y las reglas siguen los mandatos del deporte,
utilizando incluso vocablos especificos del reglamento de futbol, como “corner”.

Este aprisionamiento a las formas convencionales de jugar ciertos juegos como los
deportivos se distancia de algunas caracteristicas lidicas, donde “todo puede ser”. ;De qué
manera lo ludico del juego deportivo podria apelar a salirse de la 16gica deportiva? ;Como se
podrian transgredir las formas convencionales del juego deportivo? ;Por qué no surge jugar
con 3, 4 o 5 equipos diferentes? ;Por qué el objetivo solo es lograr el tanto en un arco, una
linea o un cesto? ;Por qué surge solo desde la logica competitiva y no desde una cooperativa?

Es identificable que esta influencia deportiva también aparece en los juegos de los pueblos
originarios; aunque no haya origenes comunes comprobados, la similitud entre algunos juegos
y deportes vuelve a evidenciar la aparicion de estos habitus bajo la l6gica deportiva. Los/as
nifios/as, aun sin conocer mucho acerca de como se jugaban los juegos de los pueblos
originarios, bajo una pequefia/aparente similitud retoman saberes previos para configurar ese

juego.

P: Recuerden las reglas (En una clase anterior se acordaron las reglas por cada curso y quedaron impresas en un
afiche). (Si levantan el palo?

N. Es jugada peligrosa.

P: ¢ Tiro libre (TL)?

N. iSi!

P: ;Cuando toca con el pie (la pelota)?

Ns: Tiro libre

P: ;{Qué otra cosa? ;Estan de acuerdo? ;Cuando enganchan los palos?

N: Cobran tiro libre.

P: jAh! Porque los de Sto cobran penal. Si levantan el palo mas alto que la altura de la rodilla, era TL?
Ns: ;Si! (Observac, 1 a P, p. 3)

Como en los casos anteriores, aun cuando las infracciones no necesariamente se cobran de
la misma manera, son sancionadas con las mismas faltas, cuyas denominaciones son las del

deporte.
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Los juegos de pueblos originarios.

Los juegos de pueblos originarios s6lo se abordaron en el PI, centrandose en los pueblos
Mapuches, Sanavirones, Comechingones y Guaranies. Resulta una tematica innovadora que
se enfrenta con la dificultad de la escasa informacion existente sobre el tema. A pesar de ello,
este desconocimiento conjugaria la posibilidad de pensar y construir el juego sin tantas
ataduras o condicionamientos, permitiendo nuevas creaciones y construcciones ludicas.

El proyecto expresa una serie de objetivos y actividades que no se reducen s6lo a ese tipo

de juego. En sus objetivos, uno de ellos expresa un primer momento del abordaje:

“Acercar informacion de los pueblos originarios en cuestion: sus juegos, el conocimiento de sus reglas, espacios
de juego, objetos de juego, etc.” (Planif PI, p. 6)

Esto se comprende mejor recuperando las palabras de la PEF:

“Primero me parecio importante investigar de quiénes hablamos; yo les decia ‘Juegos de pueblos originarios’, y
algunos de qué estamos hablando... entonces, el primer proceso fue de una investigacion, cada uno trajo
material, nos pusimos a pensar geograficamente quienes estaban mas cerca, no s€ si en 4to o en 5to que lo ven,
empezaban a acordarse ‘jAh seflo! Lo vimos en los manuales a los comechingones’. Algunos habian hecho el
viaje al Cerro Colorado, empezamos a hilar, a atar cabos, y después si el disparador fue, bueno ;A qué
jugaban? ;A qué piensan que jugaban?’” (Entrev. a P, p. 2)

El proyecto en sus diferentes etapas convocod a recuperar los saberes de los/as nifios/as
acerca del tema, hilando recortes de informacion provistas de otras materias y experiencias, al
mismo tiempo que se complementd con una busqueda informativa. Este proyecto no se centro
solo en los juegos de los pueblos originarios, sino que se generaron espacios de

reconstruccion y resignificacion de los juegos y los materiales que se usaban.

“cuando estuvimos armando el palin, fue muy gracioso porque estd muy de moda el hockey, asi que algunas
nenas venian y decian “jYa tengo el palin!” y bueno, yo les explicaba que no, que la idea era que cada uno
armara su material, que este era otro juego que era anterior. Bueno, como ubicar también la linea del tiempo, nos
quedamos ahi, en la investigacion, la produccion escrita de la investigacion, audios, (...) El armado, varias
jornadas de armado, porque fue todo un tema que llevaran los elementos, porque aparte como todavia no le ven
el sentido del elemento es como que es dificil llevar un palo y carton, porque no le ven sentido. Cuando fui
adelantando como era el juego y ahi quedé el material y nos falta el partidito.”*® (Entrev. a P, p. 2)

Las influencias culturales actuales modifican de alglin modo esos juegos para ser diferentes
a los que jugaban los pueblos originarios. La influencia del deporte, su difusion, incluso
“ciertas modas” que realzan sus practicas en determinados momentos, condicionan la
construccion del jugar de los/las aprendices actuales. Los saberes acerca del hockey generaron

2

otra lectura del “palin”, al establecer una relacion por cierta similitud con ese deporte. De
alguna manera, eso produjo que un intento para propiciar nuevas formas de jugar resultaran

muy similares a otras, como ya se analizo anteriormente.

“Como no pudimos terminar los materiales todos, un dia jugamos al palin, solo con pelotitas, o sea imaginando
que teniamos el palin, pero solo con la pelota como para empezar a jugarlo, y después a lo que llegamos es a
construir a ver qué pasa en cada situacion, hacer la construccion de la regla y cémo usar la imaginacion, ya que
bueno, no tenemos mucha definicién de las reglas, se sabe también a grandes rasgos, asi que inventemos
entonces nuestras reglas, las reglas a partir de ese juego.” (Entrev a P, p. 5)

% Esta entrevista fue previa a la clase observada, donde jugaron al “palin”.
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El proyecto no se centr6 en la reproduccion del juego, sino en su construccion, tanto en los
materiales como en su definicion a través del acuerdo de reglas en cada uno de los grupos. En
el caso del palin, el juego constituido tuvo algunos aspectos similares al juego original, y al
hockey: habia que pegarle a la pelota con el palo, se intentaba anotar goles y se cobraban
algunas acciones que se consideraban peligrosas. Aun asi, podria preguntarse cuanto se
reprodujo de una estructura impuesta, como lo es la del deporte.

Una propuesta diferente fue la inclusion de juegos de tableros, realizado en un dia de
lluvia. Podria encontrar criticas frente a los que sustentan que el juego inherente a la EF es el
“juego motor” por lo que debiera tener “cierto porcentaje de motricidad” para responder a esa

denominacion (discusion que no se abordara en este trabajo).

“Después, en dias de lluvia, armamos ‘El jaguar y los perros’, que es un tablerito, lo armamos con carton, fui
pidiendo el material y guardandolo. Asi que un dia que nos tocé mal clima, no me acuerdo si fue lluvia, viento o
qué, que no podiamos salir al patio porque estaba mojado, entonces lo disefiaron en clase y lo jugamos, en esa
jornada de lluvia”. (Entrev. a P, p. 2)

Desde la consideracion del juego como una practica y manifestacion cultural, los juegos de
tableros se desarrollan en un formato diferente donde el espacio se reduce y se conjuga con
otras dimensiones, las del tablero. Los tiempos, los movimientos, los roles, se centran en ese
pequefio espacio. La representatividad del juego implica que éste se centre en ese tablero y
que, como en todos los otros juegos, aparezcan también las reglas, los espacios, los roles y las
estrategias. En este caso en particular, el juego refleja algunos aspectos de la vida cotidiana
del pueblo como la existencia de jaguares y perros. En su forma, difiere de los juegos que se
venden en las jugueterias, pero tiene similitudes con algunas reglas y logicas de otros juegos

de tablero, por lo que facilitaria su comprension.

Construccion del material para jugar

Mencionar este contenido que aparece explicitado en dos planificaciones remite a
preguntar si es juego. Podria considerarse un aspecto importante en los juegos que requieren
material dado que el proceso de busqueda, planificacién y construccion es parte esencial y
constitutiva para algunos de ellos. ;Quién no recuerda el tiempo dedicado a la construccion de
la choza, en la cual luego se jugaba? ;O la construccion de los autos con los materiales que se
disponia? ;O incluso de la pelota, si no se poseia una comprada? Para mucho/as jugadores/as
esta etapa de construccion era considerada parte del juego.

La construccion del material, no pasa por la construccion de un juguete Unicamente, sino
de cualquier elemento que posibilite el jugar, aun cuando ningln juego predeterminado lo

requiera. Al enfocar el proceso podria atenderse a dos enfoques: 1. Construir el/los elemento/s
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necesarios para un juego en particular. 2. Construir un elemento, diferente, nuevo, que no
haya sido previsto con anterioridad para jugar, con el cual inventar juegos y modos de jugar.
En el primer enfoque, se puede recuperar la experiencia de construir un auto con materiales

reciclables, en el marco de un dia de lluvia.

Es un dia de lluvia por lo que se trabaja en el hall central de la escuela. Pocos nifios asistieron a la escuela (...).
Son ocho nifios/as. El P trae materiales y les propone construir unos autos con botellas descartables, rueditas con
un eje central. Ofrece tres botellas. Cuatro nifios se ponen a construir. El P les muestra un modelo y los nifios van
copiando.

P. Anda que Mari (alguien de la cocina o la portera) te haga dos agujeritos a la botella, esta en la cocina. (Le
indica a uno de los nifios). Una nena que se quedo sin botella se fue a buscar una botella descartable por su
cuenta.

El P les muestra en una botella que ya tiene dos agujeritos, como se pone un par de ruedas, pasando el eje central
de las ruedas por los agujeritos y detras, cerca de la base de la botella, le coloca una cuchara pegada con cinta.
Los/as nifios/as lo van haciendo, un par de nifios trabajan juntos, una nifia le ayuda a un nifio a poner la cinta,
otro lo hace solo. El P los va ayudando cuando necesitan. (...) En el grupo de los/as nifios/as que construyen,
como ya van terminado el armado basico el P les propone personalizar el auto.

P. Con el marcador le pueden poner nimero... O algo...

Uno de ellos le pone un ntimero, los que estan de a dos, deciden ponerle un nombre, discuten “los invencibles”,
“los mejores”. La nena les sugiere combinar las silabas de los nombres, los nifios comienzan a probar
combinaciones, hasta que eligen una y la colocan en el auto.

P. Los vamos a compartir (refiriéndose a los autos) para que juguemos todos, por turnos. ;Quién mas va a jugar
con ese? (Pregunta sefialando el que esta siendo armado por un nifio) (...)

En otro grupo, un nifio quiere hacerle una modificacion al auto, y lo desarma. El compaiiero le reclama. Entre
ambos, vuelven a armarlo. (Observac. 3 alJ, p. 1)

La experiencia de construir material para jugar, en este caso emulando a un juguete que
casi siempre es comprado, hace que la vivencia sea algo nuevo. El interés y la concentracion
que demuestran los/as nifios/as podria ser un argumento interesante para su inclusion.
Compartir o socializar la construccion, permite identificar distintos puntos de vista, formas de
resolver, definiciones en torno a las caracteristicas particulares de cada auto. El elemento a
construir, sea este u otro, asume significatividad en funcion de lo que se pueda jugar luego. En
este caso, la propuesta sigue con la construccion de una pista y la constitucion de una carrera

con e€sos autos.

A unas nifias, les pregunta si quieren hacer el disefio de la pista. Asienten.

P. Vamos a iniciar el recorrido desde acd, hacemos unas vueltas y terminamos alld (para el lado de la galeria),
(les parece? (Las nifias asienten y miran. El P comienza a marcar con tiza en el piso. Luego de comenzar, les da
las tizas a las nifias para que contintien ellas. Luego se suma un nifio mas. Por momentos dialogan y discuten
sobre el ancho de la pista, las curvas o vueltas del recorrido y contintian). (Observac. 3 a J, p. 1)

A la construccion del auto, se suma el disefio y dibujo de la pista, en la cual se correra la
futura carrera. Esta definicion social del recorrido (ya que lo realizan entre tres nifios/as),
demanda el intercambio y acuerdo para hacerlo. Es muy probable que algunos/as nifios/as
hayan tenido una experiencia similar en sus hogares o en otros lugares; pero sin duda otros/as
no. Y lo que es seguro, es que no ha sido como esta situacion. La diferencia en este caso es el
espacio escolar, un espacio que a través de la ocupacion con este juego, se convierte en “su”
espacio, aunque sea por ese momento. Ya no es solo el hall de la escuela, un area de paso, es

“el” espacio de ese juego, que es de ellos/as.
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El desarrollo del juego tiene diferentes etapas. La primera es la exploracion, donde cada
uno prueba qué puede hacer con el material, como se manipula, cudles son las mejores formas

de lograr el cometido para el que fue construido el material.

P. Bueno, hagan una de prueba, toda la vuelta.

Comienzan a probar. Lanzan de a uno por vez. A veces se sale de la pista.

P. Marquen desde donde se salio de la pista y vuelven a lanzar desde alli (les muestra con un auto).

En la zona de las curvas se les complica porque los autos se salen frecuentemente. A veces se amontonan los
autos, lo que lo complica ain mas. No hay mayores discusiones. (Observac. 3 a J, p. 2)

En este caso la exploracion consta en intentar que el auto avance lo mas posible, sin salirse
del recorrido. En el marco de ese juego, la exploracion asume esa forma. Si la pista fuera recta
o las reglas fueran diferentes, la exploracion rondaria en otras manipulaciones. La segunda
fase tiene que ver con el jugar. Como es un juego que no se habia jugado anteriormente, las

reglas no son tan claras, lo que suscita numerosas discusiones.

Uno llega, comienzan a discutir sobre quién le toca lanzar. Una de las nenas lanza y el auto se cruza.

P. Volvé a tirar.

La nena vuelve a lanzar. Un nifio pasa con su auto la meta “jGané!” Comienzan a discutir. Un niflo se altera,
grita, empuja a otro niflo....

P. ;{Por qué estas tan enojado?

No. {Tir6 primero!

P. (',Qgién tir6 primero?

No. ;El! (sefialando a uno de los nifios)

P. (Y luego?

No. Yo soy tercero... (Gritando, pateando el auto de los otros...)

P. Escuchame (con tono firme) tiré el primero, el segundo, el tercero, el cuarto (sefialando a cada uno). jLe toca
de nuevo al primero!.. Tienen que jugar en el mismo orden. (...) (Siguen discutiendo los nifios por quién tird en
qué momento) (...)

No. Yo tiré segundo. Vos tiraste tercero. Si vos te fuiste (discuten por quién tird segundo y tercero)

No. Y él me chocb...

P. ;Y vos como lo chocaste?

No. Porque él ya estaba ac4, él ya habia tirado y después la dejo tirar a la Mili. (Observac. 3 aJ, p. 2)

Las reglas no se habian explicitado previamente, por lo que no todos/as las compartian. El
hecho de transformar un juego, que usualmente es un juego representativo o simbdlico como
el juego con autos, en un juego reglado a ser compartido con otros/as jugadores/as, configura
un juego y un jugar diferente al habitual. Pone en evidencia la necesidad de explicitar y
acordar cuales son las reglas con las que se jugard, proceso que no culmina en el inicio del
juego, sino con su desarrollo y a partir de las eventualidades, generando nuevas discusiones y
decisiones.

La otra alternativa de construccion parte de un elemento no definido de antemano para
jugar ni su modo de manipularlo. En este caso si, porque es un elemento con el cual jugaban
los pueblos originarios “el manga”, pero frente al desconocimiento de los/as nifios/as sobre
coOmo se usaba ese material, a qué jugaban y como se jugaba, esas cuestiones lo plantean
como un elemento nuevo. El proceso de construccion fue guiado por la PEF, confeccionando
cada uno su propio elemento. Los materiales utilizados fueron diferentes a los originales: en

vez de hojas de chala de maiz, se uso papel crepé y le agregaron un piolin.
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A medida que iban terminando su construccion, el elemento invitaba a explorar, a ver
como se podia jugar. Asi primero la exploracion fue individual, pero en contacto con los/as
compaifieros/as, viendo y aprendiendo con los/as otros/as, manipulando de diferentes maneras,
probando nuevas formas de usarlo. En algin momento surgieron asociaciones, lanzaban y
recibian, uno lo giraba y el otro lo saltaba, multiples combinaciones surgieron. Luego, tomo
forma de juego de persecucion por colores generando un juego muy diferente al de los
pueblos originarios. Como en este caso, muchas veces, se recupera la forma de un juego

conocido y se adapta.

Los chicos terminaron de armarlo, salimos al patio, nos fuimos a la parte del patio de tierra y, bueno, como ellos
vieron que quedaron 4 colores diferentes, quedé fucsia, rojo, verde, amarillo y uno solo celeste, entonces
decidieron que los fucsias atrapaban a los amarillos y los verdes los salvaban y la técnica era tocarlos, o sea
agarrar la manga desde el piolin y tocarlos con la bolita, digamos, con la pelotita en el cuerpo de los otros.
(Entreva P, p. 7)

La ambigiiedad del elemento y la falta de definicion del uso, permiten que el grupo y cada
jugador/a invente o decida de qué manera se usara. En este caso el desconocimiento, alienta o
permite la invencion o la creacidon de nuevos juegos. En el juego original el elemento (que

carece de hilo) se impacta con la palma de la mano, intentando que no caiga al piso.

Los juegos competitivos

Los juegos competitivos aparecen como contenido y también como una problematica. Aun
asi, la mayoria de los juegos realizados en las clases son competitivos. Son aquellos donde un
equipo o una persona intenta ganarle a otra/s. Caillois (1986) lo identifica como uno de los
tipos de juego: el de agon, que representa la lucha, la rivalidad puesta a prueba en igualdad de
condiciones, generada por la imposicidon de reglas, a veces estricta y compleja, sin ayuda
exterior. Para este autor, esta igualdad no parece del todo alcanzable, ya que habria cierta
ventaja en algunos juegos al iniciarse el mismo. En otros casos, no seria asi.

Es necesario analizar la competencia expresada en los juegos en relacion a las estructuras
sociales y culturales que la influencian y que se reflejan en los modos de jugar. Como
construccion sociocultural la expresion de actitudes y valores en la competencia son muy
diferentes de un juego a otro, e incluso de un grupo a otro.

En consecuencia, un andlisis de las valoraciones, las representaciones y consiguientes
actitudes y acciones generadas, que se refleja en modos de jugar, se hace necesario. En este
sentido, las opiniones son diversas. Algunos/as PEF conciben la competencia desde su
aspecto negativo o como un problema o problematica muy presente, que algunas veces dista
de los valores de la educacion, por la violencia, los golpes, las burlas, las exclusiones que se
generan. A veces ocasionada por las mismas situaciones de juego; otras, originadas por modos

de jugar internalizados.
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En futbol, se escuchan discusiones frecuentemente, gritos ¢ insultos. Algunos se manotean, se empujan 0 se
enfrentan “sacando pecho y con gestos prepotentes”, algunos nifios juegan “fuerte”. Dos nifios discuten porque
“le puso la traba”, comienzan a pegarse hasta que otros dos los separan. Se insultan. El P interviene para que
jueguen sin agredirse. (Observac. 2 a J, p. 4)

El juego puede convertirse en una lucha desenfrenada por ganar a costa de cualquier
precio, donde “todo vale”, generando conductas agresivas. En ese afan, muchas veces aparece
la agresion, la trampa, el individualismo, la burla, la discriminacion. La diversion se
transforma en bronca, la alegria en pelea, el/la compafiero/a en enemigo. La competencia, en
el sentido anterior no es un problema que se reduzca al juego, sino que esta presente en todos
los &mbitos de la vida, impregnado en una cultura dominante que la perpeta. La sociedad se
ha convertido en una secuencia sin fin de competencias, a la que las personas se acostumbran,
naturalizan, internalizan de tal modo que no son conscientes de ella.

En algunos casos, se genera una diferenciacion exagerada en el estatus entre ganadores y
perdedores: se ensalza al ganador como héroe, el que “sabe jugar”, el habil, el fuerte; y se
denigra al perdedor acentuando sentimientos de fracaso, frustracion y humillacién. En cada
situacion se apuesta a la posibilidad de ganar o perder, de cambiar de bando y de “status”, de
ganadores a perdedores. Desde esta perspectiva del juego y en relacion con caracteristicas de
la sociedad, se castiga al que no puede, al menos habil, al que tiene menos experiencia, se lo
excluye, se lo ignora, se le niegan nuevas oportunidades, asumiendo no sélo la forma de
violencia sino también de injusticia y desigualdad. Existe un grado de naturalizacion, dada por
su existencia en muchos juegos y a lo largo del tiempo -también en la sociedad y en la
cultura- que impide identificar estos rasgos como formas encubiertas de agresion. Algunas
formas toman su funcién como castigo por perder, como una prenda o como un “capotéon’™’.
Se puede observar cuando jugando al elastico, una de las nifias pierde y no quiere cumplir la

prenda, por lo que la castigan con un “capotén”.

“En la espalda” sugiere uno de los niflos para ubicar el elastico. Se lo colocan, “el tltimo baila en el medio” y
salen todos por debajo de elastico, agachandose. La nena que perdio, no quiere cumplir la prenda, La corren 3
nifios. La traen y la ponen al medio del grupo. “Sino, capoton!” Le hacen capoton, entre todos/as.

Siguen jugando, con el elastico a la altura del cuello. Al que pierde, le quieren hacer capoton. El P se acerca.

P: jHey! jAlto! (los reprende). Ya se nos termind la hora. (Se quejan, quieren seguir jugando. Vuelven a jugar)
iPero no se puede golpear a nadie! (dice el P).

Lo vuelven a hacer, con el elastico en el cuello. El P se va a avisar a los otros grupos. Hacen capoton al que
perdid. “No se podia pegar” grita un nifio. (Observac. 1 a J, p. 5)

Bonetti (1995) denomina como “juegos del terror” a cuatro categorias de juego: los de
exclusion (donde el que pierde sale), los que tienen prendas (el que pierde debe cumplir una
tarea ridiculizante), los que implican castigos corporales (el que pierde es castigado con
golpes, patadas, pellizcones, etc.) y los “bautismos” (aquellos recibimientos que demandan

“pagar el derecho de piso”). Para este autor, el mensaje conlleva modos de agresion corporal o

% Accion que se realiza para el que pierde, el dltimo que llega o el que realiza mal una accion, en la que todos/as los/as
jugadores/as rodean al/a compariero/a y le pegan al mismo tiempo.
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simbolica, ya sea en forma de burla o de discriminacion entre otras variantes. En el ejemplo
anterior, la prenda, en este caso particular para la nifia, es una situacion de vergilienza por lo
que no quiere cumplirla, no se anima. Frente a este incumplimiento, el grupo decide castigar
con un “capotéon”. En algunos grupos y en algunos juegos esta situacion se reitera; incluso
algunos juegos “pierden sentido” si no se aborda de esa manera. Este tipo de précticas estan
naturalizadas como parte del juego, porque en definitiva también lo es en la cultura y en la
sociedad. (Es conveniente perpetuar estos mensajes, estos modos de relacion en la escuela?
(Como problematizar y/o tomar conciencia en el marco del juego? La intervencion del PEF
intenta impedirlo, sin mucho éxito, tal vez porque no hay toma de conciencia o comprension
de las razones; sOlo se sigue manteniendo ese modo de jugar. Mas alla de ello, esa
intervencion para algunos/as puede ser un lineamiento de lo que no deberia ser que se refleja
en el comentario “No se podia pegar”.

Desde otra posibilidad, se aborda el juego competitivo desde su versidn mas positiva, o al
menos “deseable”, promoviendo otros modos de jugar, desde un “buen jugar” (Nella, 2011),
entendiendo que no solo implica un dominio y habilidades motrices sino también un sentido

ético.

“yo trato de llevar el juego, asi sea deportivo, no a un nivel competitivo, de que es importante ganar, sino de
poner el foco en esto, de sentirnos bien, jugando, haciéndolo mejor y trabajando grupalmente. Sigue en el fondo
manteniéndose esa mirada, y te digo la verdad, creo que ya hacia mitad del afio, no hace falta seguir tratando de
inculcar ese modo, es como que ya esta inculcado y podemos trabajar de ese modo.” (Entrev. a V, p. 3).

Llama la atencion el término “inculcar” en el contexto de este discurso. Ese verbo parece
indicar la fuerza o el ahinco con que deben ser promovidas ciertas actitudes y acciones; en
este caso “‘sentirse bien jugando, haciéndolo mejor, trabajando grupalmente”, debido al grado
de anclaje de ciertas practicas que dificultan su modificacion.

La competencia no puede considerarse buena o mala, lo que hace que sea deseable o
reprochable son los valores que predominan en cada situacion. Es alli, donde la intervencion
de la escuela, y en este caso la orientacion de cada PEF, puede problematizar sobre esos

rasgos, para tomar conciencia y generar cambios.

Los juegos de representacion

Un tipo de juego no explicitado en los objetivos ni en los contenidos, pero abordado en
las clases, es el juego de representacion, donde la simulaciéon y la fantasia adquieren
protagonismo. Estos juegos son denominados de diversas formas: juegos simbolicos,
dramaticos, de representacion o de roles. Son aquellos en los que se representan personajes,
acciones o situaciones, recuperando experiencias de la realidad o creaciones de la fantasia.

Este tipo de juego genera la imitacién y la dramatizacion mediada por la simbolizacion
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(Piaget, 1991) y la imaginacion y la fantasia en la ficcion construida (Leif & Brunelle, 1978).
Navarro Adelantado (2002) recupera los juegos motores simbdlicos, rescatando la posibilidad
de trabajar la imitacion y la representacion. Diferencia dos tipos: el juego motor de imitacion
y el juego de fantasia. El primero haria referencia a los juegos que promueven la reproduccion
de una gestualidad, ya sea de un modelo propuesto o imaginado. En cambio, el segundo se
refiere a aquellos que generan el seguimiento o la creacion de una trama o historia. En ambos
casos este autor resalta la necesidad de poner en juego recursos motores.

Una de las PEF comienza la clase relatando un cuento a un grupo de primer grado, con
algunas intervenciones, comentarios y preguntas de los/as nifios/as. Luego propone armar un

juego a partir del cuento.

P. Bueno, atencion: vamos a armar un juego parecido al del cuento. ;Como podemos jugar a los piratas, al barco,
los bichitos (recupera los personajes del cuento)? (...) {Qué podemos hacer? (algunos/as nifios/as dialogan entre
ellos/as, otros/as escuchan)

P. {Quieren elegir un bichito cada uno del cuento? A ver ;Quién quiere ser pulga?

Ns. jYo! (gritan varios nifios)

P. {Quién quiere ser hormiga?

Ns. Yo! jYo! (se suman mas nifios y empiezan a disputarse los personajes)

P. {Quién quiere ser ratoncito? (todos levantan la mano y quieren ser, comienzan a discutir entre ellos y a gritar)
La P acepta que cada uno elija ser el “bicho” que quiere.

P. Todos los bichitos salimos a pasear por el patio... (Comienzan a recorrer el patio caminando en grupo,
algunos nifios comienzan a separarse y a correr. Un grupo de 7 varones se separa y corren. Se suman varios
mas.)

P. ;Sin chocarnos con nadie! (los niflos corren por todos lados, se rien, algunos se empujan haciéndose bromas,
gritan) jBueno y todos los bichitos nos juntamos aca en el barco! ;A ver como nos acomodamos aca en el barco?
(Van al grupo de nifos/as que forman el barco y se amontonan, se rien, hablan, comienzan a empujarse, hasta
que comienzan a discutir y a acusarse). (...)

P. A ver ratén, llevanos a algtn lado. ;A donde nos vas a llevar?

No. jVamos para alla! (sefialando)

P. Bueno... Vamos todos detras del raton, aca esta el ratoncito que nos lleva a pasear. (Algunos/as nifios/as lo
siguen, otros/as se distraen. Los nifios persiguen al nifio “ratéon” corriendo)

N. ;Vos sos el ultimo, yo el primero! (le dice a un niflo que se intentaba adelantar, siguen corriendo) (...)

P. ;Qué les parece si en vez de que el raton conduzca el barco que sea otro animalito? (...)

No. ;Yo quiero ser hormiga!

No. ;Yo quiero ser raton! (Siguen gritando, otros dialogando sobre los personajes que quieren ser)

P. Bueno, después la hormiga nos conduce. (Siguen dialogando) Nos podes llevar lento, rapido, como vos
quieras (le dice al nifio que va a conducir al grupo ahora, van caminando, luego comienzan a correr. Se amplia el
espacio de juego con la persecucion mas alla del terreno que suelen usar siempre. Se arman dos grupos
espontaneamente, uno persigue y el otro es perseguido. Gritan, se dicen cosas, se rien. “Te atrapé” “Leru, leru!”
No. jUy se fue el barco! (Observac 3 a P, p. 4-5)

Para Navarro Adelantado (2002) el juego motor de fantasia consta de una trama,
personajes, un lugar, acciones motrices, duracion y situaciones previstas. Para Sarlé (2001) en
la propuesta del juego dramatico, a partir de la reunion inicial del grupo se presenta el
escenario, se distribuyen los roles, luego se arma el escenario y el juego (con planteamientos
de incidentes por parte del/la PEF), la invitacion al cierre y la evaluacion final con registro.
En este caso la propuesta inicia con el relato de un cuento, compartido con el grupo, que
actuaria como un posible guion disparador. A continuacion la PEF invita a jugar a partir de

ese hilo conductor de la historia, de la cual derivan personajes y situaciones que pueden ser
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representados, pero sin limitarse a ellos. Ante las dificultades surgidas en el grupo para
ponerse de acuerdo, la PEF pregunta sobre los roles a asumir. Por momentos, algunos
subgrupos de ninos/as se despegan del cuento, generando transformaciones y comienzan a
incluir carreras y persecuciones.

La PEF utiliza el recurso de la pregunta pudiendo tener diferentes intenciones segun el
momento: mantener la motivacion de los/as jugadores/as, cambiar el protagonismo,
transformar el juego, generar nuevas alternativas, entre otras. A continuacion se analizan
algunas:

1. Convocar a un juego social, al mismo tiempo que promueve la organizacion de los/as

niflos/as.

P. ;Como podemos jugar a los piratas, al barco, los bichitos (recupera los personajes del cuento)? ;Coémo
podemos jugar a eso? (...) Escuchen, podemos armar un juego a partir del cuento. ;Qué podemos hacer?
(algunos/as nifios/as dialogan entre ellos/as, otros/as escuchan)

P. {Quieren elegir un bichito cada uno del cuento? A ver ;Quién quiere ser pulga? (Observac. 3 a P, p. 4)

En este caso la pregunta plantea el desafio de convertir un cuento en un juego simbolico,
con la complejidad de que es un juego compartido por un grupo numeroso, lo que implica un

mayor nimero de comunicaciones y acuerdos.

P. Alto, nos juntamos acd. Veni ratoncito (le dice al nifio que es perseguido por los/as otros/as). ;Como fue ese
viaje? (Por donde los llevo el raton? (...) ;Recorrieron mucho?
Ns. jjMucho!! . (Observ 3 a P, p. 6)

En ese momento, la pregunta intenta volver a convocar la atencion en el juego simbdlico,
que por momentos se combina con otras situaciones de juego, desprendiéndose un subgrupo
del grupo basico. La idea pareciera rondar en compartir todos juntos un mismo juego.

2. Orienta a la construccion del guion del juego, incluyendo variaciones y situaciones

inesperadas para ser resueltas por el grupo.

P. ;Qué les parece si en vez de que el raton conduzca el barco que sea otro animalito? (...) ;Quién puede ser?
No. jLa pulga! (Observ. 3 a P, p. 6-7)

En este caso, la pregunta pretende regresar a la historia y los roles.

P. {Nos juntamos aca! (el nifio de las monedas le pide que se las tenga. La P se las recibe y le pregunta)
P. ;Me prestas una moneda para jugar? Yo voy a ser una de las cucarachas que les pide que me paguen unas
monedas para que uds puedan pasar. (Observ. 3 a P, p. 7)

Un acontecimiento, como el pedido de un nifio para que la PEF le tenga sus monedas, es
recuperado por ella como parte del juego. Y la pregunta actua como invitacion a compartir esa
decision.

3. Memoria y control de las normas sociales, interviniendo en situaciones de peligro o

conflicto.

No. ;Yo te voy a hacer cagar! (le dice un nifio con cara de muy enojado, a otro con el que esta peleando)
P. ;Qué te pasa Miqueas? (le pregunta a ese nifio)

No. jHace asi! (y hace una sefia obscena)

P. Bueno, no le mires entonces. ;Y qué es eso? Ponerse un anillo...
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No. Yo quiero la moneda.

P. ;(Vos querés ser el que pide la moneda? (El nifio asiente.)

P. Yo soy la cucaracha y ;vos qué querés ser...? ;Qué vas a hacer? ;Me vas a pagar con la moneda? (el nifio
asiente nuevamente). (Observ 3 a P, p. 7)

Como ni el grupo ni la PEF se limitan al guion, la incertidumbre de lo que puede suceder
€s mayor que en otros juegos cuyas reglas son explicitas y de algin modo mas previsibles. En
este tipo de juegos, la incertidumbre recaec mas en los/as jugadores/as que en la estructura de
juego, como ocurre en los juegos reglados o deportivos (Navarro Adelantado, 2002). En
algunos/as nifios/as se refleja en la actitud de expectativa atentos/as a lo que sucede, en
otros/as es una espera activa prontos/as a intervenir cuando les surge alguna idea, otros/as
provocan el rompimiento del guion del cuento introduciendo nuevas acciones. El control, en
el sentido de anticipar las posibilidades del juego, por parte del docente, se diluye quedando a

merced de lo que “pueda ocurrir”.

P. los del barco de la mano para que represente el barco y que no se separen (los chicos se quejan porque no
quieren ir de la mano) ({No quieren? Bueno, todos sueltitos. Yo me voy alla y soy la cucaracha. (Observ. 3 a P, p.
7)

La PEF intenta generar una accion colectiva en la construccion simbodlica del barco, pero al
expresar el descontento los/as nifios/as, accede a que ellos/as lo resuelvan como quieran. Asi
se resalta la figura de sugerencia que habilita a la libertad de decidir y no la imposicion de un

modo de jugar.

P. Bueno, vengan los ratones... Adids, me voy para pedirles la moneda. (Corren los/as nifios/as. Gritan. 3 nifias
corren tomadas de la mano, el resto sueltos. Se separan por todo el espacio. Hasta que 7 nifias se juntan con la
sefo.)

N. {Me voy al Caribe!

N. {Vamos al barco!

N. Vos nos tenés que tocar (le dice una nena a un nene que esta intentado atrapar a otros nifios)

P. jFaltan integrantes del barco! (las nenas llaman a sus compafieros que faltan)

Na. jAca! (Les hacen sefias, hasta que se terminan agrupando cerca de la P) (Observ. 3 a P, p. 8)

En el transcurso del juego la incertidumbre toma forma generando nuevas situaciones,
fuera del relato del cuento. La simultaneidad de las acciones lidicas, entre lo que hacen
unos/as y otros/as nifos/as, unos/as corriendo, otros/as dialogando sobre la historia que van
configurando, evidencia el dinamismo y la transformacion continua del jugar. En esos
momentos de dispersion, la intervencion de la PEF acttia para “volver a jugar juntos”. Podria
interpretarse como una forma de presion para ello, pero también podria pensarse como una
forma diferente para jugar. Cuando la cotidianeidad genera que se juegue en subgrupos
pequefios, jugar todos juntos conforma un nuevo desafio y, en consecuencia, nuevos

aprendizajes.

(La nifia pasa y los otros intentan pasar...)

P. No alto, ud. tiene que pagarme (los nifios la miran y se sonrien. Un nifio hace el gesto de darle algo con la
mano. “Tome”)

P. ;Y esa moneda de qué es? Porque no la veo. (Todos empiezan a decir cosas de qué podria ser “es de oro”, “de
plata”, “de lata”...). Esperen que Gonzalo me va a pagar. ;Pero por vos o por todos? (¢l se sonrie nuevamente
mirando a sus compaifieros, los compafieros empiezan a gritar “jPor todos!”, “iPor todos!”
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N. Por todos (dice Gonzalo)

P. A ver jdénde esta la moneda? (el nifio agarra a un compaiero y se lo entrega a la P. Todos comienzan a reirse
y comienzan a “entregarle” otros compaferos...)

P. ;Ud quiere ser moneda? (le pregunta al nifio que fue “entregado” y éste le responde que no). El no quiere ser
moneda. (Varios levantan la mano y dicen “yo quiero ser moneda!” “jYo si!”)

P. (Ud quiere ser moneda? (le pregunta a otro nifio que se ofrecio, que asiente).

P. Bueno, yo me quedo con Miqueas y entonces todos pueden pasar. (Festejan, gritan. Salen corriendo.)
(Observ.3aP,p. 9)

Durante el transcurso del juego, la PEF genera un conflicto que el nifio, en complicidad
con el grupo, debe resolver. El conflicto los saca de su zona de comodidad, de lo previsible,
los aparta de la inercia para generar algo nuevo. Incomoda en un principio, pero cualquier
cosa que surja después va a ser diferente, y en consecuencia, valida para el juego. Lo
inesperado se convierte en motor del juego, donde puede continuar jugdndose con “cosas
esperables”; en este caso, que se le pague con una moneda imaginaria como venian haciendo.
Pero la PEF rompe ludicamente (porque la transgresion también es parte del juego) con ese
“acuerdo” implicito, para generar nuevos desafios. Lo inesperable también es valido: en este
caso entrega a un compafiero para pagarle, y continuando con ese juego de lo inesperado, el
compaiiero se resiste. La aparicion de un compafiero que se ofrece resuelve el conflicto por el
momento, dando continuidad al juego. El festejo, expresado en las risas, los gestos, los gritos,
refleja lo ludico, la complicidad, la seguridad de que alli todo puede ser, hasta lo ilégico, lo

inesperado, lo incoherente, que juega confrontando la coherencia y la ldgica del juego.

P. Ahora que todos me pagaron pueden pasar.
(Pasan gritando, tres nifios gritan a coro “jUe! jUe! jUe!” y lo siguen haciendo mientras van corriendo. Siguen
corriendo por todos lados. Dos nenes corren abrazados, algunos se tiran al piso.) (Observ 3 a P, p. 10)

El conflicto resuelto genera la sensacion de obstaculo superado, de éxito que se expresa
efusivamente con gritos y canticos compartidos, corridas y otras gestualidades que dan cuenta
de la emocion que genera la situacion. Se convierte en un desafio que adereza el jugar, que le
agrega lo “picante”, el color que impregna el jugar.

El hecho de que no hubiera un “escenario” particular, previsto y adornado para el juego,
tampoco disfraces u otros elementos que pudieran sumarse a la situacion ladica, hizo centrar
la atencion en las significaciones compartidas, las comunicaciones y las acciones devenidas
en ese marco de juego, que daban cuenta que habia algo que los enlazaba al juego. Todos
podian ser cualquier rol y cambiarlo cuando quisieran; el patio por momentos era el agua, en
otros era el barco y en otros, era indefinido. Ninguno/a de los/as nifios/as se at6 a personajes:
es mas cuando uno de ellos/as tuvo que hacer de “moneda” para el intercambio, asumid ese
rol compartiendo el codigo.

Para Navarro Adelantado (2002) el/la PEF debiera prever qué acciones motrices
podrian ser necesarias para resolver el juego, ya que €l lo relaciona con lo motriz. Aun asi,

reconoce que los objetivos motores son secundarios. En este caso, la intencion no radica en
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las acciones motrices, sino que ellas devienen como consecuencia del juego mismo, de las

decisiones tomadas por el grupo y lo que las situaciones demanden para ser resueltas.

Los juegos sociales o juegos con otros/as

Una de las lineas seleccionadas y expresadas en los objetivos en todas las planificaciones
es el juego social, el juego compartido con el otro. Esta caracteristica del juego parte desde la
simpleza de la posibilidad de encontrarse con el otro hasta la complejidad de construir y
compartir nuevos significados, definir y concretar el jugar en sus diferentes aspectos. El juego
social no solo abarca el juego en equipo o en grupo, con todas las posibilidades y sus
multiplicaciones, de constituirse en juegos por el solo hecho de compartirlo con otros/as.
Incluso el juego individual en la clase, ese que surge de explorar lo que se puede jugar con un
material o sin €I, se enriquece con la sola presencia del otro que puede ser observado, imitado
o puede disparar nuevas creaciones a partir de otras, ya sea desde una mirada piagetiana y/o
vigotskiana del aprendizaje.

En las planificaciones anuales es identificable la influencia de la propuesta curricular al
abordar uno de los ejes que especificamente propone el juego, en relacidn con las practicas

corporales ludomotrices en interaccién con otros.

“El juego compartido con otros como una experiencia gratificante” (Planif A de V, p. 6).
“Reconocimiento del compafiero como participante necesario para jugar” (Planif A de V, p. 4).

En principio, el primer enunciado podria actuar de dos maneras: a modo de explicitacion
de las lineas ideoldgicas que subyacen; en este caso, comprender que incluso en la clase de EF
el juego debe ser una experiencia gratificante, y en consecuencia fuente de disfrute y placer; y

en una segunda instancia, como una forma de recordatorio del/a PEF.

En el juego se aprende con y del/la otro/a. Se puede aprender porque sabe mas, porque ha
tenido mas experiencia, porque resuelve eficaz o de manera diferente las situaciones. Esto
podria darse en una situacion de cierta y reconocida asimetria (y no se refiere al PEF, sino
al/la compafiero/a jugador/a), también de igual a igual, porque con el otro se prueba, se
complementan los saberes y habilidades, se potencian las soluciones, se disparan las
creaciones, en una relacion horizontal. Y es probable que también se aprenda del que sabe
menos, del que estd aprendiendo, porque retrotrae a otras etapas del juego, porque implica
verbalizar, conceptualizar lo que se realiza practicamente, lo que se sabe del juego, generando
nuevos procesos de internalizacion y revision de los saberes. Nadie puede dudar acerca de los
aprendizajes que se configuran en el juego. Estos saberes que configuran al/la jugador/a y, al

mismo tiempo al juego, surgen en cualquier juego y en todos los juegos. No es necesario un
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PEF para que esto se produzca. ;Entonces? No se intenta dar una respuesta, pero una pregunta
puede iniciar el camino. ;Podra el PEF participar de esos procesos?

El segundo enunciado podria expresar una necesidad y, al mismo tiempo, un
reconocimiento de un otro para jugar, pronunciando una relacion interesada ya que sin el otro
no puedo jugar. Por otro lado, el otro puede ser el que constituye también al sujeto; por la
existencia de otro el yo se define, se diferencia (Skliar, 2010).

Algunos objetivos enunciados en las planificaciones s6lo pueden ser logrados a partir del

juego con otros/as.

“Apropiarse progresivamente de la 16gica, organizacion y sentido de diversos tipos de juegos, aceptando normas
y reglas, el trabajo en equipo y la convivencia, a partir del acuerdo colectivo.” (Planif A de V, p.4)

En el objetivo anterior aparece mencionado el trabajo de equipo y la convivencia. La
convivencia no es solo estar en buenos términos con el otro. Convivir en el juego implica ser
con el otro. Para Skliar (2010) la convivencia tiene ver primero con una distinciéon y, al
mismo tiempo provoca contrariedad, conflicto y alteridad de afectos. “Hay convivencia
porque hay un afecto que supone, al mismo tiempo, el hecho de ser afectado y el de afectar”
(p.105). En todas las clases y situaciones de juego registradas, las acciones tuvieron que ver
con otros/as; en consecuencia valen todos esos analisis para ejemplificar esta categoria.

Los procesos grupales que se generan en esos juegos han sido poco abordados desde las
investigaciones y son una fuente de informacion valiosa. Dificil de objetivar, muchas veces
expresa la complejidad del funcionamiento de un grupo; en este caso durante un juego
especifico, estableciendo una ludicidad particular que se produce a través de las interacciones,

comunicaciones, roles asumidos, entre otros aspectos a resaltar.

B. Referido a los rasgos y/o componentes de su estructura.

Ademas de algunos tipos de juego, se tematizan otros aspectos. Para algunos/as autores/as
seran caracteristicas definitorias del juego (Huizinga, 1972); para otros seran “universales
ludomotores” (Parlebas, 2001). Mas alla de como se denominen, es imposible obviarlos como
nucleos constitutivos del juego. Entre algunos de ellos aparecen las reglas, los roles, los

espacios. Cada uno de ellos merece un analisis particular.

Las reglas

En todos los casos existe una coincidencia en abordar las reglas como parte esencial del
juego. Muchos/as autores/as coinciden en que las reglas definen el juego (Caillois, 1967;
Huizinga, 1972; Hernandez Moreno, 1994; Scheines, 1998; Parlebas, 2001). Son las

condiciones que definen al juego, lo organizan y regulan las situaciones en el mismo (Chami,
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Lelli, & Nakayama, 2003). Segtun Scheines (1998) “El juego comienza cuando acatamos los
limites y posibilidades de la materia con la que se juega. Esos limites son las reglas del juego”
(p. 27). Pero como ella misma relativiza, cada juego tiene su propia legalidad. En los

contenidos de las planificaciones, se expresa y se aborda de diferentes maneras.

“Construccion colectiva de reglas a partir de las reglas “originales” (Planif. PI, p. 6).

“La regulacion del juego: reglas y acuerdos, aceptando las mismas como organizadores del juego.” (Planif. A de
V,p.3)

“Manifestacion de acuerdos y desacuerdos en relacion con las reglas de juego y proposicion de nuevas formas.”
(Planif. de JE, p. 6)

Existe un aspecto comun a los tres objetivos: la concepcion de que las reglas son producto
del acuerdo de los/as jugadores/as. En la primera frase se reconoce la existencia de reglas
“originales” o sea reglas preexistentes, que en ese caso se refiere a los juegos de los pueblos
originarios, para a partir de su conocimiento, generar la reconstruccion colectiva. Eso lo relata
la PEF, y en la clase se visualiza como se recupera, recordando en cada grupo las reglas

establecidas para poder jugar.

“Lo que si hicimos con algunos grados fue construccion colectiva de reglas. Teniamos datos, yo les lei como se
jugaba, que los mapuches tenian espacios muy amplios, que la cancha era bien grande y que no tenian ni arcos ni
nada, que eran dos lineas finales y que asi se hacia el gol, entonces empezamos a pensar entre todos, qué iba a
ser un elemento peligroso (...) Decian ‘si se levanta mucho el palo es mas peligroso que si no’, listo ‘si se
levanta el palo se cobra tiro libre’. ‘Y si se chocan los palos, se va a trabar el juego’ ‘si chocan los palos es tiro
libre y se saca’ hicimos ahi una construccion...” (Entrev. a P, p. 2)

En la segunda frase, se considera la regla al mismo nivel que un acuerdo, poniéndose ese
acento en el acuerdo y no tanto en la prescripcion. Por otro lado menciona la aceptacion, lo
que puede parecer una tension o no, dependiendo de como se interprete. Aceptar significa
acatar algo que puede ser algo impuesto, en este caso reglas preexistentes o impuestas o puede
ser consentir las decisiones del grupo.

Scheines (1998) hace una distincion que bien vale una reflexion.

Se confunde la orden con el orden. (...) Si la orden es el mandato para ser obedecido, el orden, en
cambio, es la disposicion de las cosas de manera que se relacionen adecuadamente entre si. Esta entonces el
que ordena en el sentido de una orden, mandar, ejercer su autoridad sobre los demés. Y el que ordena en el

sentido de crear un cosmos. (p.40)

Conviene pensar en una frecuente asociacion del juego en la EF, con la imposicion de
reglas por parte del/la PEF. O al menos abre una brecha para pensar como se concibe la regla
en las propuestas ludicas surgidas desde la EF. ;La regla es concebida como una orden o
como lo que permite un “orden” en el juego? Desde lo que se evidencia en los fundamentos,
objetivos y contenidos de los casos analizados, la regla no se consideraria una orden y, mucho
menos proveniente del/la PEF, conscientes que de esa manera se atenta contra la ludicidad. Se
acerca a la idea que permite ese cierto “orden” para que el juego se produzca: orden alejado
del silencio, lo inmovil, lo estructurado rigidamente, la alternancia milimétrica de tiempos y

espacios, de la sucesion preestablecida de eventos, acciones o intercambios. Pero podria
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suceder que la regla represente la orden de alguien, de algiin/a jugador/a en particular -tal vez
el que sabe jugar, el que es mas grande, el que se impone al grupo-. Esto se puede detectar en
muchos juegos espontaneos. Frente a esas situaciones, Scheines (1998) expresa que existen
dos opciones “o se adhiere adulonamente a los que mandan o se engrosa las filas de la
resistencia noble y penosa de los mas débiles” (p. 40). Esto se podria analizar de otra manera:
no necesariamente aceptar las reglas sugeridas por otros es sumision, aunque podria serlo si
actlia mas la imposicion o la coercion.

En la tercera oracion expresa la manifestacion de acuerdos, pero al mismo tiempo el
reconocimiento de la posibilidad de que hubiera desacuerdos. Entiende que el proceso de
definicion de las reglas no es lineal, ni homogéneo y que puede haber diferencias. Al mismo
tiempo promueve la propuesta de nuevas reglas, en un enfoque creativo y transformador de
los juegos. Esto remite a recuperar lo ludico como forma de asumir las particularidades de las
reglas en cada uno de los procesos grupales. La presencia de las reglas con diversos grados de
explicitacion, definidas de diversas maneras, enfrenta a pensar que no existe “una” regla como
un modo Unico de definicion. Remite a pensar como se origina, cOmo se transforma, como se
expresa y cOmo se transmite.

En las clases se identificaron varias formas de abordaje de las reglas, tanto desde la
propuesta del/la PEF, como de la apropiacion de la instancia por parte de los/as jugadores/as.
Tomando como sentido desde la propuesta del/la PFE hacia la reconstruccion de los/as
jugadores/as, habria varias perspectivas para analizarlas: el grado de estructuracion del juego,
el grado, modo de definicion y explicitacion de las reglas, y su forma de control, se conjugan
en una trama combinada compleja. Estos tres aspectos se explican a continuacion y se
recuperan luego para analizar las situaciones ludicas de las clases.

El grado de estructuracion de juego puede tener variados niveles de definicion. Se pueden
identificar:

A. Juegos definidos claramente con reglas prescriptas y enumeradas, sin 0 con escaso
margen para modificaciones.

B. Juegos definidos con reglas, pero que en ese marco se requiere el acuerdo y negociacion
sobre cudles se elegirdn para jugar en cada ocasion.

C. Juegos poco definidos que van necesitando la definicion de las reglas a medida que el
juego transcurre.

D. Juegos que se crean en el momento, que requieren definir sus reglas ya sea recuperando
reglas de otros juegos y adaptdndolas o inventandolas, lo que derivan en un juego

diferente.
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E. Acciones ludicas con escasas condiciones de regularidad, s6lo con reglas que definen el
juego pero no lo condicionan y que pueden modificarse de un momento a otro.

El grado de definicion y/o explicitacion de las reglas puede ser variable y va a estar

relacionado con el punto anterior. Un amplio espectro se puede encontrar:

A. Detallada y precisa enumeracion y explicitacion de reglas, conocidas por un gran
numero de personas, perdurable en el tiempo. A veces se encuentra en reglamentos
escritos de algunos juegos.

B. Reglas explicitadas verbalmente de unos/as jugadores/as a otros/as, con las posibles
diferencias regionales, grupales, de interpretaciones, sesgos de memoria, seleccion de
conveniencia, que puede ocurrir entre las diferentes versiones.

C. Reglas que casi no estan definidas de antemano y van surgiendo en el desarrollo del
mismo juego: a veces explicitadas y otras veces no. Pueden ir modificandose, con aviso
o sin aviso de los jugadores.

D. Reglas enunciadas con vaguedad, arbitrariedad, modificadas a veces de manera
imprevista y/o intempestiva.

E. Reglas tacitas o implicitas (a veces en relacion con codigos grupales o culturales), con
las correspondientes dificultades que acarrea el no compartir o conocer su existencia,
sin ser razon para que el juego no pudiera darse.

He aqui una de las evidencias de que la estructura del juego estd siendo constantemente
redefinida por las acciones y decisiones del jugar con otro/as, asi como también que esas
mismas reglas brindan un marco desde donde partir. En este caso podria concebirse mas como
un sistema de aspectos interdependientes, que se van modificando a si mismos a partir de
los/as jugadores/as que son quienes le dan sentido.

Los modos de definicion de las reglas también pueden variar, generando procesos sociales
y cognitivos diferentes en cada caso. A partir del modo de acceso/conocimiento de la regla, se
puede generar distintos modos de asumirla por parte de los/las jugadores/as.

A. La enunciacion, explicitacion, prescripcion, transmision, imposicion de reglas en todas

sus variaciones puede ser determinadas por alguien externo al grupo de juego, el/la
PEF, un padre o madre que propone; dentro del grupo por algun/a jugador/a; o por las
practicas habituales que derivan del juego. Como contrapartida generaria aceptacion,
asimilacion, reproduccion, acatamiento por parte del grupo jugador. Estos modos de
definiciéon estan relacionados, aunque podrian tener pequefias diferencias. La
imposicion es accionada por alguien con cierto “poder” sobre el resto: muchas veces
es el/a PEF, otras veces un/a jugador/a mds grande o “experto” (Nella, 2011), sin dar

lugar a la opinidn o participacion del resto. En el caso de la prescripcion, pareciera que
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la decision de aceptar el reglamento estd en los/as jugadores/as, generando la creencia
de que el poder de decidir esta en ellos/as, cuando en realidad otros/as (la sociedad, la
moda, los condicionamientos) ya han definido por uno. Existe en ambos casos una
libertad restringida.

B. A partir del acceso/conocimiento anterior podria generarse otros modos de asuncion,
generando procesos de adaptacion, resignificacion, reconstruccion, negociacion,
acuerdo, como procesos subjetivos y sociales combinados, entre otros.

C. Otro modo de asuncidon podria generar cambios mas radicales, a través de la
modificacion y la transformacion.

D. En los casos donde no existe definicion de las reglas de antemano, si es ambigua o no
explicitada, es probable que éstas se generen a partir de la creacion, invencion.

En relacion al control se puede presentar de diversas maneras también: generada por el/la
PEF, por una persona ajena al juego que actua como “arbitro”, por alguno/a o varios/as de
los/as jugadores/as, con diferente grado de exigencia y sancién en el cumplimiento de las
reglas.

En las clases se reflej6 la combinacion de estos aspectos, generando un degradé de
posibilidades que terminan por constituirse en aspectos ladicos construidos como parte del
saber del juego y, en consecuencia, del contenido.

En los juegos que tienen un elevado grado de estructuracion, cuyo formato es reconocible
y extensamente conocido por un gran nimero de personas, el grado de definicion de sus
reglas también es elevado; éstas son claras, explicitas, conocidas y compartidas: las reglas
preexisten. Estas reglas pueden ser asumidas de diferentes formas: aceptadas, asimiladas y
aplicadas casi sin variacion, como puede ser cuando juegan a la pelota. Casi no es necesario el
acuerdo previo, por lo que generalmente son reglas tacitas o pareciera que no es necesario
explicitarlas cada vez que se juega, hasta que surge algun conflicto o situacion que demanda

su revision y explicitacion.

En fatbol, se organizan en la cancha 8 vs 8, ellos mismos. Deciden quienes eligen esa vez y, de a uno por vez,
eligen a sus compafieros. Al finalizar, se distribuyen en el campo de juego.

N. jEl ultimo que toca el arco, la va! (no le dan bolilla)

N. Bueno, saquemos (hacen piedra, papel y tijera. Comienzan a jugar, sacando del centro.)

P. ;Donde se va? (pregunta cuando la pelota se aleja y sube al playén donde estan jugando a los dardos...)
Miren, arriba se va porque estan jugando los chicos. (Siguen jugando.)

N: jCorner!

N: jNo fue! (discuten por si la pelota sali6é o no de la cancha) (Observac. 2 a J, p. 1)

En esos casos los acuerdos sobre las reglas surgirdn en funcion de los/as jugadores/as: si
existen jugadores/as de la misma “jerarquia” ladica habrd mas posibilidades de negociacion.

En cambio, si existe algun/a jugador/a con evidencias de mayor dominio, experiencia o
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influencia en el grupo, es probable que sea quien termine definiendo y el resto aceptando a
gusto y conveniencia o acatando a disgusto o regafiadientes.

En este tipo de juego la modificacion o transformacion de las reglas se topa con el muro de
la tradicion, que indica como se juega. Intentar desestructurar esas formas puede llegar a ser
un verdadero desafio con muchas resistencias. Este puede ser uno de los aportes de la EF:
desnaturalizar estas formas de jugar e instalar la posibilidad de cambio.

Los juegos tradicionales poseen un grado de estructuracion variable, ya que algunos son
muy conocidos y de estructura estable y otros poseen mas variaciones o menos definicion.

Jugar al elastico posee numerosas variantes, como se refleja en los dos ejemplos siguientes.

Mama: Yo, cuando era chica, (...) jugabamos al elastico (...) Se jugaba de a 3, uno en cada punta y otro que
saltaba (comienza a mostrar la mama 1, con la abuela, y otra mama) y se saltaba (Se colocan el elastico en los
tobillos). Abajito (sefiala la mama la altura del tobillo).

P. ;Coémo era la cancion?

Mamaz2. Yo conocia una que decia “chicle, chicle, americano...”

Mamal. Y luego se iba subiendo hasta llegar al “cielito”. Se empezaba con las piernas abiertas y se saltaba. Asi
y asi (va mostrando los diferentes pasos) (Observac3y4aV,p.3)

En este caso, la transmision esta mas presente que la transformacion de las reglas, aun
cuando existe una reinterpretacion y resignificacion al adaptarlas al grupo, al momento y a la
situacion. Quien sabe define la/s regla/s y el grupo acata, acepta, asimila, sin demasiadas
modificaciones ni innovaciones. Con el transcurrir del tiempo el dominio, la experiencia, el
deseo de busqueda o generacion de nuevas emociones y vivencias, puede generar que el grupo

comience a incluir algunas variaciones.

Tres nifias agarran el elastico y se ponen a charlar.

P: (A qué saben jugar con el elastico? (Se miran y sonrien) ;Quieren que les ensefie un juego? (Mientras tanto 2
nifios se acercan)

Nas: jSi! (Los dos nifios se ponen el elastico en los tobillos como les indica el profe. El P salta una secuencia de
un juego de elastico. Las nenas lo miran y se rien. Los niflos miran atentos. El P se va a resolver una discusion
con el juego de los dardos. Las nifias prueban realizar la secuencia pero no la recuerdan. Se rien, inventan una
secuencia nueva. Uno de los niflos, le dice: jDale Mili! (pareciera reclamarle que no es la secuencia que deben
saltar o por lo menos no lo hacen intentando que lo sea). (Observac. 1 aJ, p. 1)

En la situacion anterior el PEF propone un juego con una secuencia determinada. Frente a
la ausencia posterior del PEF, el grupo debe hacer un esfuerzo por recordar la secuencia, sin
lograr hacerlo. Entonces, surge la invencion/creacion de una nueva forma en un afan por
seguir jugando. En este caso esa ausencia es lo que provoca esta necesidad, porque si hubiera
estado el PEF, probablemente hubiera reiterado la secuencia y se hubieran quedado jugando
con ella, sin recurrir a una nueva. Como toda cosa nueva, lleva un tiempo de creacion, hasta
que quede algo que acepten. El proceso es mas largo, se invierte mas tiempo. A veces las
clases de EF no cuentan con ese tiempo. Otras veces, el/la PEF no permite que ese tiempo sea
usado para la creacion de un juego, tal vez porque muchas veces no llega a terminar de

definirse claramente. En este caso no logran resolver como jugar de manera unificada,

126




compartida con todo el grupo, o al menos pareciera no conformarles jugarlo de esa manera.

Por ello la transformacion contintia, como se observa a continuacion.

Siguen probando. En un momento dado, una de las nifias propone

Na. Metanse en el elastico, y el Gltimo que sale, prenda.

No. ;Como?” (Pregunta un nifio. A continuacioén se colocan los 5 nifios/as, en circulo con el elastico en los
tobillos.)

Na. Yo digo “el ultimo es cola de perro” (las nenas saltan simultdneamente como mostrando. Se quedan los dos
chicos, mirandose sorprendidos y riéndose. Discuten sobre el juego. 2 niflos se trepan al arbol. Los llaman. Se
agrupan. Se meten los 5 en el eléstico.

Na. El que sale tltimo tiene miedo a las arafas (Saltan y se queda enredado un nifio, que se sonrie y murmura
“yo no le tengo miedo a las arafas”. Se rien).

Na. jEl tltimo prenda! (saltan y uno se queda enganchado con el elastico)

No. jNo, no vale! (Reclama un nifio porque parece que considera que alguien hacia trampa...) jTienen que sacar
primero una pierna y luego la otra! (Se ubican de nuevo)

Na. El ultimo tiene que darle un beso a alguien! (dice una de las nifias)

Nos. jNo! (Gritan un par de nifios).

Na. Bueno, darle un abrazo. (Saltan y uno de ellos se queda con el elastico enredado... se rie y se lo lleva
corriendo). (Observac. 1 alJ, p. 1)

El descontento, el inconformismo llevan al grupo a crear un nuevo juego con una nueva
estructura, distancidndose de la forma tradicional, o al menos mds conocida de jugar al
elastico. Este nuevo juego fue aceptado y compartido, y su proceso de constitucion continud a
partir de las propias decisiones de los/as jugadores/as. Las ataduras al juego conocido se
fueron volatilizando. Las consignas/reglas fueron surgiendo: al que se le ocurria alguna idea o
consigna lo enunciaba en voz alta. Si el resto acordaba no expresa nada: el silencio es una
afirmacion en este caso. En caso contrario, el/la jugador/a expresaba el desacuerdo en voz
alta, por lo que surgia una nueva propuesta de regla o consigna. En el transcurso del juego
algunas aclaraciones valieron como reglas (“Tienen que sacar primero una pierna y luego
otra”); en otros casos como recordatorios de las reglas, generandose el control frente al
incumplimiento de alguna regla, por los mismos/as jugadores/as.

En algunas situaciones, aun cuando las reglas preexisten y son transmitidas o explicadas
por alguien, el grupo frente a una falta de convencimiento acerca de las posibilidades del
juego, de la claridad en la comprension del mismo o de resolucion por parte del grupo, tiene el

poder de transformar, recuperar algunas reglas y modificar otras.

Na. Uno, dos y... jTres! (Cuentan a coro, para iniciar el movimiento de la soga, pero aun asi no logran saltarla.
Hacen varios intentos, se suman mas nifios/as, van cambiando el/la que salta. Alguno/a que otro logra saltar una
vez)

Ns. jSaltamos la soga! jSaltamos la soga! (canta gritando un nifio y se le suma otro)

Na: jHagan la viborita! (2 nifias proponen jugar a la viborita con la soga, que es movilizar la soga para que haga
ondas verticales u horizontales tocando el piso, mientras los/as jugadores/as intentan saltarla sin pisarla. Surge
cuando se dieron cuenta que no les salia saltar la soga. Luego el juego cambia de nuevo, la tironean, haciendo
fuerza cada una hacia su lado... (Observac. 3y 4* V. p. 7)

La dificultad para saltar genera otro juego similar, s6lo a partir de un nuevo enunciado de
reglas que es aceptado por el grupo. En este caso la modificacion de la regla simplifica el
juego para que sea posible jugarlo con mayor probabilidad de éxito. Al lograrlo, surge casi
como una pelea-broma, manteniendo la ludicidad -el forcejeo de la soga, armandose dos
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grupos sin definicion explicita-, para jugar a un juego diferente. El salto de un juego a otro se
produce en un instante. Incluso no surge ninguna regla sobre la cantidad de personas de cada
lado, ni la imposibilidad de pasarse de uno a otro, aun cuando vence un grupo u otro. El
disfrute esta en solo jugar, y como va saliendo

En los juegos de escasa definicién de su estructura o de las reglas (en este caso por
desconocimiento), éstas pueden surgir en combinacion con reglas recuperadas de juegos
similares, como sucedi6 con el juego del palin. A partir de lo poco que conocian de ese juego
y dada la similitud del elemento con el palo de hockey o con la logica del futbol, cada uno de

los grupos recupero esas reglas y las acordd para poder jugar.

P: Nos juntamos aca para repasar las reglas. ;Cuales eran las reglas? ;Coémo se hacia el gol?
Ns. Cuando la pelota pasaba la linea... (...)

P. ;Cuando cobrabamos tiros libres?

Ns. Cuando le pegaban...

P. {Cuéndo le pegaban a quién?

“A la pelota” Al compafiero” “Al palin”, “al otro palin”.

P. Ah! Palin con palin es tiro libre, ;si?

No: Si, y después es penal cuando le pegas al compafiero. (Observac. 2 a P, p. 1)

En todos los grupos las reglas fueron similares a las del fatbol. Al inicio de cada juego, se
recuperaban verbalmente a modo de recordatorio, predominando la adaptacién sobre otros
modos de definicion. La estructura deportiva definida e inmodificable (a menos que sea un
juego deportivo) traspasa los saberes de juego, para cristalizar esa forma de juego. En
palabras de Caillois (1986) predominaria el /ludus, limitado por las reglas y las
formalizaciones, mas que la paidea caracterizada por la improvisacion, la diversion y la
turbulencia. Eso impide ver, muchas veces, la posibilidad de modificacion del juego para
generar nuevas propuestas. Se adormece el animo cuestionador y transgresor, que posibilitaria
otros y diferentes juegos, mas lejos de la logica deportiva y mas cercana a la ludica.

En los juegos sin estructuracion previa surgen en el momento -por la iniciativa de los/as
jugadores/as-, las reglas se van originando a partir de la propia inventiva, disparada por: un
elemento, una idea o la interaccidon con otro. Algunas situaciones de juego parecen no tener

reglas o es dificil detectarlas, pero aparecen como regularidad o condicion.

Tres nenas juegan cada una con una pelota de voéley, la pican consecutivamente con una mano. Se ven
concentradas. De vez en cuando dialogan y sonrien. Las tres nenas siguen picando la pelota de voley, un par de
ellas ahora lo hacen contra la pared.

Dos de las nifias que juegan con la pelota de vdley, pican la pelota contando los piques, simultaneamente.
Observac. 2 Javier, p. 1 y 2)

. . . . 38

En esta secuencia de acciones que van configurando diferentes modos de jugar™ no se
detectaron reglas explicitas; pero el hecho de compartir algunas acciones da idea de
regularidad, de condicion a modo de regla. Las ideas que surgen en el momento se prueban, y

la sonrisa, la mirada curiosa, aprueban ese acuerdo tacito. La accion de picar la pelota con una

”

38 . . . . . . . . “.
Se corrobord que esas acciones eran juego, porque al preguntarles ¢ qué estan haciendo?, respondieron “jJugando
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sola mano o que cuenten la cantidad de piques que pueden hacer, da a entender que la regla
existe, aun cuando no ha sido explicitada y ademas, es compartida porque ambas responden a
la misma condicion. En este caso se resalta la complicidad o el compartir esos significados:
las nifias saben que la idea es picar la pelota con una sola mano. Esto refiere a un grado de
comunicacion, casi imperceptible (tal vez gestual, expresivo) pero eficiente, que permite que
aun un juego de aparente accion individual, se convierta en una accién compartida. En estos
casos el juego puede continuar de la misma manera por un cierto tiempo o cambiar
imprevistamente con otra nueva idea.

Incluso en el juego grupal de roles, que podria considerarse escasamente estructurado en su
origen, la definicién de un “guion” compartido a modo de historia que vertebra y organiza el
juego, asume una funcidbn normativa, mas propositiva que taxativa. Navarro Adelantado
(2009) lo reconoce en la asuncion de directrices comunes para la interaccion social, que se
expresa en ciertas regularidades en el comportamiento, consecuencia de los convenios

realizados.

P. Vamos a juntarnos acé (toca el silbato). jVengan! jMas cerquita! Aaron, Benja, vengan aca porque les quiero
decir algo, porque las cucarachas no nos conformamos asi de facil y yo necesito (...)

P. Ahora tengo tres amigas cucarachas (...) Nosotras, las tres amigas cucarachas nos vamos a poner asi (una al
lado de la otra), nos vamos a dar las manos y uds para poder pasar, escuchen ;Qué hacemos para poder pasar?

N. jLevantan los brazos! (dice riéndose como si fuera una chanza)

P. {Qué hacemos? Monedas invisibles, levantamos los brazos, ;Qué les pedimos? (les pregunta a las nifias que
son “amigas cucaracha”)

Na. jLes pedimos plata! (dice una de las nenas)

Na. |Y que levanten la mano!

P. Plata, bueno. (...) (Dirigiéndose al resto del grupo) Bueno, aca con las cucarachas hemos decidido que si uds
nos muestran los billetes, la plata, pero asi, uds tienen que levantar el brazo con el billete en la mano (les muestra
levantando el brazo en alto con la palma de la mano mirando hacia adelante). ;A ver si todos tienen? Benja, ¢vos
tenés (le pregunta a un nifio que no levanto la mano) el billete invisible?

No. Aca tengo uno (le ofrece un compaiiero con el gesto de darle algo). (Observac. 3 a P, p. 10)

En este caso la PEF usa como recurso un cuento que actia como base de
condiciones/reglas, explicitadas como parte de la historia, para disparar la invencion de un
juego. La explicitacion de las reglas que se van construyendo como guion a partir del didlogo,
es vaga al principio pero va permitiendo compartir el juego. El mismo guion del cuento actiia
como soporte para jugar, pero sin aprisionar en lo mas minimo el desarrollo del juego. En
este caso se comparte la idea y la complicidad de que la historia es ficticia, lo cual lo separa
de la realidad. Pero al mismo tiempo se comparte el reconocimiento de que la historia puede
cambiar (aun a pesar de partir de un cuento) fruto de las creaciones e inventivas de los/as
participantes. La PEF es parte del juego; como participante encamina y orienta el surgimiento
y desarrollo de la historia. En el marco de esa libertad, algunos/as nifios/as infiltran recortes
de otros juegos, algunos conocidos (como las atrapaditas), sin siquiera necesidad de explicitar
regla alguna; pero se interpretan tacitamente porque una parte del grupo participa. El resto del
grupo juega desde otros roles diferentes (mas relacionados con los personajes de la historia),
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aun con cierto grado de complicidad. Se pueden identificar varios momentos y aspectos que
inciden en la definicion de las reglas: 1.Relato del cuento, primera estructura que actuaria mas
tarde como condicionante del juego, en consecuencia como reglas pero sin el grado de
obligatoriedad (Chami, Lelli, & Nakayama, 2003), sino mas bien como una propuesta o
sugerencia. 2. Una invitaciobn a jugar por parte de la PEF donde se asumen las
reglas/condiciones, en una complicidad que permite compartir el juego. 3. El acuerdo y
asuncion de algunos roles entre los/as jugadores/as. 4. El acuerdo sobre el
guion/acciones/reglas a desarrollar por cada personaje y por el grupo. Estos dos ultimos
elementos se intercalan reiteradamente y van conformando reglas -algunas tacitas y otras
explicitas-, que van cambiando en el proceso del juego permitiendo su desarrollo dindmico a
través de la historia jugada.

En otros casos, el/la PEF propone jugar algin juego, a veces conocido, otras desconocido,

que por tradicion o por héabito designa todas las reglas, sin dar lugar a nuevas propuestas.

P. (Hemos jugado a la botellita envenenada?

Ns. {No! jNunca!

P. (Nunca? Se juega en grupo, presten atencion! Escuchen. (Lo muestra con un grupo de 3 nifias. Se para y
extiende las manos con las palmas hacia abajo. Les hace tomar un dedo a cada nifia.)

P. Yo voy a ser la botellita envenenada. Escuchen que no van a entender. Ellas me van a preguntar ““;Botellita
de?” Yo respondo jFanta!” Uds me van a volver a preguntar. Cuando digo “Botellita envenenada”, cuento hasta
tres, lento, para que ellas corran y yo las trato de atrapar. Muestran como ejemplo.

N. Pero no se vale... (Es interrumpida por los/as nifios/as que se ponen a jugar corriendo por todos lados).
(Observac. 1 de A, p. 1)

En este caso el juego ha sido definido por la Pef incluyendo las reglas. El juego es un juego
de persecucion, pero en una version desconocida por el grupo, que los emociona y les genera
expectativa por jugar. En el proceso ludico, en el acto de concrecion del juego hubo
diferencias a las pautas planteadas por la PEF. Es interesante reconocer que ain en instancias
de prescripcion de reglas, los/as jugadores/as asumen ciertas libertades para implementar las
reglas a “su modo”. A continuacion de la explicacion del juego y sus reglas, se armaron
grupos de 4 o 5 nifios/as que jugaron juntos. En cada grupo ese proceso ludico fue diferente.
Algunos no contaron hasta 3, otros contaron mas rapido, otros inventaron un montén de
alternativas de botellitas diferentes, antes de llegar a la “botellita envenenada”, causando
mucha risa y gracia, con amagues, con simulaciones de estar golpeados para no ser tocados,
otros ampliaron el espacio mas alla de los limites.

Las reglas explicitadas por la PEF tuvieron diferentes significaciones y modos de
implementacion por parte de cada grupo, e incluso un cierto grado de vaguedad con respecto a
algunos aspectos, lo que brindd la oportunidad de decidir con “mayor libertad” sobre esos
puntos. Por otro lado, la imposicion/declaracion de las reglas tiene diferente grado de

acatamiento segun los/as jugadores/as.
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En el caso de que el juego (o el/la PEF) requiera una modificacion, adaptacion o

adecuacion, se despliegan otros procesos de negociacion y acuerdos.

En los dardos, siguen jugando. Uno lanza el dardo que rebota y se cae. Mira a sus compaiieros (como
preguntando). “No, si se cae, no cuenta” le responden casi a coro dos nifios. (...) A veces, intervienen
observando qué vale o no vale. (Observac. 1 aJ., p. 1)

En la descripcion el juego ha sido jugado por el grupo en algunas jornadas anteriores, por
lo que algunas reglas estan preacordadas. Pero frente a algunas situaciones no contempladas
en los acuerdos anteriores o cuando el/la jugador desconoce por no haber participado, un/a
nifio/a puede enunciar la regla. El grado de aceptacion de esa nueva regla depende de su

coherencia con la situacion y/o de quien la enuncia.

En los dardos, han puesto el bate como linea desde a que deben tirar. Ahora juegan solo dos nifios. Un nifio saca
el bate y el otro le dice “no, el bate es la linea”.

N. No, maés atras (le responde el compaifiero. Juegan y van aumentando la distancia. Llegan a jugar hasta cerca de
4 mts de distancia). (Observac. 2aJ., p. 1)

A veces el intercambio de ideas posibilita algunas definiciones. En este caso una nueva
propuesta, la de modificar la distancia de lanzamiento, es realizada por uno de los jugadores y
el otro acepta. Esta modificacion se relaciona con ponerse a prueba, sobre las posibilidades
del juego y de cada uno de los jugadores, a modo de desafios. No siempre las reglas son tan

claras, ni parecieran tan justas’; a veces es reconocido por los/as jugadores/as y otras no.

N. jCuidado Carlitos! jSali que te podemos pegar! (son 4 nifios que se turnan para lanzar y le dicen a un nifio que
se ha sentado demasiado cerca del blanco)

N. Yo contra Tomas, ahora... (Se van armando parejas, jugando 1 contra 1, para lanzar dos dardos cada uno),
termina el turno y nuevamente se forman nuevas parejas... al principio, no hay criterio, solo el que canta
primero. “iDespués yo con tal!”, “;Yo y vos Leo!” “jValentin, me toca a mi!”

Comienzan a discutir sobre a quién le toca. “;El que gana, queda?” (Pregunta un nifio tratando de identificar el
criterio, no es muy claro, pero no le responden). (Observac. 2 de J, p. 3)

Como en esta situacion eso no genera un impedimento para jugar. Se juega como va
resultando. Una de las dificultades de muchos/as PEF es salirse de la idea de un orden
predeterminado o del modo “correcto” para jugar, para ingresar en la consideracion de que
todo es posible. Lo que muchas veces es desorden y confusion para los adultos o personas
ajenas al juego, para los/as jugadores/as es el escenario que permite el jugar. En este caso

particular el conflicto surgié momentos después.

NI1. Te gané Leo, dos veces!

N2. Por eso, vos y yo! (indicando que ahora les tocaba jugar a ellos dos)

N3. ;No a mi! (refiriéndose que le tocaba jugar a él) jVos perdiste! (Vuelven a discutir.)

N3. j;Por qué tramposeas?! (Ahora son 5. Lanzan y cambian de compaiieros rapidamente. Comienzan a discutir,
con tonos y gritos cada vez mas elevados, por los turnos de juego. Se acerca el profe.)

P. Hagan una fila...

N. Hagan dos filas, dos filas de 3 (dice un nifio mientras los va acomodando comienzan a jugar)

P. ;(Todos tiraron?

N. No, estan en dos filas.

P. /Quién no tiré nunca? (levantan la mano 3 nifios) ¢ Vos tiraste? (Le pregunta a un nifio que responde que no
con la cabeza. El P pone una mochila de limite e intenta armar una sola fila).

N. Ey profe, hacemos dos filas (dice como aclarandole, el que estaba organizando las filas).

% Entendiendo desde la idea de muchos adultos que las reglas deberian garantizar la igualdad de los/as jugadores/as.
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P. jAh! Bueno. Los que tiraron van atrés.

N. (El que gan6 sigue?

N. Si, el que gano sigue (responde otro nifio)

P. Ahi, detras de la mochila. (Un nifio organiza al grupo, ordenando las filas y luego se va al final de la fila).
N. ;El que gana, sigue! (enuncia uno) (Observac. 2 a J, p. 3)

En este juego algunas reglas se van enunciando en el momento, pero otras quedan casi sin
definicion, lo que genera preguntas o discontinuidades en la forma de jugar. En algunas
situaciones que se juegue sin tanta definicion, podria generar que derive en una discusion
como sucedié aqui. Frente a la enérgica discusion, donde se elevan los tonos de voz y los
gestos corporales expresan cierta tension, el PEF intermedia para que se puedan poner de
acuerdo. ;Qué hubiera sucedido sin esa intervencion? Nadie lo puede predecir.

En este caso la aparicion del PEF actua como una memoria, el recuerdo de que debieran
organizarse mejor frente a la aparicion de los problemas y conflictos. La sola presencia del
PEF acompanada por ciertas preguntas, genera la busqueda, por parte de algunos de los
jugadores y con la autorizacion del resto, de aclarar algunas reglas de la organizacion. Incluso
hay un reconocimiento de esa necesidad de orden, o al menos de esa sugerencia dada por el
PEF (“Hagan un fila”); pero la resolucion se genera a partir de los modos que se venia
aplicando en el juego (de a dos), por lo que uno de los nifios organiza dos filas. Se reconoce el
poder del PEF ya que aceptan sus indicaciones, pero al mismo tiempo comprenden su propio
poder como jugadores.

En algunos casos es necesaria la negociacion o al menos, el acuerdo de las reglas, proceso
que puede implicar un mayor o menor grado de complejidad. Una de las situaciones que
demanda el acuerdo, es a partir de las diferencias existentes al jugar los juegos conocidos. No
hay una forma universal y Unica de jugar cada juego, incluso los mas conocidos tienen
muchas variantes y son particulares a cada jugador/a, grupo, contexto, etc. Eso implica,

explicitar y acordar grupalmente con qué reglas se va a jugar.

P. Elijan a qué juego podemos jugar. (Todos comienzan a gritar diciendo juegos, predomina Ladron y policia)
Gano el Ladroén y policia (algunos festejan otros se quejan) Pero voy a hacer una pregunta ;todos saben como se
juega al ladron y policia?

Ns. jSi! (gritan todos y comienzan a explicar, no se entienden...)

No. Unos son ladrones y otros policias.

P. Va a pasar Luz y nos va a explicar. Vamos a atenderla por si alguno no lo sabe y va a decirnos como se juega.
(Pausa) ;Coémo se juega?

Na. Se juega de que 3 deben ser policias y 2 la... jah! no, 3 deben ser ladrones y 2 policias y tienes que atrapar a
los ladrones y encerrarlos.

No. No, jasino es! (Varios/as niflos/as expresan que no es asi))

P. A ver, esa es la explicacion que ella tiene. Paren, jugamos 3 y 2 o ;podemos jugar todos?

No. Todos los chicos.

P. jAh!

Na. Todas las chicas y todas las nenas robamos y todos los chicos y todos los varones “pulicias”.

P. (Quieren jugar asi?

Ns. jSiiii!! (Observac. 2a V., p. 5)
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Recuperar los conocimientos previos sobre los juegos es una accidon necesaria, tanto como
la escucha de la diversidad de esos saberes y su posterior acuerdo para poder jugar. Para
muchos/as nifios/as implica el descubrimiento de que el juego se puede jugar de varias
maneras, lo que significa encontrarse con los otros en sus diferencias y particularidades, para
poder acordar reglas y compartir un mismo juego.

En varias ocasiones es el/la PEF quien invita a modificar algunas reglas del juego, otras

veces, son los/as mismos/as participantes.

P. jParen, paren! Les voy a hacer otra pregunta a ver si a lo mejor alguno sabe. ;Se puede jugar de otra forma al
ladrén y al policia?

No. jNo!

Na. ;Si!

No. Los chicos y las chicas juntos....

P. Podemos jugar mezcladitos, ;decis vos?

No. Sefio ;podemos con la carcel alla? (sefialando otro lugar diferente)

P. Si, podemos cambiar el lugar (hablan) ;Vieron lo que dijo el compafiero que pueden jugar mezcladitos?

No. jNo, no! iSi, si!! (Algunos protestan y otros festejan)

P. Vamos a levantar la mano para ver quién quiere jugar mezclados. (Levantan las manos algunos...) 1,2, 3, 4...
(el resto quiere jugar separados?

No. Yo no!

P. {Varones por un lado y mujeres por el otro? (Varias nifias gritan que si).

No. jYo no!

P. {Qué hacemos? ;Quieren probar como resulta?

No. iNo, no, no! (un niflo se niega, el resto grita afirmativamente)

Ns. jSi! Si! jSi!! (Observac. 2a V., p. 8)

Para algunos/as jugadores/as salirse del modo conocido de jugar genera cierta reticencia,
prefieren hacerlo como lo saben o como lo hacen usualmente. La intervencion de la PEF
invitd a “probar” una nueva variante, aun a pesar del inicial rechazo por parte del grupo, En la
misma instancia, un jugador pegunta/propone si se puede cambiar la carcel de lugar. La
pregunta va dirigida a la PEF, quien accede. En este caso la percepcion de los/as nifos/as
sobre quién decide finalmente es la PEF, aun cuando ella les pregunta sobre las decisiones a
tomar. Los cambios en los juegos implican una serie de aprendizajes consecuentes. El cambio
introducido de jugar mezclados genera la necesidad de armar los grupos, constituyendo

nuevos procesos en el juego.

Los roles de los juegos

Otro tema expresado en las planificaciones se refiere al desempeio de los roles. Este rasgo
no reconocido en algunas definiciones de juego es identificable en las situaciones de juego y

en lo ladico.

“Exploracion de diferentes roles en el juego.” (Planif. A de V, p. 3)
“Participacion y apropiacion de juegos (...) comprendiendo, acordando y recreando su estructura logica,
finalidad, reglas, estrategias, roles, funciones” (Planif. JE, p. 6)

Cuando se habla de roles la primera asociacion se realiza con el juego de roles, donde los
jugadores representan papeles o personajes en el marco de una historia. Pero los roles
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mencionados en los objetivos no se circunscriben solo a ellos. Sostienen un concepto mas
abarcativo que alcanza otros tipos de juego. El rol refiere a un conjunto de comportamientos
que se despliegan en funcién de la posicion del individuo en el marco de una red de
interacciones, la tarea, las expectativas de los otros y las del propio sujeto (Pichon Riviére,
1985). Para Parlebas (2001) retomar estos conceptos de la psicologia social reclama una
especificacion en relacion con la motricidad, por lo que este autor los califica de
“sociomotor”. Para diferenciarlos, los enumera como roles sociomotores tacticos (atacante,
defensor, etc.), sociométricos (solicitado, aislado,etc.), oficiales (capitan, suplente, etc.) y
socioafectivos (animador, lider, etc.). El rol sociomotor haria referencia al “conjunto de
comportamientos motores que en un juego deportivo estan asociados a un estatus sociomotor
concreto” (Parlebas, 2001, p. 399). En tanto, el estatus sociomotor seria el “conjunto de
obligaciones, derechos y prohibiciones prescritos a un jugador por las reglas del contrato
ludico” (Parlebas, 2001, p. 208).

En este trabajo se analizan los roles ladicos -0 sea aquellos que tienen especificidad en el
juego-, en los que se pueden incluir los roles sociomotores tacticos como atacante y defensor,
pero también otros como perseguido y perseguidor, el que se esconde y el que busca, el que
salta y el que mueve la soga, son algunos ejemplos. En este tipo de roles se podrian
diferenciar dos aspectos. Por un lado el normativo/prescriptivo, que define a partir de las
reglas lo que cada jugador puede o no puede hacer, denominado ‘“estatus sociomotor”
(Parlebas, 2001) o “rol” (Navarro Adelantado, 2002). El otro aspecto engloba las
decisiones/acciones que podria realizar o realiza cada jugador en el juego, es llamado “rol
sociomotor” (Parlebas, 2001) o “subrol” (Navarro Adelantado, 2002).

En la situacion que sigue se puede observar el desempeiio de dos roles: “tenedores” y

. 40
“salchichas”

, que segun el rol que les toque en ese momento, corresponde perseguir o ser
perseguido. En este tipo de juego el cambio de rol no es obligatorio; pero la mayoria de las

veces, su alternancia aparece como una forma de juego.

P. Ustedes van a ser tenedores y ustedes, salchichas. Primero, este grupo son tenedores. (Y los sefiala. Gritan, se
rien.) (...)

P: Listas las salchichas... (La P le hace sefias a las salchichas para que se levanten y salgan corriendo. Los/as
nifios/as salen corriendo con gesto picaresco).

P. “;A comer!” (El otro grupo sale corriendo y gritando.)

P. jLos atrapados a la pared!”. (La P camina y observa, sonrie. Vuelve a repetir: “jLos atrapados a la pared!”
Los/as nifios/as corren, cuando atrapan a alguno/a lo llevan a una pared. Parece que ya saben de antemano que
“esa” es la pared)

P. jCambiamos los roles! (Los/as niflos/as se ubican espacialmente como antes lo habian hecho, sin indicacion
alguna). (Observ 1 a A, p. 1-2)

Una de las caracteristicas de los juegos es la rotacion, alternancia y dinamismo de los roles.

Para Navarro (2002), el rol complejiza el juego desde dos cuestiones: el nimero y el

40 P s
Juego similar al de Ladrones y policias.
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dinamismo del rol. Cuanta mayor cantidad de roles exista, mas interacciones demanda (con
una cierta limitacion si no interactian simultdneamente). Asimismo los cambios de rol con
mayor frecuencia generan mas dinamismo. Para este autor es relevante por la cantidad de
interrelaciones entre los/as jugadores/as y las significaciones de las acciones. En la situacion
relatada solo existen dos roles definidos por las reglas basicas del juego, y una alternancia
entre ellos, por lo que la complejidad en ese sentido es baja. Esta vivencia e intercambio de
roles es una parte importante del proceso de dominio y conocimiento de los juegos, ya que
implica al/a jugador/a en la experiencia de todos los roles del juego.

En los juegos de mayor complejidad los roles aumentan en cantidad y calidad de
relaciones. No solo aparecen roles de oposicion, sino también roles complementarios hacia el
interior de cada grupo o equipo, los que se multiplican al encontrarse con los del otro equipo

como se observa a continuacion en el juego del palin.

Se reunen para definir quién comienza.

P. Piedra, papel o tijera entre las capitanas. Hacemos sorteo para ver quien saca. (Las capitanas lo hacen: la que
gana, saca)

Na. jVamos!! (Festeja la ganadora). Sacamos primero nosotras Sefio! (...)

P. jListo!!! El equipo que saca (espera a que se acomoden en el centro de la cancha), del lugar que saque (sefiala)
Vamos, que comienza el partido (...) (Un nifio grita “jfalta!”)

P. {Falta! Arbitro, ;esta de acuerdo? (le pregunta al nifio arbitro, quien asiente timidamente) (...)

P. Bueno, ejecuten el penal. ;De donde es?

N. De ahi, del tiro libre

P. (Quién lo hace?

N. La Cele (que es la capitana)

P. Bueno. (Un nifio discute con otro porque no puede defender y esta ubicado cerca del arco).

N. Yo estoy parado acé (responde como diciendo que no iba a intervenir)

P. (Quién va a ser el arquero? (mira hacia el arco y ve a un nifio que se prepara). ;Vos vas a ser el arquero
Agustin? (asiente) Bueno

N. ¢(Por qué va él? (pregunta un nifio con tono cuestionador)

P. Yo no lo mandé, él quiso atajar. Cuando el arbitro diga ya (les dice a todos), vos decilo bien fuerte (le dice al
arbitro) hacen el penal. ;Quién va a hacer el penal?..... Distancia. (Se corren los/as nifios/as, algunos/as se pelean
por la distancia “correcta”) No se peleen, aléjense asi no les pega el palo...

N. Vamos, uds tienen que salir de alli (les dice a algunos/as nifios/as que estan como defensores, salen)

N arbitro: jYa! (ejecutan el penal y hacen el gol). (Observac.2 a P, p. 4-5)

En la situacion anterior el nimero de roles aumenta: se identifican la capitana, el arquero
que son designados explicita y oficialmente y los/as defensores/as y atacantes, que alternan
los roles en funcion de la posesion del elemento. Las funciones varian en relacion a los roles;
por ejemplo, la capitana define con la otra capitana qué equipo saca y realiza el penal, ademas
de las otras funciones que cumple junto con los/as atacantes y defensores/as segin le
corresponde en el momento. En este grupo, el/la capitdn/a cambia en cada clase, porque la
PEF genera las condiciones para su rotacion y para que todos puedan vivenciarlo. Estos roles
tienen estrecha relacion con la estructura, ya que estdn definidos por las reglas. También se
pueden identificar otros roles que tienen que ver con lo ludico. En esos roles grupales se
evidencian las particularidades subjetivas del jugar, como el/la que cuestiona las decisiones o

las acciones del otro, el/la que acepta todo lo que se haga, el/la mediador/a de los conflictos,
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el/la que acompafia silencioso las jugadas, el/la jugador pasional, el/la calmado/a, el/la
participante esporadico/a, entre una innumerable cantidad de posibilidades. Estos roles se
relacionan también con la personalidad, las experiencias previas, el dominio del juego, y las
relaciones sociales en el grupo. Tienen que ver con asunciones y modos diferentes de jugar,
de cada individuo y de cada grupo.

En los juegos simbolicos o representativos los roles aparecerian con algunas diferencias: su
aspecto normativo es menor, centrandose mas en las decisiones/acciones del nivel
representacional. La cantidad de roles, las interacciones, las funciones que van a cumplir, su
rotacion e intercambio, simultaneidad o alternancia, van a estar enmarcados en el relato que
puede ser mas prescriptivo o mas libre, o el mismo grupo puede seguirlo o modificarlo. En el

caso del juego generado a partir de un cuento se evidencia esa complejidad.

P. {Quieren elegir un bichito cada uno del cuento? A ver ;Quién quiere ser pulga?

Nifios/as. jYo! (Gritan varios/as nifios/as)

P. {Quién quiere ser Hormiga?

Nifio/as. jYo! jYo! (Se suman mas nifios/as y empiezan a disputarse los personajes)

P. {Quién quiere ser Ratoncito? (todos levantan la mano y quieren ser, comienzan a discutir entre ellos y a gritar.
La P acepta que cada uno elija ser el bicho que quiere.)

P. Todos los bichitos salimos a pasear por el patio.... (Comienzan a recorrer el patio caminando en grupo,
algunos nifios comienzan a separarse y a correr. Un grupo de 7 niflos se separa y corren. Se suman varios mas.)
P. ;Sin chocarnos con nadie!! (Los nifios corren por todos lados, se rien, algunos se empujan haciéndose bromas,
gritan)

P. Bueno, y todos los bichitos nos juntamos aca en el barco! jA ver como nos acomodamos acé en el barco?
(Van al grupo de nifos/as que forman el barco y se amontonan, se rien, hablan, comienzan a empujarse, hasta
comienzan a discutir y a acusarse.) (...)

P. Los que dijeron ser raton, ;jtienen que ir atras o adelante? ;Se acuerdan?

No. ;Yo voy adelante!!

No. ;Yo quiero ir atras!

No. ;Yo quiero ser hormiga!! (Observac. 3 a P, p. 6)

En este caso se observa que se van recuperando los personajes del cuento para ser
asumidos por decision de cada nifio/a, sin atenerse a la cantidad de personajes del cuento
original, variaciones permitidas en el mundo ladico. Las funciones de cada rol también se
generan en un marco de libertad que permiten salirse del relato (corren sin sentido aparente),
pero al cual vuelven de vez en cuando (“;Quién va adelante y quien va atrads?” o “el raton va a
llevarnos a alglin lado”), en este caso, orientados por la PEF. También se evidencian los otros
roles: los/as jugadores/as que prefieren correr, los/as que prefieren atender o quedarse cerca

de la PEF, los/as que participan silenciosamente, entre otros.

P. Bueno... Vamos todos detras del ratdn, acé esta el ratoncito que nos lleva a pasear. (...) (Algunos nifios lo
siguen, otros se distraen.) (...) (Los niflos persiguen al nifio “ratéon” corriendo)

N. jVos sos el ultimo, yo el primero! (siguen corriendo) (...)

P. Alto, nos juntamos aca. Veni ratoncito (le dice al nifio que es perseguido por los/as otros/as). ;Como fue ese
viaje? ;Por donde los llevo el ratén? (...) (Recorrieron mucho?

Ns. jjMucho!!

P. (Qué les parece si en vez de que el raton conduzca el barco que sea otro animalito?

No. jNo pegués! (Le grita un nifio a otro, sigue discutiendo mientras la sefio sigue hablando.)

P. ;Quién puede ser?

No. jLa pulga!
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P. Ahora podria incluir otro bichito, la pulga. ;Vos que bichito sos? (le pregunta a un nifio que esta molestando)
(Vos sos pulga?

No. jiYo quiero ser hormiga!!!

No. jiYo quiero ser raton!! (Siguen gritando, otros dialogando sobre los personajes que quieren ser)

P. Bueno, después la hormiga nos conduce. (Siguen dialogando)

P. Nos podes llevar lento, rapido, como vos quieras (le dice al nifio que va a conducir al grupo ahora. Van
caminando, luego comienzan a correr. Se amplia el espacio de juego con la persecucion mas alla del terreno que
suelen usar siempre. Se arman dos grupos espontaneamente, uno persigue y el otro es perseguido. Gritan, se
dicen cosas, se rien. “Te atrapé” “Leru, leru” se dicen unos a otro en la persecucion) (Observac. 3 a P, p. 7)

En este extracto se evidencia la funcion de algunos de los roles; por ejemplo el raton que
debe guiar al grupo, definido por el cuento. El cambio de funciéon que se genera para que el
que guia sea otro personaje lo propone la PEF, generando un cambio no solo de funcion, sino
que también abre la posibilidad de cambios de roles entre los/as jugadores/as. A partir de un
codigo invisible pero eficaz, se arman dos grupos que se persiguen unos a otros, saliéndose
del cuento por un momento. Y podria haber seguido asi, si uno de los/as jugadores/as o la
misma PEF no les recordara que estaban jugando al cuento. Lo lidico se evidencia en la
incertidumbre, la imprevisibilidad de que “todo puede ser”. También en esas situaciones
aparecen los otros roles: por ejemplo, el rol normativo social que recuerda que no se debe
pegar (“jNo pegués!”), no porque sea una regla del juego, sino porque es una norma social
que penetra la normativa del juego, instalandose y regulando simultaneamente las reacciones

y relaciones entre los/as participantes.

P. Buenos dias, ;como les va? Soy la sefiora cucaracha (los/as nifios/as gritan como si tuvieran miedo, otros
hacen gestos de asco...) /No les gustan las cucarachas?

N. jjNo!! j;Sil!!

P. j{Ah! Bueno, pero no pueden pasar por esta zona. No pueden pasar por alla porque yo necesito que me paguen
si quieren pasar. ;Tienen una moneda por ahi?

No. jiNo!!! (Dice un nifio y se rie)

N. ;Si! Dicen efusivamente otros nifios)

P. ;Ud. paga por ud. o por todos los pasajeros? (le pregunta a la nifia que tiene la moneda y se queda pensando...)
Na. Por todos....

P. Porque si me paga por ud, solo la dejo pasar a ud, si es por todos los pasajeros los dejo pasar a todos los
demas... (Se queda pensando con cara de complicidad) ;Es por vos o por todos los pasajeros?

N. jPor todos! (le grita un compaiiero de atras)

N. jPor todos! (se suman otros/as nifios/as y quieren pasar)

P. Miren, escuchen. Esperen (les dice a los que intentan pasar). Me dijo que era por ella solita...

Ns. jUy! (Dicen expresando desanimo. La P se sonrie mirandolos. Algunos se quejan)

P. Pase, pase, porque ud me pago (le dice a la nina) (la nifia pasa y los/as otros/as intentan pasar)

P. No alto, ud tiene que pagarme (los/as nifios/as la miran y se sonrien...Un nifio hace el gesto de darle algo con
la mano). Tome

P. ;Y esa moneda de qué es? Porque no la veo... (Todos empiezan a decir cosas). Esperen que Gonzalo me va a
pagar. (Pero por vos o por todos? (él se sonrie nuevamente mirando a sus compafieros, los/as compafieros/as
empiezan a gritar “jPor todos!”, “;Por todos!”

N. Por todos (dice Gonzalo)

P. A ver ;donde estd la moneda? (el nifio agarra a un compafiero y se lo entrega a la sefio. Todos comienzan a
reirse y comienzan a “entregarle” otros compafieros. ..

P. ;Ud quiere ser moneda? (le pregunta al nifio que fue “entregado” y éste le responde que no). El no quiere ser
moneda... (Varios levantan la mano y dicen “jyo quiero ser moneda!” “;Yo si!”

P. (Ud quiere ser moneda? (le pregunta a otro nifio que se ofrecio, que asiente).

P. Bueno, yo me quedo con Miqueas y entonces todos pueden pasar. (Festejan, gritan. Salen corriendo. Se
exaltan, comienzan a empujarse.) (Observac. 3 a P, p. 9)
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En este juego de roles, hay una doble dimension/relacion entre el rol y lo normativo. Por
un lado las reglas -en este caso el cuento-, definen algunos roles y funciones aun cuando el
grado de obligatoriedad y cumplimiento sea variable. En una relacion simultanea y viceversa,
la PEF va configurando la historia y, de alguna manera, las reglas. Uno de los jugadores
aparece transgrediendo la continuidad del cuento -lo que todos esperan que haga-, negandose
a pagar la moneda por todo el grupo como un modo de rebelarse a cumplir lo que todos/as
esperan y entrando en el juego de lo inesperado. La ludicidad se renueva con esa transgresion,
abriendo nuevas posibilidades en el proceso ludico. Como consecuencia surge la complicidad
entre los roles: por ejemplo, el nifio que se ofrece a pagar por sus compaferos/as.

Mirar y descubrir estos rasgos de lo ludico ayuda a aprender de cada grupo y cada sujeto

jugador, asombrandose y abriéndose a multiples posibilidades.

Los espacios

Otro rasgo explicitado es el espacio, reconociendo la necesidad de acuerdos previos,

modificaciones y/o recreaciones para poder jugar.

“Participacion activa en juegos reglados modificados, que requieran el acuerdo y modificacion de (...) espacio”
(Planif A, de V, p. 5)

“Participacion y apropiacion de juegos (...), acordando y recreando (...) espacios y tiempos.” (Planif JE, p. 6)

El juego, como toda accidon humana se desarrolla en un espacio y en un tiempo que lo
condicionan de diferentes maneras (Huizinga, 1968; Hernandez Moreno, 1994; Scheines,
1998). “Se juega siempre recortando un espacio en el mapa del mundo y metiéndose adentro
(...) El espacio ordinario desaparece y sobre su sombra se superpone el lugar de la ficcion
ludica. No hay juego sin campo de juego” (Scheines, 1998, p. 18-19). ;Coémo inciden estos
espacios en el juego, en el jugar, en lo ludico? ;Como se construyen o configuran esos
espacios? No se refiere solo al espacio fisico, sino a ese espacio social y significativo donde
se vive, se estudia, se juega. Un espacio social donde, como dice Bourdieu (1997), los campos
de fuerzas luchan por el poder, se define o nomina lo legitimo, lo correcto, lo que se puede y
se debe. Desde esa perspectiva algunos espacios “invitan”, permiten, promueven a jugar, otros
lo impiden o limitan.

Brailovsky (2011) compara dos espacios: la plaza y el pelotero. Define la plaza como un
espacio publico de “desafiante crudeza”, donde el juego transcurre tocandose con el riesgo, la
vigilancia y la ropa cémoda. En contraposicion el pelotero tiene superficies, blandas y
neutras, donde el juego es limpio, seguro, con prendas “de salir” y a la moda. El tiempo es
“artificial”, comercializado y fragmentado por el dinero. Entre estas figuras de espacios bien

diferenciados, la escuela no pertenece a ningiin modelo, aunque podria tender hacia uno u
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otro, con sus correspondientes posibilidades y restricciones. Los espacios de algunas escuelas
son mas previsibles, controlados, limitados, estables, pero siempre con cierto grado de
incertidumbre y sorpresa. Otros espacios tienen mas diferencias, menos homogeneidad y
estabilidad, por el desnivel o relieve, la vegetacion (tanto en pastos crecidos como en arboles
para trepar o usar su sombra), un poco mas “indémito”, que brinda otras posibilidades de
juegos y jugares.

En una de las escuelas, las posibilidades de jugar son limitadas por la institucién, como lo

expresa el PEF:

“Creo que las dificultades estan por ejemplo que te planteé al principio, por ejemplo ;conoces el patio? (...) no
hay juegos, ni siquiera algo plano. Estan los arboles, juegan ahi, ellos buscan la forma. Juegan con los cafos, ya
les sacaron los cafios. Juegan con los tachos, ya les sacaron los tachos. Juegan con el fatbol ya les quieren sacar
el futbol. Encima el otro dia (...) se golped uno. Hay poquitos materiales, por lo general no se los dan en los
recreos, las pelotas, los conos, los aros, conos, colchonetas” (Entrev. a J, p. 2)

No solo se evidencia una cultura antiludica (Bonetti, 1995), sino que la escuela, como
espacio social de lucha (Bourdieu, 1997) confronta los deseos e iniciativas de los/as nifios/as
con las limitaciones y prohibiciones que se imponen a partir del poder institucional. Algunas

consecuencias son analizadas a continuacion.

Espacios Ganados: En esa misma de lucha de campos y posiciones aparece el proyecto de
JE que intenta generar un espacio de juego. Resiste las limitaciones ocupando los espacios del
patio, el afuera y “gana” otros no habitados por el juego anteriormente, como el hall de
ingreso en un dia de lluvia. Espacios que parecieran “no ser adecuados” para el desarrollo de
la clase de EF, desniveles, vegetacion, yuyos, se convierten en ambitos desafiantes para ser
superados y vividos ludicamente.

Salir de la escuela para jugar podria considerarse una provocacion a la loégica institucional
escolar, especialmente si es en tiempo escolar, no solo para los/as nifios/as, sino también para
los/as docentes. Significa un desafio diferente: vivir el juego en un espacio “fuera” de la

escuela, ;qué significa que la escuela invite a jugar “fuera” de la escuela?

‘ “Hemos ido a la plaza, hemos hecho una barrileteada.” (Entr a J, p. 1)

En la escuela donde se desarrolla el PI el juego ingresa incluso a las aulas -muchas veces
espacio restringido al juego-, para abordar juegos de tablero de los pueblos originarios. Alli la

lucha es contra la representacion internalizada y el habitus que segrega el juego al “afuera”.

Limites de/en los espacios de juego: Parlebas (2001) habla de lo “domesticado” y lo
“salvaje”. El espacio domesticado tiende a ser uniforme, inmovil y artificial, donde se
restringe, se ordena, se sefializa lo que se puede hacer. El espacio salvaje refiere a una
naturaleza poco modificada, alto grado de incertidumbre, riesgo y posibilidades. La escuela

no tiene condiciones para generar juegos en un entorno salvaje, no solo por la falta de
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condiciones “naturales”, sino por “el riesgo” que conlleva. La rayuela es un claro ejemplo del
espacio domesticado, como lo expresa la madre que le explica a los/as nifios/as como se

juega.

La mama que terminé de dibujar la Rayuela, les muestra a un grupo de 6 nifios/as como se juega. “Sin pisar la
linea” les recuerda la mama porque pisan la linea. (Observac. 3 y4a 'V, p. 7)

Los limites son definidos y claros y deben cumplirse sin pisarlos. Esa limitacion no
permite imprevistos ni incertidumbre del espacio de juego. El/la jugador/a puede jugar
sabiendo que nada modificara ese espacio mientras dure el juego, a menos que asi lo decida.
En la concrecion del jugar, todo eso queda impreciso y las palabras de la definicion no logran

dominar la ludicidad que se sale de la imposicion.

Han dibujado otra rayuela, 2 nifias juegan, van saltando en un pie (todos los cuadrados), sin importarles si se pisa
la linea (ni lanzan la piedra). Solo saltan hasta el final y vuelven, una detras de la otra. La siguiente vez, lo hacen
en dos pies... (Observac. 3y4a 'V, p. 8)

En esta situacion los limites parecieran ser solo sugerencias, sin el grado de definicion y
obligatoriedad de la regla que impone el adulto (Chami, Lelli, & Nakayama, 2003), sino mas
bien moviles o flexibles. La incertidumbre aparece fruto de la “barbarie ludica”, de la
“descarada” accion del jugar sin tanto disciplinamiento.

Como ejemplo de juego con cierta domesticacion o “parcialmente adaptado” (Parlebas,
2001) podria ser el juego de futbol, ya que una de sus reglas especifica los limites de la
cancha, el espacio hasta donde puede salir el arquero, la linea central desde donde se realiza el
saque primero o luego de un gol. El incumplimiento de los limites del espacio es sancionado y
penalizado por el reglamento. Pero en la observacion las acciones de los/as jugadores/as
generan constantes cambios y modificaciones en los espacios de juego. En el imaginario de un
juego de futbol (tal vez partiendo de la idea de fatbol como deporte), los limites de la cancha

deberian ser lo primero en definirse, pero en algunos grupos esto no es primordial.

Comienzan a jugar, sacando del centro.

P. ;Donde se va? (pregunta cuando la pelota se aleja y sube al playon donde estan jugando a los dardos...)
Miren, arriba se va porque estan jugando los chicos. (Siguen jugando.)

N: jCorner!

N: jNo fue! (discuten por si la pelota sali6 o no de la cancha)

P. (Quién tird afuera? (siguen discutiendo)

N. ;Ey! Bueno, que saque el Matias... (Observac. 2a J, p. 1)

En este grupo lo mas importante es comenzar a jugar, luego de armar los equipos. Juegan
sin limites, hasta donde la pelota y los/as jugadores/as lo consideren en el momento. Solo
aparece la definicion del limite cuando interviene el PEF, indicando la superposicion de
espacios con otros juegos. Esta sugerencia del PEF pareciera mas responder a preservar la
seguridad frente a posibles lesiones o riesgos -de los/as jugadores/as de ambos juegos, los de
los dardos y los del futbol-, que a la imposicion de limites al juego. A partir de definir los

limites se pueden incluir otras reglas que como es el corner. Pero la necesidad de seguir
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jugando, de darle prioridad a la continuidad, de aprender a jugar en espacios no limitados o
como un desafio, vuelve a aparecer cuando la mirada del PEF se dirige a otro lado.

Los limites de los espacios en los juegos, muchas veces estan condicionados o definidos
por el espacio de la escuela. Asi, si el patio tiene desniveles o incluso zonas con vegetacion,

con yuyos o con agua, esos elementos pueden formar parte de los juegos o configurar limites.

Solo quedan unos cuatro nifios jugando al fatbol en la cancha. Un nifio con una pelota de rugby, la patea y corre
tras ella, cruzandose con los jugadores de futbol, sin queja de nadie....A los que juegan al futbol, se les va la
pelota al area del bosquecito, la buscan y salen jugando como si fuera parte de la cancha. (Observac. 5a J, p. 4)

En este caso el bosquecito, que incluso esta en una elevacion del terreno, forma parte del
juego configurando nuevos desafios y obstaculos a resolver. Otra de las escuelas tiene un
espacio de 20 x 20mts. aproximadamente de baldosas y con paredes elevadas en tres de sus
lados, mientras que hay una escalera en la restante. La mayoria de las veces los juegos se
desarrollan en ese espacio. Las paredes son usadas como limites, explicitos y referenciales.

Ademas de ser una limitacion, al mismo tiempo se puede considerar una potencialidad.

P. Tengo un jueguito nuevo pero tienen que prestar atencion para no golpearse (...) Se va a poner un nifio, que es
el viejito pared (elige un nifio para mostrar). Los otros se ponen en la pared. (Se apoyan en una pared). No, en
esa pared (dice sefialando la otra). (Observac. 5a A, p. 1)

El hecho de tener paredes implica los limites claros e inmodificables, donde no se puede
jugar mas alla de ellos pero al mismo tiempo sirven de referencia: en este caso llegar a la
pared es estar a “salvo”. En otras situaciones las limitaciones son claras pero no son taxativas,
por lo cual los/as jugadores/as pueden transgredirlas, ir mas alld. En algunas situaciones, las
definiciones sobre la zona de juego son necesarias por varias razones: para que el juego no se
disperse, mantenga dinamismo, haya referencias compartidas, etc. Es menester que el/la PEF
pueda comprender la necesidad de esos limites o la calidad de prescindibles en ciertos juegos,
para no restringirlos en sus posibilidades. En uno de los juegos de “ladrones y policias” se

observan esas definiciones.

P. Bueno, vamos a ver, la carcel va ser aca arriba (sefiala arriba de un espacio de 1,50 x 1,5m aprox. sobrelevado,
que es usado como escenario)

No. Y la casa alla (sefiala uno, y otro propone otro lugar, discuten...)

P. La casa de los ladrones va a ser acé en la escalerita.

No. Todos los varones aca (un nifio llama y sefiala la zona designada como la carcel). (....)

P. A ver... paren, paren, como el patio es grande, grande, no podemos pasar para el escenario, ni para el
pasillo...

Na. Solo por ahi.

P. Y hasta ahi pueden correr, ;de acuerdo? (sefialando una zona del patio, cuyos mosaicos cambian de color)
(Observ. 2a V, p. 6)

En este ejemplo la pared, el escenario, el cuadrado de cemento, sirven de espacios
referenciales para indicar la “casa de los ladrones™ o la “carcel de los policias”. La limitacion
de los espacios conceptualmente es clara y no es cuestionada, pero en la concrecion del juego,

algunas veces, eso no es tan definido.
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P. Listooooos, (toca el silbato, salen a correr los varones. Corren, gritan, se van mas alld de los limites
estipulados) (Observ2 a 'V, p. 6)

En este caso no se evidencia intencionalidad en la transgresion del espacio definido de
antemano, sino que la atencion de los/as jugadores/as se dispersa, lo que se refleja en sus
acciones dejando en segundo plano la atencion al espacio. Ninguno/a de los/as jugadores/as
reclama, s6lo la PEF les recuerda de vez en cuando la limitacion, a la cual solo atienden

algunos/as.

Espacios prohibidos/restringidos: En varias de las observaciones aparecieron espacios
restringidos o prohibidos para los juegos. Usualmente las razones tienen que ver con la
seguridad de los/as nifios/as, con la posibilidad de observacion y control que tiene el/la PEF

del grupo, y en algunos casos, con zonas que implican cierto grado de riesgo.

P. {No pueden jugar asi! (...) No pueden irse donde yo no puedo verlos, a los bafios o a la escalera. En ningun
vigjito que hacemos pueden irse. ;Qué pasa si rompemos las reglas? Estamos engafiando. Tenemos que jugar
con las reglas permitidas. No puedo ver detras de las paredes, si se golpean son mi responsabilidad. Pueden jugar
en este patio y el otro, no en la escalera. (Observ. 1 a A, p. 3)

Para los/as nifios/as, todos los lugares pueden ser espacios de juego; incluso incorporar
nuevos obstaculos al juego puede implicar nuevos desafios y, en consecuencia, nuevas
motivaciones. Pero también podria configurar -en la consideracion de los/as PEF-, situaciones

de riesgo.

Espacios/tiempos de juego superpuestos: En ocasiones, cuando la simultaneidad -no solo
espacial sino temporal-, de varios juegos sucede, los espacios suelen superponerse por

momentos, unos a otros.

Los que estan jugando al futbol, se cruzan en todos los espacios (a veces se quejan si el tiempo de cruce se
prolonga, a veces no dicen nada y luego que se van, siguen jugando). (Observ 2 a J, p. 2).

Para la mayoria de los/as jugadores/as estos cruces son aceptables, siempre y cuando no
sean invasiones. La actitud y las acciones de los/as jugadores/as de unos y otros juegos, dan
cuenta que en su representacion es posible jugar superponiéndose en un espacio, siempre y
cuando no impida jugar. Por ello, pareciera que esos cruces deben ser de corto tiempo y sin
evidenciar intencidon de permanencia. Si los/as jugadores/as permanecen mas tiempo o no
tienen intencidon de correrse pronto, las quejas comienzan a elevar su volumen a medida que
transcurre el tiempo. En la mayoria de los casos, la continuidad de los juegos no se vio

afectada.

Los tiempos
El tiempo puede tener diferentes formas de incidencia. Una de ellas es en relacion a la
disponibilidad del mismo: cuénto tiempo se tiene para jugar. En los ambitos educativos, ;qué

tiempo se dedica a jugar? ;Qué condiciones tienen esos tiempos?
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En las clases de EF se parte desde una limitacion temporal que es la duracion de la
clase: entre 45 minutos y una hora. Para algunos procesos de juego este lapso de tiempo es
suficiente, generando incluso la posibilidad de generar mas de un juego. En otros casos, el
tiempo no permite la culminacion o finalizacion del juego por si mismo, sino que finaliza

cuando la clase se acaba.

P: ;Yaes la hora!

Ns: “No, profe, sigamos jugando” “Dale, profe” (Siguen jugando, uno propone un capotéon nuevamente. (...)
Juegan una vez mas)

P. Al aula (Comienza a recoger los elementos y se queda hablando con un nifio que peled en uno de los juegos).
(Observac. Sal, p.5)

Tiempo como medicion: es el medido por el reloj (Parlebas, 2001) caracteristico de
muchos deportes y algunos juegos. Esta medicion solo tendria sentido en aquellos juegos
donde la regla impone el tiempo. En numerosos juegos eso no sucede. El tiempo por el solo
transcurrir no tiene demasiado sentido en el juego, si no se lo relaciona con las acciones.

En las clases observadas los juegos no fueron limitados por tiempos de una duracion
predeterminada de antemano o medida por reloj; ni siquiera en los juegos deportivos, que
derivan de deportes cuyo tiempo estd estipulado y medido estrictamente. Lo que finaliza el
tiempo de juego es el entusiasmo del grupo, o en el caso que éste se mantenga por largo
tiempo, la finalizacioén de la hora de clase.

Los tiempos varian en funcion del proceso lidico, de las motivaciones entre otros aspectos.
Por momentos se desarma el grupo y se inicia otro juego. La variabilidad del tiempo es la

constante en los juegos, asi también como la variabilidad de los juegos en el tiempo.

Del grupo que estaba jugando a la tocata y algunos del juego de los dardos, surge un nuevo grupo de 3 vs 4 que
juegan con la pelota de voley (al estilo voley). Han puesto el bate en el medio del espacio, sefialando la mitad de
la cancha. Juegan a pasarse la pelota, pegandole con la mano. No hay muchas reglas, solo intentan pasarla de uno
a otro campo. Juegan un rato y luego se disuelve. 2 nifios contintan jugando a los dardos. 3 al futbol. El resto se
acerca al elastico (como 7 varones) “;Podemos jugar?” (Observac. 1 a J, p. 3)

El pasaje de un juego a otro, en muchos casos se da en una continuidad de seguir jugando
aun cuando haya un corte dentro del mismo juego.

Tiempo como coordinacion (Parlebas, 2001) refiere a la ordenacion de secuencias
temporales. El juego requiere orden (Scheines, 1998) pero eso no significa que de antemano
se conozca o determine necesariamente cudl es ese orden o secuencia. El orden no es algo
estructurado rigidamente, sino una organizacidon que posibilita una accién compartida. En el
proceso ludico algunas etapas pueden identificarse con mayor claridad. Por ejemplo, en el
juego de “ladrones y policias” se pueden reconocer diferentes etapas: definicion de los
bandos, persecucion, cambio de roles en la persecucion (pudiendo estas dos ultimas fases
reiterarse varias veces).

En el caso del juego de la escondida la secuencia seria: determinacion de quién cuenta,

contada y simultaneamente escondida del resto de los/as jugadores/as, busqueda, carrera para
143




librar o intentar librar a algiin/a jugador/a, hasta que todos salen de su escondite, cuando se

cambia el rol del que cuenta y vuelve a comenzar.

P. Vamos a jugar, entonces, a la escondida. ;Quieren? (...) Vengan aqui, voy a hacer una pregunta ;Todos
saben jugar a la escondida? ;O alguno no sabe jugar?

Ns. jSi! (Gritan a coro)

P. ;Quién no sabe como se juega a la escondida? (3 nifios/as levantan la mano, se paran al frente con la P)
(Los/as otros/as nifios/as explican como se juega, la P les ayuda a aclarar algunas reglas y define los limites
donde van a jugar) ;Quién va a contar?

Ns. jYo! jYo! Yo! (gritan varios nifios)

P. {quién sabe contar? (los/as nifios/as siguen gritando)

Na. La Tizi..

P. Vaa contar... la Tizi!

No. Yo no... (Dice uno refiriéndose a que no sabe contar)

P. Vamos a contar aca... (Sefala una pared) Vamos a contar hasta... (...)

No. jjHasta ciento uno...!!

P. No tanto, asi podemos jugar... (...)

Na.jHasta 20!!

P. Eso, hasta 20. No tan rapido. Bueno, dale. jA esconderse! jDale! jDale! (los/as nifios/as salen corriendo,
algunos/as miran y luego salen frente a la insistencia de la P... Dos nenas van de la mano)

P. Tiago... jescondanse! (...) (La nifia comienza a contar 1, 2, 3, 4..., 20!) (...) Sale a buscar, casi
inmediatamente sale un nifio, el buscador se da vuelta, toca la pared y grita “jPiedra libre!” Salen varios juntos,
comienzan a gritar, el que los libra vuelve a la pared y dice “jLos libré!”, “iPiedra libre!”. Algunos/as de los que
ya han salido, le ayudan al que cuenta y van gritando piedra libre mientras los/as nifios/as van saliendo. El
buscador no tiene que alejarse mucho de la piedra, porque todos salen rapidamente. Mientras tanto, 2 nifios que
estan esperando, juegan corriendo, otros/as juegan a la rayuela dibujada en el piso. Un nifio ya se pone en la
pared para contar.

P. Paren, paren, a lo mejor todavia alguno esta escondido por ahi. Mira quien viene caminando ahi Tiziana (una
nifia sale caminando de su escondite)

Na. jPiedra libre la Mili! (Observac 1 a V,p. 7a9)

Existe un saber practico de esa secuencia que puede ser expresada en las explicaciones que
los/as nifios/as dan de los juegos. La reiteracion, el cambio de roles, el volver a jugar permiten
el dominio del juego, el disfrute de lo que se puede anticipar que va a suceder y la sorpresa
por lo que no, el volver a probar una estrategia o intentar con una nueva, el incorporar algun
elemento, regla u otra forma de jugarlo. En la situacion anterior, es tan importante volver a
jugar, cambiando el rol, que no esperan a que todos/as salgan de su escondite. A veces, cortar
o coartar la repeticion es restringir el proceso del juego, el del aprendizaje, el de la creacion.
Otras veces, cuando la motivacion o el interés por el juego decae, la introduccion de una
variante puede reavivar la atraccion, por lo que el aburrimiento también puede generar
creacion. ;Pero como saber de qué manera intervenir? ;Cuando cambiar un juego o cuando
incluir una variante? ;Cuantas veces es necesario jugarlo? Dependera del grupo, del juego y
del momento.

No todos los juegos tienen secuencias que se puedan predecir. Incluso, tal vez, lo mas claro
es la imprevisibilidad de lo ludico. Existen numerosas situaciones de juego que nunca se sabe
coémo se desarrollaran hasta que suceden.

Tiempo como derecho (Parlebas, 2001) expresa como el tiempo puede asumirse como un

derecho designado por ciertas reglas del juego. En muchos juegos, algunas reglas propias de
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cada juego (la preservacion de ser tocado en “el viejito”, si uno se encuentra en la “casa”) u
otras convenciones generales (“pido gancho™*') generan un derecho sobre un tiempo de juego.

En uno de los espacios escolares la salida, pasaje y entrada de un juego a otro, s6lo ocurre
con un “;puedo jugar?”. Pareceria existir un acuerdo tacito sobre el derecho a decidir cuando
jugar, cuando no hacerlo o cuando cambiar. Esta libertad de decision genera una dinamica en
los juegos seleccionados, con movilizacion de jugadores/as entre unos juegos y otros.

El reconocimiento de tanta variedad de tiempos en los juegos expresa una riqueza que los
adultos adoradores del tiempo cronometrado pierden de percibir, y por qué no, de disfrutar.
En esta pérdida, muchas veces se generan imposiciones de tiempos definidos y controlados
por el reloj. En lo ludico pareciera que el tiempo cronometrado no existe o no es significativo.
Mas pareciera que la domesticacion del tiempo es uno de los limitantes o condicionantes de

ese tipo de practica. ;O una domesticacion del juego frente al tiempo?

41 “iPido gancho!” o “jPido gancho, el que me toca es un chancho!”. Expresion utilizada, gritandola en voz alta durante el juego,
para que todos escuchen. Algunos le adicionan levantar una mano con los dedos indice y mayor cruzados. Esta accién, quiere
significar que se pide una suspension momentanea del juego y de sus reglas.

145



CAPITULO 6

SOBRE LOS MODOS DE ABORDAJE

Hasta aqui se han analizado los fundamentos y concepciones que sustentan las
planificaciones, los objetivos explicitados y los contenidos seleccionados, intentando
establecer relaciones con lo que sucede en las clases. De alguna manera, esto da cuenta de
como se van reflejando y/o concretando los discursos en ciertas practicas. Aun asi han
quedado algunos aspectos sin analizar, que se producen en esas practicas y que no habian sido
expresados en los discursos.

En este proceso de convertir las ideas en acciones y los contenidos planificados en
contenidos desarrollados, los/as PEF plantean diferentes formas de abordaje. Esto configura
un paso mas en el camino de la concrecion -que es uno de los grandes desafios de los
docentes-, para que se constituyan en ‘“verdaderas experiencias de aprendizaje” (Gvirtz &
Palamidessi, 2002). ;Qué propuestas se plantean y de qué manera se realizan? Al mismo
tiempo, en las clases se gestan practicas o acciones no previstas que también se constituiran
en aprendizajes y que solo la identificacion, visibilizacion y recuperacion en el analisis podra
capitalizar el abordaje de lo emergente.

Identificar la gran diversidad de posibilidades de abordaje permitiria contemplar, conocer,
considerar diferentes disparadores para construir el juego como contenido. Seria inadecuado
expresarlos como una mera enumeracion, porque en realidad es una combinacion dindmica
que se va configurando, tomando por momentos unos enfoques o propuestas y luego
cambiando de direccién. No al azar, sino atendiendo a los procesos generados por los/as
jugadores/as, los grupos de nifios/as que van constituyendo cada situacion ludica y las
decisiones/intenciones del/la PEF. Aun reconociendo la limitacion para dar cuenta de este
complejo proceso se enuncian algunas de las alternativas detectadas a partir de ciertas
combinaciones, sabiendo que pueden existir otras que han escapado al analisis:

- Entre lo conocido y lo desconocido.

- Entre la propuesta del PEF, de los/as nifios/as; la modificacion por el grupo, por el/la

PEF o por los/as nifios.

- Entre la decision de todo el grupo y la decision individual.
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- Entre el juego grupal todos juntos, el juego de libre eleccién por subgrupos y la libre
eleccion individual y/o grupal.

- Entre la reproduccion, la adaptacion de juegos predeterminados, la modificacion,
transformacion, invencion de juegos nuevos o diferentes, la recuperacion de saberes de
juegos anteriores para combinar con los nuevos.

- Entre la propuesta, la modificacion, la discusién, el cuestionamiento, la
problematizacion, el anélisis, la reflexion, el debate.

Estas lineas, concebidas como hilos que unen, se entrecruzan, se tensionan, en una trama,

por momentos se concentran en una zona; en otros, se desplazan en otra direccion o area. Esto

se analiza a continuacion.

Juegos conocidos: algunos/as PEF comienzan por recuperar juegos conocidos por los/as
jugadores/as y, en todos los casos, aparecen en algin momento de la clase. Este primer
acercamiento permite identificar la amplitud de saberes y experiencias previos, reconocidos y
aplicados por los/as nifios/as en el juego, desde la recuperacion, la valoracion, la explicitacion
de lo que saben acerca de ellos y, luego, compartirlos y socializarlos con los/as
compaferos/as. Para muchos/as PEF es un gran descubrimiento todo lo que saben esos
pequefios/as jugadores/as: una verdadera fuente de aprendizaje para quien estd dispuesto a
observar y aprender. Una de las formas mas frecuentemente aprovechada, es la generacion del
espacio y el momento para que las propuestas surjan de los/as mismos/as nifios/as; por ello

una de las invitaciones mas usada por los/as PEF es “;A qué jugamos?”

P: (A qué jugamos? Trae los elementos 3 pelotas de voley, una de fatbol, una de rugby, un elastico, un juego de
dardos (2 rojos y 2 amarillos). (Observac. 1 a J, p. 1)

En esta situacion, la pregunta abierta del PEF es acompanada por la provision de
elementos, que quedan a disposicion para ser usados. A partir de esa pregunta, en esa clase
surgieron varias propuestas que se desarrollaron en subgrupos de diversa cantidad de
integrantes: jugar a los dardos, una tocata y el elastico. La intervencion del/la PEF puede ser

la de desafiar a que surjan juegos diferentes, como en el siguiente ejemplo.

P. Bueno, jvamos a jugar un juego que no hayamos jugado nunca! (Observac. 1 a V., p. 5)

La PEF habilita a que se propongan juegos con una cierta condicion: que no se hayan
jugado antes en clases. A partir de ese disparador surgid, después de algunos debates y
discusiones en el grupo de nifios/as, un juego de atrapaditas y mas tarde el de la escondida. La
PEF propicia que los juegos sean explicados por los/as nifios/as, recuperando sus saberes.
Aun cuando son conocidos, la explicacion de como se juega y la decision de con qué reglas
jugar se hacen necesarias para compartir el juego. En este caso eso es posible con algunas

intervenciones de la PEF para aclarar/explicitar algunas de esas reglas. Lejos de ser los Gnicos
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tipos de juegos, se convierten en un primer gran escalén para seguir construyendo nuevos

aprendizajes ludicos.

Plantear juegos nuevos o desconocidos. Encarar el aprendizaje de nuevos juegos es un
gran desafio porque implica indagar qué es lo que no conocen, aspecto muy variable en
funcion de cada grupo y de cada nifo/a. Lo que desconocen algunos/as, otros/as lo conocen y
viceversa. Por ello se convierte en un reto mayor.

Algunos tipos de juegos son menos factibles de ser conocidos, como los juegos de los
pueblos originarios, hilo conductor de una las propuestas analizadas. Los juegos cooperativos,
por tener una menor difusién, también lo son. Otros juegos son solo eso: juegos que no son
conocidos. El universo ludico es tan vasto, que contiene muchos juegos que ain no se
conocen: solo es cuestion de descubrir cudles son o de crearlos. Incluso en los juegos que los
adultos conocen, hay muchos juegos que son desconocidos para los/as nifios/as. Esto se
evidenci6 en la unidad de juegos tradicionales, en la jornada compartida de madres, padres y
abuelas, donde ellos/as ensefaron los juegos que jugaban en la infancia. No es tan clara la
linea que divide los juegos conocidos de los desconocidos porque no es un atributo del juego,
sino una caracteristica que deriva de la historia de cada uno de los/as jugadores/as.

El abordaje de juegos nuevos o desconocidos implica que alguien comparta la informacion
sobre lo que se intenta conocer, y en las clases observadas han sido diferentes las fuentes
utilizadas para ello. Lo mas frecuente es que el/la PEF sea quien lo haga y/o que genere el
espacio para que surja de los propios nifios/as, aunque a veces no resultan ser tan “nuevas” o
“desconocidas”. Otra fuente de aprendizaje han sido los padres, madres y abuelas, como ya se
analizé con anterioridad. En el caso de los juegos de pueblos originarios, cuya informacion es
mas escasa y dificil de encontrar, la busqueda se extendid a libros, sitios de internet y se

completd con informacioén que brindo la PEF.

Propuestas lidicas del/la PEF: algunas propuestas lidicas surgen de los/as PEF. Para una
PEF el objetivo es presentar juegos nuevos para que amplien el repertorio de juegos que

conocen.

“También los juegos que impliquen desafios motrices, porque darles algo que ya saben, como que no aporto
nada nuevo, entonces aunque el juego en si, aunque lo repitan mil veces, siempre tiene algo nuevo, algo rico para
sacar, y algo para desarrollar, (...) darle alguna variante, algo distinto u original, (...) lo hace como mas
interesante.” (Entrev. a A. p. 2)

La preocupacion por brindar algo diferente a lo que siempre se hace, se juega o de la
manera como se lo hace cotidianamente, podria ser un buen inicio para explorar lo lidico. El
cuestionamiento o la pregunta sobre qué aporta el/la PEF al saber sobre el juego, que Nella
(2011) define como eje central de uno de sus trabajos, tendria que ser parte del proceso diario
de planificacion y propuesta. El intento de la PEF para proponer algo diferente a lo habitual,
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“algo distinto u original” aborda uno de los rasgos del juego, que oscila entre lo conocido y lo
desconocido, lo cotidiano y lo nuevo, lo aprendido y lo original. Salirse de los primeros

términos de cada dupla, invita también a explorar nuevas posibilidades ludicas.

“La otra cosa que me gusta es que piensen en actividades que les impliquen algun tipo de desarrollo intelectual,

digamos no decirles “tienen que hacer asi y después asd”, sino que tengan que ver como lo harian, como
resolverian cierta situacion de conflicto. Algunos lo hacen porque realmente lo piensan, otros lo hacen por
imitacion, pero me gusta darles un desafio” (Entrev. a A, p. 1)

Para la PEF, uno de los criterios para seleccionar los juegos que propondra al grupo, es la
posibilidad de resolverlos como un desafio de implicancia intelectual. Podria relacionarse con
el grado de participacion en las decisiones del juego o con el modo de resolver los conflictos
ludicos a partir de andlisis, reflexion, elaboracion de estrategias, recuperacion de otros
saberes, etc. Algunas preguntas surgen: ;Qué esfuerzos intelectuales demanda participar en el
juego? ;Qué esfuerzos motrices, sociales, afectivos, etc. requeririan?

Haciendo referencia a la incertidumbre del juego, Huizinga (1972) expresa: “Es tender
hacia la resolucion. Con un determinado esfuerzo, algo tiene que salir bien.” (p. 23). Este
esfuerzo, puesto en juego tiene que ver con recuperar recursos personales y grupales para
resolver las situaciones apelando a procesos conscientes, superadores de los habitos, el
estereotipo o la mecanizacion de las acciones. Significa hacer, pensar algo mas de lo que se
requiere habitualmente, salir de la comodidad de resolver casi “sin pensar”, “sin dialogar”,
“sin realizar esfuerzo” o “sin sentir”. Muchos juegos demandan estos esfuerzos, pero no
todos. Muchas veces, son los/as propios/as jugadores/as los que incluyen nuevas variantes o
desafios que renuevan la motivacion a través de nuevos conflictos, que ponen a prueba nuevos
requerimientos.

El PEF J plantea una propuesta para introducir una logica diferente a la que se venia
desarrollando, por lo cual genera una desestructuracion en las rutinas lidicas, propiciando un

cambio y una invitacion a algo diferente.

P. Hoy vamos a jugar todos juntos... (Observac. 5 aJ, p. 1)

En este caso, los/as nifos/as cada clase eligen a qué jugar conformando grupos diferentes.
La propuesta del PEF, inicialmente no tuvo mucha trascendencia y continuaron con la
dindmica de siempre. La inercia de la rutina, la comodidad de lo conocido y lo habitual resiste
los cambios. Transcurrido un cierto tiempo de juego, y al ver que la atencién de los/as

nifios/as decaia generando una situacion de dispersion, el PEF vuelve a realizar la propuesta.

El grupo sigue jugando de esa manera. Cuando el grupo comienza a dispersarse y quedan unos/as pocos/as
nifios/as jugando, y muchos/as dialogando o dando vueltas, el P vuelve a realizar la propuesta.

P. {Vamos a juntarnos! jVamos a hacer un juego todos juntos! (Expresa en voz alta. Luego, toca el silbato,
agarra la pelota) Vamos al arbol. (Algunos se dirigen a la sombrita de los arboles del bosquecito).

P. Chicas, (van a jugar?

Na. j;Si!!

P. Bueno, vamos a hacer los equipos... (Los/as niflos/as se van acercando, hasta que todo el grupo se retne en la
sombra de los arboles)
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N. Profe, yo también voy a jugar.

(El grupo que ya se ha reunido, surgen 2 nifios que hacen “Pan y queso” y comienzan a elegir de a uno por vez.
Uno de los capitanes ha elegido mayoria de mujeres, y el otro, mayoria de varones, nadie comenta nada sobre
eso. Mientras tanto, el P fue llamando a los/as nifios/as faltantes.) (Observac. 5 a J; p. 5)

La intervencion del PEF intenta introducir variaciones, otras posibilidades de juego a lo
que usualmente estdn acostumbrados, aun cuando esas experiencias sean muy buenas.
Diferente es en aquellos casos donde todos juntos juegan a lo mismo y la propuesta
desestructurante es que elijan a qué jugar por subgrupos libremente conformados, que implica

una nueva construccion.

Juegos propuestos por los/as participantes/as: este punto estd indefectiblemente ligado a
la propuesta docente. El espacio cedido, posibilitado o promovido por el/la PEF para que el
surgimiento o la eleccion del juego se genere en el grupo o en alguno de los sujetos, va a
condicionar o al menos influenciar, la forma de constitucion del juego.

En tres de los cuatro casos, la predominancia radicaba en la proposicion de juegos por
parte de los/as nifios/as. Esto puede ser atendiendo a propuestas surgidas espontaneamente o

habilitando el momento para su desarrollo.

“O puede ser, a veces también pasa que traen juegos ellos novedosos también de la casa” (Entrev. a A, p. 2).

“O ellos ya vienen y me dicen “sefio, ¢podemos hacer tal juego?”, como que ya estd implementado a eso, y si no
me lo dicen ya inicio yo con el juego, o a veces si yo quiero hacer un juego nuevo, digo “Hoy vamos a hacer tal
juego”, y hacemos ese y ya la proxima clase ellos proponen...” (Entrev. a A, p.2).

“Los escucho y trato de escucharlos y hacer algo de lo que ellos proponen y porque también eso trato de tener en
cuenta, lo que sale de ellos. Con lo emergente trabajo mucho...” (Entrev a V, p.3)

Esto también se pudo ver en las clases de todos los/as PEF. Cuando la propuesta surge del
grupo o de los sujetos que lo conforman, es signo de que existe esa posibilidad y que ellos/as
lo saben. Implica que el/la PEF habilite esa posibilidad; a veces, salirse de lo que se habia
planificado para esa clase, permitirse que se vaya construyendo de “otra manera”. Conlleva un
poco de audacia, porque no se sabe qué es lo que puede ocurrir. Requiere conocimiento y
capacidad de analisis para saber como actuar, qué propiciar, que limitar, qué incentivar, a
partir de lo que acontece. No se trata solo de “dejarlos jugar”, sino de “compartir sus juegos”,
valorarlos, visibilizar que saben y lo que hacen y potenciar otros saberes, otras experiencias.

En algunos grupos de clase, la PEF P gener6 una instancia acordada por todo el grupo, para
que cada nino/a proponga un juego en cada clase, lo que permite canalizar la iniciativa, la

creatividad y la valoracion de lo que cada uno de los/as niflos/as puede aportar.

“en tercer grado ya se hizo como una dindmica de uno por semana, pero la idea surgi6é espontdneamente en una
clase porque uno de los nenes, que se llama Tomads, se par6 en la clase y me dice ‘Seflo, sefio, yo quiero
contarles un juego que yo juego y que se yo’. Entonces yo le dije ‘bueno Tomads, preguntemos si los chicos saben
jugar’. Era el Alto pelota, entonces, ‘no, no lo conocemos’, ‘entonces Tomas lo vas a contar, lo vas a explicar’,
bueno barbaro, ‘yo también’ entonces a partir de ahi, uno por clase (obviamente que yo doy el resto de la clase)
presenta un juego y lo jugamos. Y a veces es muy gracioso porque no se acuerdan y les toca y empiezan a
inventar y entonces surgen cosas mas ricas que si las hubieran pensado. La otra vez surgio, colgamos de un aro
de un arbol y Bianca que es un personaje, se notaba que estaba chamuyando, pero lo fuimos armando ;Y vos
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decis que hagamos esto?’, ‘;No estaria mejor?’ y surgio, y ella termind diciendo ‘éste era mi juego’ (se rie)”
(Entrev. a P, p. 5)

Ese momento de protagonismo en la presentacion de un juego, es algo esperado por los/as
nifios/as con mucha expectativa e interés. En esas propuestas existen varios aspectos a
rescatar: la recuperacion de saberes y experiencias que cada nifio/a tiene y su consecuente
valoracion, que al mismo tiempo pasa desde una instancia de objetivacion de un saber
vivenciado y corporizado, a los simbolos y convenciones del lenguaje para poder
comunicarlo. He alli, un nuevo procesamiento de los saberes ludicos, que implica la
recuperacion de cada experiencia, sentir, interactuar, formas de jugar, a través de un proceso
cognitivo que permite explicar, revisar y descubrir otros aspectos del juego, para compartirlo
con otros. A través de la explicacion a los otros se pone en palabras lo que se aprende
haciendo. La palabra, en el marco del didlogo, se convierte en algo mas que un medio de
explicacion; implica identificar esos saberes, ordenarlos, relacionarlos, en una interaccion
constante entre la acciéon y la reflexion (Freire, 1970). Hay una asuncion de propiedad
orgullosa acerca del saber de juego compartido: “este era mi juego” en palabras de la nifa,
que comparte generosamente con el grupo, para que ese saber sea modificado en el proceso
ludico con los otros. El lugar de importancia que se le asigna a quien ensefia el juego, es una

forma de valorar lo que saben y pueden compartir de los juegos.

“Primero el que lo propone se siente magnifico porque €l propuso ese juego...” (Entrev. a A, p.2)

Esa comunicacion necesaria en el juego requiere una decodificacion por parte del resto, no
siempre accesible, ya sea por las limitaciones del que comunica o del que interpreta, por lo
que puede parecer que la nifia estaba “‘chamuyando” ya que, o no tenia en claro qué era lo que
queria explicar o no podia hacerlo con claridad. En algunos casos, el/la PEF actia como
“traductor” o incluso como orientador/a para que se complete la informacion necesaria para
ese entendimiento. Esa aparente falta de claridad no restringe la posibilidad de jugar, porque
se puede salvar en el momento, atin desde la indefinicion. Es alli donde se requieren con
mayor significacion los aportes de los/as jugadores/as para su concrecion.

Con respecto a este enfoque de proposicidon por parte de los/as nifos/as, habria alguna
limitacion percibida por la PEF que se refleja en el “obviamente que yo doy el resto de la

clase”, o como se refleja en la expresion que sigue.

“No es que en el 2do trimestre toooodo el tiempo eligen...siempre les traigo algo, digamos.” (Entrev. a A, p. 2)

Pareciera que no se puede generar una clase donde todas las propuestas surjan de los/as
nifios/as. ;Por qué? ;Podria temerse que el/la PEF quede “relegado” a un segundo plano?
(Podria pensarse que algunos temores solapados gestan justificaciones o aclaraciones de esa
indole? Algunos de ellos podrian ser el posible desorden, tipico del juego (al menos en los

ojos de quien no juega), la desorganizacion de la clase en la mirada de alguien que la concibe
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tal vez mas estructurada, la dificultad de control de lo que puede suceder, la mirada del otro

que condena porque no “hacen nada productivo” o estan “perdiendo el tiempo™.

Decidir entre varias alternativas. En algunas oportunidades, se apela a la eleccion entre
un abanico de propuestas, generadas por el/la PEF, por los/as nifios/as o por ambos. Las
formas de decidir son diferentes. Una de ellas puede ser el grupo elija conjuntamente una

propuesta.

“O a veces se vota también el juego (...) tenemos estos tres juegos, me dicen y entonces cuento los votos, los que
mas levantan la mano, por ejemplo, bueno este juego se va a hacer porque es el que quiere la
mayoria...Normalmente no tengo problema con eso, lo aceptan porque aceptan la mayoria” (Entrev. a A, p. 2).

En otros casos el grupo discute hasta que uno propone un juego que tiene gran aceptacion
por parte del grupo; sin necesidad de votar ni otro medio para decidir, comienzan a jugar. En

otras ocasiones, la discusion para decidir se prolonga.

P. Bueno, hemos jugado al ladrén y al policia y habiamos dicho otros juegos que teniamos que jugar antes de
que pase la hora. ;Qué otro juego podemos jugar? (Gritan)

N. jEl huevo podrido!

P. El huevo, ya lo jugamos

N. Las atrapaditas.

P. Las atrapaditas puede ser... ;qué otra cosa?

Na. Teléfono descompuesto.

No. ;El lobo esta!

P. El lobo esta ya lo jugamos.

N. Uno le dice una palabra y comienzan a correr...

P. Tienen que adivinar una palabra...

Na. Brujita de los colores.

P. La brujita de los colores...

N. A apagar la Iuz! (...)

N. Gallito ciego.

P. jAh! jEl gallito ciego! ;Quieren jugar al gallito ciego? (...) Al gallito ciego no lo jugamos, tenemos que jugar
a otro juego que no hayamos jugado.

Na. jA la escondida!

P. jA la escondida dice ella!

Na. ;Yo quiero ser! (...)

Ns. jSi!! jA la escondida! (Algunos le empiezan a rogar jugar a la escondida) (Observac. 2 a V, p. 11y 12).

En esta situacion la PEF acompana la discusion, rescatando las ideas expresadas y
recordando que algunos juegos ya han sido jugados. De esta manera, la PEF recupera saberes
de los/as nifios/as, pero restringe la repeticion de juegos realizados para promover aquellos
juegos no compartidos aun por el grupo de clase. Sarlé (2006) rescata el “vinculo negociado”
(p-88), expresado a través de alianzas entre jugadores/as, que permiten ponerse de acuerdo,
organizarse, negociar, establecer reglas, resolver conflictos, estableciendo un modo particular
en las relaciones dentro del juego. Esos procesos de definicion de algunas condiciones del

juego que son parte del juego mismo, merecerian un especial interés.

Utilizacion de diferentes disparadores. El juego puede surgir de diferentes disparadores.

Una de las PEF rescata los textos, viiietas y dibujos como otro modo de disparar lo ludico.

“Otro abordaje que (...) a mi me resulta bastante rico y novedoso en cierta manera para los chicos, es que no
trabajo siempre desde lo corporal, sino que a mi me gusta leerles algiin extracto. Tengo un libro de juegos
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tradicionales, en donde habla de lo que es el jugar, como se jugaba antes. O algin tipo de vifieta o alglin cuentito
(...) de Fontanarrosa” (Entrev. a V, p 3)

En su expresion “no trabajo siempre desde lo corporal” podria querer decir que usa
disparadores desde otros dmbitos de la expresion humana o también, que reconoce que el
juego no so6lo abarca lo corporal y ella intenta hacerlo desde otros aspectos. El cuento, leyenda
o relato también ha sido utilizado por la PEF P, cuya propuesta deriva en una combinacion de
juego simbolico y reglado, que ya ha sido analizada. Este tipo de propuesta s6lo genera un

disparador, sin saber como sera la propuesta definida por el grupo.

Invencion y/o creacion de juegos a partir de un elemento. Los elementos muchas veces
son disparadores de juegos debido a la posibilidad de generar una amplia diversidad de
propuestas y experiencias, no solo desde la creacion individual, sino desde la socializacion y
el enriquecimiento con el otro. Preguntas como ;qué podemos hacer con esto? (A qué
podemos jugar? disparan un sinnimero de respuestas. La invitacion puede ir acompafiada por
la puesta a disposicion de algunos materiales disparadores, que pueden ser utilizados o no. En
algunos casos, la seleccion de los materiales tiene que ver con abrir la posibilidad de realizar

otros juegos, sin necesidad de proponerlo directamente y dejando la libertad para elegir.

P: (A qué jugamos? Trae los elementos 3 pelotas de voley, una de futbol, una de rugby, un elastico, un juego de
dardos (2 rojos y 2 amarillos).
Ns: gritan. jAl rugby! jA los dardos! Se comienzan a armar grupos y se amontonan en los juegos. (Observ. 1 a J,

p- 1)

Esta libertad genera que el grupo se divida en varios subgrupos de nimeros variables,
algunos mas numerosos y otros menos; incluso con jugadores solitarios o ndémades. La
inclusion de ciertos materiales no tan convencionales o de uso no tan frecuente, despierta
interés a algunos/as jugadores/as lo que origina el surgimiento de juegos diferentes a los

habituales. Existe una expresa intencién del PEF al presentar ciertos materiales.

“Yo en las clases se los pongo a disposicion (los materiales), hemos jugado con el frisbee les doy momentos asi
(...) he dejado que se vayan a jugar. En general eligen, porque yo llego, les muestro los juegos y después otra
clase ellos eligen y jugamos todos” (Entrev. a J, p.2)

En el caso de los juegos de pueblos originarios, la produccion/construccion del material no
solo permite jugar, sino que habilita la posibilidad de compartir las actividades con otras

personas.

“En la feria del libro que fue hace poquito, teniamos un stand y los chicos presentaron, yo presenté los audios
que ellos iban contando a otros chicos como harian un palin para el juego mapuche, con los elementos comunes
que tienen en la casa. Entonces yo tengo los audios, donde ellos les explican porque los armamos en clase,
cortamos la botita de carton, les pusimos bollitos de papel de diario, cinta aislante, consiguieron como medir el
palo para que les quede (...) desde el piso hasta el pupo; es una medida que les va a quedar comoda y no hemos
podido jugar... (Serie)” (Entrev. a P, p.1).

En este caso el disparador es la construccion de un elemento para jugar, donde previamente
hubo una indagaciéon sobre el juego, la busqueda de los materiales y luego la misma

confeccion. En el proceso, se recupera el relato de los/as constructores/as sobre el modo como
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lo hicieron. Las palabras que explican no solo el proceso, sino también los sentidos, la
vivencia, las intenciones, las modificaciones, las dificultades, integran el campo de las
acciones con el de las reflexiones y los sentimientos, la praxis misma (Freire, 1970). Esa
prolongacion intencional del proceso, es una fuente importante de concientizacion de
aspectos, elementos, detalles, que en la inmediatez del jugar quedan impregnados en la
accion, sin llegar a su procesamiento. Apelar a la palabra en el marco del didlogo, es
confrontar los propios saberes y procesos para pronunciar algo diferente, decodificado y
concientizado. Al mismo tiempo, es construir en encuentro con el otro, en un intercambio de
significaciones que posibilita una nueva reconstruccion.

Luego de la construccion del elemento, uno de los desafios que suele surgir como
iniciativa de los/as jugadores/as o del/la PEF, es la de invencion o constitucion de un juego

todos juntos, como sucedio a partir de la construccion del “manga’.

“Los chicos terminaron de armarlo, salimos al patio, nos fuimos a la parte del patio de tierra y, bueno, como
ellos vieron que quedaron 4 colores diferentes, quedo fucsia, rojo, verde, amarillo y uno solo celeste, entonces
decidieron que los fucsias atrapaban a los amarillos y los verdes los salvaban y la técnica era tocarlos, o sea
agarrar la manga desde el piolin y tocarlos con la bolita, digamos, con la pelotita en el cuerpo de los otros.”
(Entrev. a P, p. 7)

Lo que surge en cada persona y en cada grupo es diferente. Y es mayor aiin cuanto menos
precisa sea la definicion de uso del material. Si el material ya tiene una forma de uso
convencional condiciona los juegos que surjan, dificultdndose la creacion/exploracion de otras

formas de uso.

Situaciones no planificadas de juego.
Aun cuando el/la PEF planifica, la modificabilidad, la incertidumbre, las contingencias de

la clase, y esencialmente de lo ludico, genera la emergencia de situaciones de juego.

El juego en los tiempos de espera o de explicacion. El juego aparece en algunos

intersticios de la clase, generalmente en grupos reducidos de dos o tres nifios/as.

Mientras la sefio explica un circuito, algunos/as nifios/as escuchan, otros/as hablan, otros juegan a las luchitas,
representando peleitas, haciendo los ruidos de los golpes con onomatopeyas “puf”’, “chac” “saliste volando
porque te pegué” “yo te pegué primero!”. Otro nene se queja porque juegan y los empuja: “jBasta uds 2! dice

un compaifiero, “Bueno, entonces correte” le responde uno de los jugadores (Observac. 5 a A, p. 3).

En este caso el juego se prolongd durante parte de la explicacion de un juego, sin la
intervencion de la PEF. Solo un compafiero que no participaba de su juego e intentaba
escuchar, se quejo frente a los empujones que recibia. El juego surge mas alla de la situaciéon
contemplada y planificada por los/as PEF. Para algunos/as nifios/as cualquier momento es
interesante para iniciar un juego, o tal vez para continuarlo de una situacion de juego anterior.
En este caso no hubo evidencia en ese momento de acuerdo explicito alguno (o no se

percibid), pero se podia identificar la imitacién de una lucha por los movimientos corporales y
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los sonidos que los acompafaban. Habia una significacion compartida y dialogada, en un
intercambio de gestos corporales y expresiones onomatopéyicas que solo tienen sentido
completo para los jugadores. Existia una organizacion interna, ya que los movimientos eran
sincronizados y respondian a las acciones del companero. No se golpeaban, y si lo hacian eran
toques sin mucha fuerza, habia un entendimiento que era un juego y no una agresion. Mas
fuertes eran los empujones que recibian los/as compafieros/as que no jugaban, evidencia de
que los jugadores no observaban o no percibian a las personas ajenas al juego, solo al propio

compaifero.

El juego simultineo a los otros juegos. Una de las posibilidades del juego es la
simultaneidad, el cambio, y al mismo tiempo, el “nomadismo” ludico que indica el
movimiento entre un juego y otro, entrando y saliendo, con permiso y sin permiso, a veces en
una continuidad que hace imperceptible el cambio de un juego a otro; otras veces ocurre con
aviso o con rasgos claros de ese cambio, una inestabilidad del juego que es estabilidad del
jugar. En una de las situaciones observadas, mientras el grupo juega a las escondidas, los/as
nifios/as que ya han salido de sus escondites y esperan a que los/as otros/as salgan, mientras lo

hacen continian jugando simultdneamente a otra cosa.

Tres nifios juegan arriba del escenario, charlan, se dicen secretos. Algunos de los librados se suman a jugar un
rato, simulan luchas con gestos y sonidos pero sin tocarse, disparos como si tuvieran armas (Observac. 1 a V, p.
11).

Las infinitas posibilidades del jugar permiten no solo la superposicion de espacios de
juego, sino de los juegos y procesos ludicos. Es el poder de lo ladico, tanto en el sentido de la
posibilidad como de la influencia que puede generar, como la libertad que permite un juego
dentro del otro sin entorpecer ninguno. Ese manejo de los tiempos, sin medicion de relojes ni
objetivaciones es posible en el juego; incluso, en jugadores/as pequefios/as. La riqueza de lo
ludico sobresale y se extiende mas alla de la propuesta docente. No es este un intento de
desmerecer la trascendencia del/la PEF, sino por el contrario, resaltar la capacidad para poder

identificarlo, recuperarlo, valorarlo y visibilizarlo.
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CAPITULO 7

DIFICULTADES IDENTIFICADAS
EN LA CONSTITUCION DEL JUEGO COMO CONTENIDO

Como todo proceso, la construccion del juego como contenido encuentra sucesivas y
multiples dificultades que s6lo reconociéndolas se valoran como obstaculos existentes, y/o
superados. Pueden ser insalvables, paralizantes, restrictivos o, por el contrario, fuerza de
busqueda y superacion, motor del mejoramiento. Con la intencidon de identificarlas se
preguntd a los/as PEF, quienes expresaron algunos condicionamientos que limitan o
restringen la concrecion del juego como contenido en si mismo, en la seleccion de contenidos,
temas, hilos conductores, y también de las actividades. Es probable que queden muchas de
ellas olvidadas en el camino del proceso individual, en la etapa de la planificacion, en alguna
jornada.

Este analisis se organiza a partir de ciertas categorias: los problemas que son externos al/la
PEF, como condicionamientos institucionales; las limitaciones a partir de los grupos y sus

procesos, y los condicionamientos personales del/a docente.

7.1 Condicionamientos institucionales
Algunas dificultades pertenecen al nivel institucional, como la disponibilidad y
caracteristicas del espacio y la infraestructura de cada escuela. Algunos/as PEF encuentran

limitaciones en ese aspecto.

“Depende de la escuela, porque hay que tener en cuenta la infraestructura.” (Entrev. a. A, p. 1)

En el caso de esta PEF, el patio es de 20 x 20 m. aproximadamente y esta delimitado por
altos muros y una escalera en uno de sus lados. A continuacién, hacia un costado un patio
alargado, con un mastil en el medio. El espacio es un gran condicionante del juego, aunque no
necesariamente sea un limitante. Puede influenciarlo en el sentido de que es necesario que se
adapte al entorno y sus caracteristicas; pero al mismo tiempo también puede originarlo,
despertarlo o estimularlo. Lo que se observo en las clases es que el juego estuvo presente “a

pesar” de las condiciones enunciadas por la PEF. Otro PEF coincide con ello.

“No veo mucha dificultad en los chicos, por ejemplo les das el tiempo para jugar, con lo que encuentran juegan.
Creo que las dificultades estan por ejemplo. ;{Conoces el patio? El espacio, no hay juegos, ni siquiera algo plano.
Estan los arboles, juegan ahi, ellos buscan la forma...” (Entrev a J, p. 2)
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El PEF senala el espacio como un limitante, pero al mismo tiempo, reconoce la capacidad
ludica de los/as nifios/as para jugar en cualquier espacio. A veces, algunas dificultades
inmovilizan o justifican que “se hace poco” o “no se puede hacer”. En el caso del juego, este
seria un argumento con escasa consistencia, evidenciado en las posibilidades surgidas y
analizadas en cada espacio. Esto no significa que las instituciones sean indiferentes a algunas
condiciones necesarias o “mejores”.

En el caso particular del espacio de esta escuela, como sostiene el docente “no hay juegos,
ni siquiera algo plano”, el terreno demuestra un marcado desnivel y otras zonas con arboles,
incluso una zona con yuyos crecidos y un desagiie natural en dias de lluvia, que suele
acumular agua o mantenerse barroso. Desde la mirada de algunos/as, ese espacio no
presentaria condiciones adecuadas; desde quien sabe jugar, puede ser un espacio ideal para
ciertos juegos. En ambos casos, a pesar de todo ello los/as nifios/as jugaban sin importarles el
entorno, incluso adecudndose a €I, sin detectar esas limitaciones para jugar. Al momento de
elegir los juegos y jugarlos no se observo disgusto, ni molestia, ni quejas sobre el espacio por
parte de los/as jugadores/as. ;Serd una naturalizacion de los/as nifios/as? ;Serd un obstaculo
solo percibido por el PEF? Queda pensar si esa dificultad radica en el nivel institucional y/o
en el personal.

Se podria partir de la idea de que el espacio y la infraestructura “no son adecuados para los
juegos”. La presencia y desarrollo de numerosos tipos de juego desalentaria esta hipdtesis. Por
lo que tal vez significa que “no es adecuado para algunos tipos de juego”. Desde esta
suposicion surgen algunas preguntas. ;Para qué tipos de juegos? ;Qué juegos no incluidos se
podrian abordar en otros espacios o con otras caracteristicas? ;De qué manera se restringen o
condicionan los juegos que se realizan? Cuando se sostiene eso, ;qué representacion existe
acerca de los juegos posibles de ser jugados?

Se puede afirmar que cada espacio, en funcion de sus caracteristicas, puede permitir o
posibilitar mas un tipo de juegos y excluir otros; pero ningin espacio podria asegurar todos
los tipos de juego (;o si?). Un espacio abierto, con vegetacion, arboles y desniveles o un
playon de baldosas sin obstaculo alguno, proveen el escenario ideal para ciertos juegos y no
para otros. En el primero, los juegos de busqueda, de persecuciones, para mencionar solo
algunos entre una amplia gama de posibilidades, puede ser el lugar ideal. En el caso del
segundo los juegos de invasion, oposicion, pueden encontrar su mejor lugar en una cancha
nivelada y limitada. La fluidez que origina el juego en cualquier tipo de espacio, restringido,
amplio, sin elementos, con ellos, con obstaculos, permite al mismo tiempo que se amolde o

adapte, e incluso algunas veces se inspira en las caracteristicas del espacio para desarrollarse.
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Sarlé (2014) analiza la “dimension relacional” que hace referencia al modo de uso del
espacio de juego. Entre las relaciones existentes en esta dimension, considera los modos de
acceder a los espacios (libre, pautada), las normas institucionales y como se aplican/asumen,
las formas de agrupamientos, los modos de intervencion docente, la promocioén que genera el
ambiente en relacion al orden. Esos aspectos tienen directa incidencia en la construccion
social del espacio en la escuela y, en este caso particularmente, del juego. Considerarlos,
analizarlos y debatirlos, desde las percepciones de los/as ninos/as, PEF, otros/as docentes,

directivos, otros actores institucionales, aportaria a una mirada mas completa.

“La semana pasada se golped uno jugando al futbol en la escuela, asi que ahora no quieren mucho que se juegue
al futbol, y es lo que les gusta jugar, asi que trato de darles el lugar para eso. Que vayamos a que jueguen en mis
horas... tengo poco tiempo con ellos....” (Entrev. a J, p. 1)

En principio, desde el relato de los/as PEF se pone en evidencia una serie de limitaciones y
prohibiciones institucionales que restringen la posibilidad de eleccion de algunos contenidos o
actividades relativas al juego. Por ser un espacio institucional, éste se halla més “controlado”
en el sentido que existen ciertas normas que regulan el comportamiento de lo que se puede y
no se puede hacer (por €j. no se puede jugar a la pelota), las pautas de lo que “esta bien” o
“esta mal”, de lo que “se debe” o “no se debe”; en algunos casos con una necesidad de
visibilizacion constante por parte del/la PFE (“no se vayan a las escaleras o al bafio, que no
los puedo ver”), ordenado y organizado en funcion de diversos criterios (el patio de los mas
pequefios, la cancha o el espacio para jugar al futbol). En muchos casos los patios de la
escuela han sido pensados como dispositivos de control (Foucault, 1976). Esas normas, usos y
costumbres condicionan el juego.

Uno de los PEF resalta algunos detalles de la infraestructura movil, en relacion a la

restriccion y exclusion del uso que genera la escuela.

“Juegan con los cafios, ya les sacaron los cafios. Juegan con los tachos, ya les sacaron los tachos. Juegan con el
futbol ya les quieren sacar el futbol. Encima el otro dia influyé que se golped uno. Hay poquitos materiales, por
lo general no se los dan en los recreos, las pelotas, los conos, los aros, conos, colchonetas...” (Entrev a J, p. 2)

Como vemos en el caso anterior, la dificultad reside en las decisiones institucionales, que
obstaculizan o acotan el aprovechamiento de espacios y de elementos, no solo por no
brindarselos, sino restringiendo las iniciativas de los/as niflos/as. La prohibicion, el “no
permiso”, toman cuerpo como formas de control y disciplinamiento (Foucault, 1976),
alimentando la perpetuacion de una cultura antilidica. Algunas de las decisiones restrictivas

tienen que ver con medidas de seguridad, como expresa la PEF A.

“en el cole, por mas que yo quisiera, no se me permitirian cosas que impliquen, por ejemplo, cierto riesgo, por
ejemplo en colegios privados me siento mas limitada. Tengo que buscar juegos sin tanto riesgo... en cuanto a lo
que seria la seguridad de ellos, a la seguridad fisica.” (Entrev. a A, p. 3)

Por estas palabras pareceria que en los colegios privados hay més restricciones que en los

otros, al menos con los “juegos de riesgo”. ;Cudles serian los juegos considerados de riesgo?
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La ambigiiedad que asume el término “riesgo” dentro del juego es tal, que es dificil
determinar con precision qué significa. Desde el sentido comun y, sin mucha profundizacion,
se podria decir que son aquellos que podrian generar algin tipo de golpe o lesiones en los/as
jugadores/as.

La seguridad en los juegos en el ambito educativo es una responsabilidad del/la PEF y de
la institucion, que no se circunscribe solo al juego, sino a todas las propuestas que en ella se
desarrollen. Para los/as jugadores/as es un aspecto que se contempla de manera variable, casi
siempre como segunda o tercera condicion, por no decir que es lo ultimo que consideran en

muchos casos.

7.2 Limitaciones a partir del grupo y/o los sujetos

Otra dificultad, expresada por una docente, tiene que ver con el grupo, sus caracteristicas o

la de alguno/a de los sujetos.

“la limitacién que tengo en ciertos grupos es la dificultad de atencion o en algunos casos puntuales por el
comportamiento. Hay juegos que implican ciertos riesgos y si tengo un grupo dificil no lo podria desarrollar,
tengo que evaluar eso también.” (Entrev. a A, p. 3)

En palabras de la PEF no seria cualquier caracteristica, sino aquellas que evidencian un
comportamiento “inadecuado” o la falta de atencion, lo cual conllevaria un cierto riesgo en
algunos juegos. Este punto se relaciona también con el anterior, pero al mismo tiempo remite
a preguntarse, /,como seria un comportamiento “adecuado”? Lejos de dudar de la existencia
de nifios/as con dificultades de relacion, de aceptacion y de cumplimiento de algunas normas
de convivencia -entre otras tantas problematicas-, la reflexion pasa a otro foco: ;cémo
interviene el/la PEF en esos casos? ;Cudles son las dificultades de los/as PEF y de qué
manera lo resuelven? No se puede dudar que todos/as los/as PEF encuentran nifios/as con
dificultades y de diferentes formas superan, en mayor o menor grado, esos obstaculos.
Tampoco se puede negar que cada grupo asi como cada nifio/a son diferentes y, en
consecuencia, las propuestas ludicas deben adecuarse a sus posibilidades. Pero a partir de ello
otra pregunta vuelve a surgir, ;de qué manera se pueden adecuar las propuestas para no
limitar o quitar posibilidades, sin subestimar? El/la PEF recurre a sus propios saberes, sus
capacidades y habilidades para resolver cada situacion.

Desde otra mirada, la PEF P detecta una dificultad que se relaciona con el proceso de

los/as nifios/as:

“las dificultades de los chicos fue el cumplimiento de los materiales. Una actividad que era pensada para una clase que era
armar el palin, tardamos no sé cuantas clases hasta que la mayoria tuviera por lo menos para armar el palin cada uno,
sentarnos a armarlo. (...) A ellos les agarra mucha ansiedad, (...) dicen esto no es EF, y vos les decis ‘después los vamos a
usar’ y en ese momento hay que atarlos a la silla para que se pongan a hacerlo. A ellos les parece que estan perdiendo el
tiempo, por mas que después vos les diga que van a jugar después.” (Entrev. a P, p. 4)
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La falta de cumplimiento para llevar materiales con los que trabajar no solo seria inherente
al abordaje del juego como contenido, sino extensivo a todas las areas. Al mismo tiempo,
verse unos/as a otros/as construyendo “su” material, es un gran incentivo para que se
preocupen y cumplan. Algunos/as ninos/as que no habian llevado el material a la clase, al ver
la construccion y participar con sus companeros, hicieron su propio palin en sus hogares y lo
llevaron a la clase siguiente.

La ansiedad que menciona la PEF para ir a jugar, lo que “distrae” de la construccion, es
propio del nifio/a que anhela ir a jugar y no le ve el sentido a lo que construye. En cuanto
pueden comprender y asignar un significado a ese elemento, la ansiedad no se pierde: se
convierte en motor y expectativa para la construccion y para jugar. ;COmo generar un proceso
de construcciones simultaneas, de significados, de elementos y de juegos? Lo que hay que
considerar es que la ansiedad, la expectativa, el deseo, son parte del juego, que a veces juegan
a favor y otras en contra (incluso cuando la ansiedad es del/la PEF).

La dificultad también puede deberse a una resistencia al cambio, a lo diferente, a lo
desconocido. Esa resistencia se encuentra en la mayoria de las personas; los/as nifios/as como

jugadores no estan exentos.

“Creo que no es facil la cosa, que bueno por ahi todo lo que yo te digo puede parecer lindo pero es costoso
poder instalarlo. En principio, por ahi algunas actividades, los chicos son reticente y me cuesta instalarlas...”
(Entrev. a V, p.3)

Estas palabras evidencian cierta dificultad para imprimir un cambio, especialmente al
proponer juegos desconocidos, con estructuras diferentes o invitando a experimentar otros
modos de jugar. Salirse de lo conocido genera un sentimiento de inseguridad, de
incomodidad, que no todo el mundo esta dispuesto a asumir. EI cambio genera el temor por la
pérdida de las estructuras conocidas y la acomodacion a pautas prescriptas. En relacion a esto
el juego y lo lidico implica cambio, incertidumbre, creacion, pero al mismo tiempo puede ser
transmision, reproduccion, repeticion, en diferentes grados. ;En qué momento los/as nifios/as
comienzan a ser reticentes a esa posibilidad de cambio? ;Serd producto de la misma
educacion? Muchas pueden ser las respuestas. Lo cierto es que se trata de una barrera a
superar, que no se queda solo en la resistencia del/la nifio/a, sino en las del/la propio/a PEF vy,

con mayor peso, las de la institucion.

“Es como que uno sin querer queda como atrapado con lo viejo y es dificil el cambio, bueno, y los otros también
te miran como diciendo ‘;y qué estas haciendo?’” (Entrev. a P, p. 4).

Cuando el/la PEF se anima a planificar y transitar el cambio, paso a paso superando cada
dificultad, a veces en la misma institucion y desde la direccion de la escuela u otros/as
docentes, se genera una mirada asombrada, incrédula y hasta cuestionadora (que no seria tan

malo si luego no fuera condenatoria) de lo que se plantea.
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7.3 Condicionamientos personales del/la PEF

A nivel personal, el reconocimiento de las propias dificultades o limitaciones es un acto de
sinceramiento y honestidad que expresa que no es simple, que no se sabe todo, que no
siempre se hace todo lo que se podria, sino que hay mucho mas. Evidencia un andlisis que
puede tener diferentes grados de profundidad o compromiso. Una de las PEF reconoce una

limitacion generada por la formacion docente.

“Y si, yo, mi formacion, no estaba acostumbrada a eso, me tuve que foguear, buscar informacion, aprender, y...
jestaba al alcance de la mano! jQue yo no lo hacia!“ (Entrev. a V, pag.1).

Esta mencidn obliga a revisar los programas de formacién docente: revision sobre lo que se
aborda y de qué manera se lo hace. Otro punto seria considerar los cursos de actualizacion y
perfeccionamiento sobre esta tematica y el grado de accesibilidad de los/as PEF ya formados
y en actividad, a esos espacios. Més alla de estas revisiones, la cuestion de fondo pareceria ser
la existencia de prejuicios en torno al juego como si no se pudiera abordarlo, no valiera la
pena o no hubiera justificacion suficiente para hacerlo. Varias son las razones que expresan

los/as PEF, acerca de este recelo.

“Porque para mi el juego siempre fue muy importante de trabajarlo como contenido, pero la verdad es que, para
mi era como decirte una mala palabra porque a pesar de saber todo eso y de querer abordarlo yo le tenia como
mucho miedo, porque (...) Yo no me sentia segura y creo que con respecto al saber que se tiene que tener para
poder abordarlo estaba muy lejano a eso” (Entrev. a V, p.2)

Una de las razones puede radicar en un viejo pero todavia vigente dicho, internalizado en
la cultura y en muchas personas: “jugar es perder el tiempo”, “jugar es poco serio”. Una
pregunta que retumba en la mente de muchos de los que atin no se animaron a centralizar el
juego en la EF, es ;qué se puede ensefiar del juego o sobre el juego? La pregunta puede ser
disparadora para pensar, revisar, cuestionar, planificar y también inhibir, descartar la
posibilidad, desanimarse, rechazar el juego como contenido.

Dentro de esta misma categoria, tal vez como consecuencia o como otra razon, se
menciona otra dificultad: la internalizacion del juego como estrategia metodolégica, como

unica forma de aparicion del juego en la EF.

“Me resultaba muy facil y conocia la forma de desarrollar el juego, como herramienta que nos ensefiaron, el
agente, el juego, el agente y jnooo! jeje! Pero bueno, te diria que hace poco empecé a ver eso y si empecé
intuitivamente, pero no lo desarrollaba, pero no asi como unidad en donde lo abordaba teniendo en cuenta todo
lo que tenia que desarrollar en ello.” (Entrev. a V, pag.1).

Esta dificultad detectada y expresada por la PEF, coincide con algunas de las conclusiones
de Rivero (2008) que sostiene que existe un reiterado y predominante abordaje del juego
como estrategia metodologica para abordar otros contenidos de la EF, extrinsecos al juego.
Eso se evidencia no solo en los discursos de los/as PEF, sino en las acciones de sus clases,
asumiendo formas o decires como “juegos mezcladores”, “juegos para desarrollar valores”,
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“para probar movimientos”, “para reforzar o transferir habilidades”, para abordar aprendizajes
de la gimnasia, los deportes, la expresion corporal, etc. También se evidencia en los

comentarios de otra PEF.

A. Con respecto a la pregunta que me hiciste (acerca de como aborda o construye el juego como contenido), para
desarrollar la creatividad, para desarrollar la invencion, para desestructurar ciertas conductas, para exteriorizar
sentimientos, movimientos, para desinhibir (...) desarrolla el intelecto. Un montdon de cosas que son interesantes,
cuando estoy pensando en juego, estoy pensando en todo eso. No solamente que los chicos se muevan sino que
desarrollan un montén de cosas: la libertad de expresion, el respeto por el otro, las situaciones de conflicto que
suele haber” (Entrev a A, p. 3-4)

Los argumentos declarados tienen que ver con el desarrollo de aspectos que no son el
juego, el jugar o lo ladico propiamente dicho. Mas pareciera que se asume el juego como
medio para el desarrollo del aspecto intelectual, motor, expresivo, entre otros. No se niega que
el juego incida en esos aspectos, pero focalizar la importancia y el abordaje en esos aspectos
desatiende la centralidad del juego. Persiste la dificultad de reconocer el juego como
contenido en si mismo, sin apelar a otros argumentos externos a ¢l. En esta perspectiva, el
juego queda a disposicion de la ensefianza de otros contenidos, que no pertenecen al mundo
del juego. Rivero (2008) afirma que en el decir de los docentes formadores de profesores de
EF, se reconoce que el juego es un contenido dificil de justificar.

Otra dificultad tiene que ver con la prioridad que se suele dar a otros contenidos sobre los

de juego.

P. jQué sé yo!... la prioridad que uno le da a una u otra cosa....

L. {Cémo qué, por ejemplo? . .

P. Y capaz que a otros contenidos, capaz que uno va dejando lo de juego y bueno... si no llego con esto y capaz
que también tiene que ver con lo que uno tiene que responder, entonces en la planificacion basica uno tiene esto
y esto y si me van a venir a observar... aunque una de las cosas positivas es que la propuesta fue bien recibida”
(Entrev. a P, p.3).

Se podria interpretar que existe una cierta jerarquizacion de contenidos, no solo la que
realiza el/la PEF sino en la misma representacion de la poblacion en general y de muchos/as
docentes. Pareciera que hay contenidos mas importantes, mas utiles, a los que se tiene que
“responder”. Eso podria causar para algunos/as PEF, que el juego quede relegado a los
tiempos “que quedan”, a “los tiempos disponibles”.

Al mismo tiempo, se refleja un condicionamiento frente a una mirada de control “si me van
a venir a observar” que restringe o limita el desarrollo. Tal vez la falta de reconocimiento
institucional del juego como contenido o la jerarquizacion de algunos contenidos sobre otros,
subyace aun a partir de la formalidad del proyecto como planificacion donde fue explicitado
como eje central “los juegos de los pueblos originarios”. A pesar del convencimiento de la
PEF y los argumentos esgrimidos en el proyecto, algo subyace que impide el cumplimiento

del mismo sin culpa o con cierto resquemor frente a la mirada de los otros.
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7.4 Superacion de las dificultades. Posibilidades descubiertas.

Frente a algunas de las dificultades detectadas son varias las formas de superacion
descubiertas o implementadas por los/as PEF. Una posibilidad es la explicitacién del juego

como contenido en el Diseflo Curricular para EF.

“Entonces te encontras cuando vas a las bases curriculares y ves todo lo que hay que desarrollar” (Entrev. a V,
p. 1

La recuperacion de esa propuesta adquiere diferentes grados de significatividad y
jerarquizacion para cada uno, en funcion de su conocimiento, de su historia personal y
profesional, del dominio del saber en torno a la tematica.

En uno de los casos, la formacion docente fue dificultad y soluciéon al mismo tiempo,
porque la PEF reconoce una ausencia del juego como contenido en su formacion de base, pero
también explicita que la formacion en la licenciatura y otros cursos, brindaron saberes y

recursos para poder hacer una revision e inclusion del juego como contenido en las clases.

“Sigo encontrando (aspectos o formas de abordaje del juego como contenido) todos los afios, sobre todo a partir
de que hice la licenciatura, que también me dio otra mirada, otro enriquecimiento en relacion a eso, y no dejo de
afio a afio e ir diciendo “jAh, esto no lo vi!” (Entrev. a V, p. 2).

Este decir permitiria arriesgar que el saber es mas que el conocimiento de diferentes
formas de juego o sus fundamentos; tiene que ver también con una actitud reflexiva,
cuestionadora y observadora de la propia practica ludica, de las practicas ludicas constituidas
en la EF, de sus posibilidades y de las apropiaciones, de las organizaciones que el propio
grupo realiza. Es desde esta actitud problematizadora, sumada a la actualizacion de
fundamentos a partir de investigaciones y publicaciones que aborden la tematica, que el/la

PEF puede continuar construyendo afio a afio, grupo a grupo, los saberes ludicos.

“me estoy formando mucho sobre la marcha a pesar de tener mucha mas teoria que antes. Bueno, esa es una
transicion y un pasaje a tener muy en cuenta, en donde yo sabia que era primordial. Digamos, soy una
convencida de que tiene que ser el juego trabajado como contenido”. (Entrev. a V, p. 2.)

Es indispensable una practica reflexiva en y sobre la accion (Perrenoud, 2007) para
comprender el juego, el jugar y lo ludico, en sus sentidos, intercambios y procesos, en la red
de tramas y complejidad que implica. Es necesario que el/la PEF posea criterios para abordar
el jugar entre la libertad de dejar hacer y la libertad de proponer, de modificar y también de
preguntar. Ese proceso no se logra definitivamente en una o dos materias de la formacion
docente. El “me estoy formando” se conjuga con “sigo encontrando todos los anos” y “jAh!

")

iEsto no lo vi!” expresiones de la misma PEF, que explicita este proceso simultaneo y
permanente de descubrimiento y construccion, de aplicar lo que ya se sabe que funciona y de

probar con lo nuevo.

“este temor mio de no tener el saber, de no meterme, no sé por qué razéon. Hizo que yo haya tomado esa posicion
por muchos afios, recién ahora como te digo, me he animado a hacerlo y estoy super motivada por los resultados
obtenidos.” (Entrev. a V, p. 2).
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“requiere para mi de un trabajo que antes no estaba acostumbrada a hacer y que ahora debo ponerme, de un
modo mas comprometido para poder dar lo mejor y que los estudiantes puedan prenderse con eso que yo creo
que esta bueno.” (Entrev. a V, p.3).

Esta expresion refleja un interesante circulo referido con el “no saber” y “el no meterme”,
que fue modificado o superado con el “animarse”, el “hacer” y la “motivacion”. El intento de
generar un cambio en una practica que viene siendo de una determinada manera requiere
esfuerzo y compromiso. Lejos de tratarse de una meta a lograr, implica un proceso continuo
de aprendizaje y transformacion, que solo en la constancia problematizadora puede suceder.

Animarse a transitar ese proceso puede generar muchas consecuencias.

“Entonces dije juy!, cuanto hay para hacer... jcuanto hay! jejeje! nosotros desde nuestro lugar para abordar
€s0... y jya esta! jNo me saca nadie!” (Entrev. a V, pag.1)

El asombro y el placer por los descubrimientos, el disfrute por los logros, por el proceso,

las transformaciones y las posibilidades futuras inagotables aparecen cuando se animan.
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CAPITULO 8

A MODO DE CONCLUSIONES, NUEVAS IDEAS Y REFLEXIONES

Luego de un largo recorrido por palabras y acciones, expresiones y hechos, intenciones y
acontecimientos, es necesario arribar a algunas conclusiones que nada tienen de definitivas.
Solo actian a modo de sintesis, de cierre parcial, que al mismo tiempo posibilitan a seguir
preguntando, problematizando y pensando. Es una tarea especialmente dificil cuando la
primera conclusion es que el universo ludico es tan amplio, diverso e incierto que es
imposible cerrarlo. Es un intento de conclusion que mas que cerrar, abre a debates y
reflexiones; mas que finalizar, comienza o continia procesos existentes.

En un afanoso proposito por salir de la linealidad de la escritura, las ideas circulan en este
capitulo de modo espiralado, conectando diferentes topicos y volviendo a ellos cada vez desde
una mirada integradora y abarcativa con cada nuevo tema que se aborde. Desde enunciados
disparadores, cuyas cavilaciones recuperan analisis desarrollados a lo largo del trabajo,
contintia para generar reflexiones acerca de sus implicancias educativas.

Este capitulo se desarrolla en tres niveles: el primero, recuperando directamente las
conclusiones de cada una de las categorias construidas y analizadas. En un segundo nivel y
como consecuencia de lo anterior, un intento de construccion de nuevas ideas y saberes. Y en
un tercer nivel, las reflexiones originadas en los diferentes momentos de la investigacion

aparecen como puntapié para seguir pensando, preguntando y problematizando.

. Qué se sabe, qué se dice y qué se hace en torno al juego como contenido en la EF?

Investigar sobre el juego implica recuperar, construir y reconstruir saberes en torno a él,
en este caso en particular a partir de discursos y practicas de algunos/as PEF. Un recorrido por
los fundamentos, las intenciones, los contenidos, los modos de abordaje y las dificultades

identificadas en la construccion del juego como contenido en EF es tema del primer nivel.

8.1 Acerca de los fundamentos sobre el juego

Los fundamentos expresados son diversos. Nuevas construcciones, nuevas practicas,
enriquecen viejos conceptos; algunas ideas permanecen en una continuidad y otras irrumpen,
problematizando y confrontando para que muchas veces se revisen, cuestionen, modifiquen o
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ratifiquen. Indagar por estas practicas y discursos direcciona la mirada hacia las propias, las
de cada PEF, en un proceso que constituye y/o reconstruye.

En los casos analizados existen varios argumentos que sustentan el juego: algunos
complementarios y otros suplementarios, unos se tocan y otros se distancian, unos que
completan y otros que se tensan, como si fueran varias caras de un poliedro, componiendo un

marco referencial que intenta explicar el complejo mundo del juego.

Doble perspectiva del juego: manifestacion y produccion de culturas

Existe una cierta coincidencia entre los/as PEF seleccionados/as sobre concebir el juego
como una manifestacion y produccion culturales, lo que posibilita su abordaje en una variada
gama de formas, sentidos y significaciones, a partir de la diversidad de culturas existentes.
Esta concepcion acarrea una doble consideracion que reconoce al juego como reflejo y
transmision de culturas y, al mismo tiempo, su poder de transformaciéon y modificacion
reciprocos entre el juego y la/s cultura/s. Esta doble perspectiva lleva a superar la mirada
restringida del juego como una mera actividad a ser enseflada o aprendida, reproducida o
repetida.

En el primer caso, el contexto cultural enmarcado en el dinamismo de los procesos
historicos y sociales, campo de luchas y definiciones de significaciones y sentidos
compartidos y reconstruidos en cada situacion de juego, implica alejarse de la concepcion
estatica de “un juego correcto” o de “coOmo debe ser el juego”. Cada situacion de juego, cada
proceso ludico se constituye en un marco particular fundado en la trama de valores, creencias,
relaciones que solo alli, en ese grupo, con esos/as jugadores/as, en ese momento, toma una
forma singular. Estas ideas posibilitan la comprension de lo que “va siendo” el juego en ese
contexto y en esa construccion. Implica salirse de la tendencia dicotomica de catalogar por
opuestos; en este caso “lo que estd bien” o lo que estd mal”, el jugar “bien” o “mal”, no
porque no puedan existir estos conceptos sino que no se podria considerar el jugar bien o un
buen juego como una manera particular y unica de ser de un juego. No significa tampoco que
no podamos considerar algunas estructuras y procesos ludicos como relativamente mejores
que otras, o al menos deseables bajo algunas condiciones y/o aspectos: por ejemplo, jugar sin
agredirse. Tampoco significa que no se aspire a “mejorar” el juego. Implica que ese “mejorar”
en el sentido ludico, no tiene un camino definido y claro de antemano. ;Cudl es el mejor
modo de jugar? (El que se sigue fielmente las reglas? ;El que puede transformarlas? ;El que
gana siempre? (El que puede jugar con el otro sin pelear? Es dificil definir cual es el/la
mejor/a jugador/a o el mejor juego, tal vez porque no exista un modo tnico de ser el mejor.

Para muchos, el mejor juego seréd el que plantea una buena estrategia, para otros serd el que
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permite crear libremente o también el que permite que todos/as los/as jugadores/as jueguen
participativa e inclusivamente. Uno podria “creer” que existen ciertas caracteristicas para
mejorar, /pero serd ese el unico modo? Es tal la complejidad del juego, dada por los aspectos
que lo definen, que las posibilidades de mejorar surgen en cada uno de esos aspectos (que ain
no hemos descubierto en su totalidad) sino también lo que resulta de sus relaciones infinitas
entre si.

Implica también salir de ciertas certezas y entrar en las posibilidades e, incluso, las dudas e
incertidumbres de lo que puede ser. ;CoOmo combinar la construccion de concepciones y
fundamentos validos, consistentes para sostener una practica pedagdgica, un proceso lidico,
pero al mismo tiempo dejar espacio para la incertidumbre? Se podria pensar que existe un
nivel del saber que brinda estructuras para poder desarrollar las practicas con una orientacion,
con criterios y con argumentos. Pero al mismo tiempo, que ese marco conceptual tendria que
concebir el juego desde un mundo de posibilidades, indefiniciones e incertidumbres, sorpresas
y, por qué no, atendiendo a la divagacion incoherente que a veces lo caracteriza.

El hecho de que el juego sea una expresion de la cultura también implica reconocer la
posible existencia de las mismas tensiones y problematicas que en ella se albergan, como por
ejemplo, cierto tipo de actitudes y valoraciones frente a la competencia, el sexismo, la
discriminacion, el individualismo, la violencia, la injusticia, la deshonestidad, por nombrar
algunas.

Se podria caer en el cuestionamiento del abordaje del sexismo, la violencia o la
discriminacion en el juego, argumentando que deja de ser un contenido propio del juego
porque el problema se origina en un aspecto externo a €l. Pero si se retorna a su concepcion
inicial, el juego se constituye en el marco de las culturas y en consecuencia es producto y
produccion de ellas. Lo que sucede en el interior del juego no puede considerarse externo. Si
el juego se constituye en un marco de legitimacién o predominancia de la violencia, las
relaciones y comunicaciones estaran impregnadas en ella, las reglas legitimaran y permitiran
su existencia, los roles se alternardn entre quien agrede y quien es agredido, entre quien
ostenta e impone ese tipo de poder; los sentimientos discurriran entre el disfrute por agredir,
la satisfaccion de ganar a costa del respeto y valoracion de otro/a jugador/a, o la dicha por
sentirse “mas que el otro”, asi como la impotencia, la resignacion y el sentimiento de
incompetencia se infiltrara peligrosamente en el otro costado del juego. Las acciones
constituidas en el juego que lo configuran pueden reflejar, reproducir, transformar, rebelarse o
transgredir los condicionamientos, imposiciones y/o limitaciones culturales. Si solo es posible

desarrollar las dos primeras acciones ;no seria una nueva forma de fortalecer ataduras? Abrir
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la posibilidad para que se puedan producirse las otras acciones ;(podra ser una de las
posibilidades de la tarea educativa?

Concebir el juego como produccion cultural conduce a reconocer una cultura que es
especifica del juego: la cultura ludica. Para Brougere (1998) es necesario visualizar la
emergencia y enriquecimiento de la cultura ludica. Esta idea demandaria reconocer cuales
serian esos aspectos de la cultura ludica factibles de ser aprendidos o generados. Algunas
expresiones como por ¢j. “pido gancho”, algunos rituales como el “pan y queso” expresan una
porcion de esa cultura ludica, y deja entrever mas alld una serie de simbolos, significaciones,
rituales, comunicaciones, acciones compartidas por esa cultura liadica. ;Es posible abordar y
capitalizar esa cultura ludica en los espacios educativos?

Conocer las culturas ludicas permite interpretar situaciones de juego que se generan en la
clase. La dificultad radicaria en adecuarse a los constantes cambios que en ella se producen, la
modificacion de codigos, de sentidos, de modos de jugar, no solo con el transcurso del tiempo
sino de un grupo a otro. Aun asi, es posible reconocer algunas recurrencias o estructuras de
relativa estabilidad que podrian colaborar u orientar esas interpretaciones. Una fuente valiosa
de informacidn se constituye en las mismas situaciones lidicas que suceden en cada espacio:
en los recreos, en la clase, en la calle, en la plaza, en los hogares. También lo son los/as
propios/as jugadores/as, quienes pueden expresar lo que no se puede ver o no se puede
comprender sin el sentido que ellos/as le asignan a esas acciones.

La cultura ludica no queda exenta de los cambios tecnoldgicos, las modas, los medios de
comunicacion o la globalizacion, las diversas infancias y juventudes. Desentrafar qué les
atrae, qué los convoca, qué intercambios se producen, cuales son los procesos de esos juegos,
brindaria informacion para poder atender a esas diversas motivaciones y expectativas, no solo

para satisfacerlas, sino para generar nuevas posibilidades.

El juego como manifestacion personal

Otra coincidencia es considerar el juego también como una manifestacion personal de cada
sujeto, que al mismo tiempo no solo lo expresa sino que también lo constituye. Dificil es
definir en qué medida el juego constituye al sujeto o el sujeto constituye el juego, lo que si se
puede reconocer es que la constitucion es reciproca. Posicionarse desde esta idea implica
mirar mas alla de lo que el juego pueda aportar al sujeto. En EF la atencion se centra muchas
veces en las potencialidades de lo que el juego puede desarrollar en el/la aprendiz, tanto en
relacion a capacidades, habilidades, técnicas, etc. como aprendizajes. Estas posibilidades no
se pueden negar, pero es focalizar solo en las consecuencias que derivan de algo primario y

central: el juego. Se podria irrumpir esta relacion lineal unidireccional, al pensar que es el
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mismo sujeto desde todas esas posibilidades que permiten construir el juego y, al mismo
tiempo, que en ese proceso ludico el/la jugador/a se va transformado.

Esta concepcion implica reconocer procesos personales en el mar de los procesos sociales,
no separados, sino intrinsecamente unidos. El desafio es identificar a cada uno/a de los/las
jugadores/as en el marco de lo que van siendo en el grupo sin perder su unicidad, sin caer en
reduccionismos ni simplificaciones que nieguen la complejidad de la situacion. Supone el
esfuerzo por reconocer y valorar las creaciones y condicionamientos, las transformaciones y
limitaciones, las creencias y prejuicios, los descubrimientos y transgresiones, las posibles
formas de liberacion, para acompafiar ese proceso € intervenir, Como un otro -no superior, ni

mejor-, Sino como un otro que comparte, replantea, intercambia, cuestiona, problematiza.

El juego como signo de identidad

Esta idea relaciona las dos concepciones anteriores. Para algunos/as el abordaje de la
identidad esfumaria el limite entre lo intrinseco y extrinseco del juego. Se puede considerar el
juego como promotor de la identidad individual, como constructor de ella y, al mismo tiempo,
al sujeto como motor del juego, por lo cual se generaria una circularidad que podria dar
cuenta de la intimidad existente en esta relacion. ;Podria separase juego e identidad?
Conceptualmente si, pero practicamente no. No puede existir el juego sin identidad. Si se
puede afirmar que la identidad, tanto como la cultura, no es algo acabado o que en algin
momento llega a terminar de constituirse. La identidad como aquello que define al sujeto,
sumergido en una cultura, es contingente y cambiante, puesta a prueba y modificada segin las
significaciones que se pongan en juego. Aun asi es posible reconocer algunos rasgos
perdurables, tal vez sean esos los que se puedan identificar mas directamente a través del
juego. Este abordaje de la identidad en juego tiene directa relacion con el juego como
derecho, ya que también resalta el derecho a la identidad

El juego aporta a la constitucion de la identidad reivindicado la singularidad al mismo
tiempo que la diversidad (o deberia). Esto implica alejarse de concebir modos homogéneos o
correctos de jugar para abrirse a lo nuevo, lo divergente; al surgimiento de lo subjetivo para
fluir y enriquecer lo interpersonal. Significa abandonar la distancia que separa la diferencia, la
exclusion que anula la singularidad, la docilidad que acalla e inmoviliza, la imposicién que

desconoce el poder de cada sujeto para construir su propia historia, su propio juego.
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El juego como derecho

El juego como un derecho se constituye inicialmente a partir de leyes y convenciones
internacionales, pero implica pensarlo no solo como un enunciado sino como un compromiso.
Para garantizarlo, no basta con generar solo un espacio para jugar sino también las
condiciones que lo posibiliten. Para ello es necesario poseer saberes y una actitud critica de
problematizacién constante de lo que se hace, se propone y de coémo se plantea. Una actitud
ingenua no solo no garantizaria este derecho sino que lo vulneraria. La exclusion del juego de
las clases de EF en la nifiez y/o en la adolescencia, ya sea por el predominio del deporte, los
gjercicios u otro tipo de actividades, la manipulacion o el disciplinamiento, su utilizacion
como dispositivo de control, la instrumentalizacion en desmedro del placer y el disfrute del
juego, la desvalorizacion o negacidon de su trascendencia, actuarian en contra de este derecho.

Incluso generando propuestas de juego, la exclusion de los/as jugadores/as, la imposicion
de formas restringidas o ‘“modos correctos” de jugar, el “permiso” de acciones de
discriminacion o agresion de cualquier tipo, estarian atentando contra este derecho. He aqui la
gravedad de abordarlo de esta manera en un &mbito educativo, espacio de poder que promulga
y atenta no solo los rasgos esenciales del juego sino los valores basicos de la educacion.

El abordaje del juego como derecho interpela sobre como tendria que ser la propuesta para
poder responder “fielmente” a ese derecho. Es aqui donde adquieren un sentido especial
algunas criticas a la instrumentalizacion del juego, a su abuso, su manipulacion y/o disfraz
para abordar otros contenidos de la EF, no porque no pueda generar y promover ciertos
aprendizajes sino porque en ese afan, muchas veces pierde su condicién ladica. Se hace
necesaria una revision constante para garantizar que siga siendo ladico.

Desde esta perspectiva, el juego reconocido como un saber a construir, subjetiva y
colectivamente, adquiere un sentido especial. Garantizar el juego desde su proteccion y su
promocion, tanto desde la educacion y su ejercicio, implica asegurar al mismo tiempo y casi
como una redundancia, la libertad, la participacion plena y el reconocimiento del
protagonismo de cada sujeto en interaccion con otros en la produccion lidica. Ello implica
promover lo ladico, en el marco de lo pensado, lo predecible y alentar a salirse de ellos, dando
lugar a lo ildgico o a lo incoherente, lo inesperado, incluso lo imposible, ya que muchas veces
es el motor que lo origina. Significa instalar la posibilidad de crear y transformar, de invitar a
la aventura y el desafio ludico, no solo para conocer el universo ludico sino también para
explorarlo y crearlo. Conlleva el poder equivocarse sin condena ni ridiculizacion, sino como
parte del juego. Supone respetar los tiempos y procesos lidicos sin tanto apuro ni cronémetro,
que no son lineales sino mas bien multidireccionales y esquivos, con cambios de direccion y

de velocidad en funcion de cada grupo. Compromete a generar condiciones de seguridad que
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garanticen la integridad de los sujetos, no solo evitando agresiones o castigos corporales sino
previniendo riesgos de lesion. Al mismo tiempo es necesario considerar la integridad psiquica
y moral, excluyendo cualquier tipo de violencia simbolica tales como burlas, ridiculizaciones
y prendas castigo, exclusiones y discriminaciones, o cualquier otro tipo de agresion. Esta
enumeracion no intenta ser exhaustiva, sino solo una reflexion que ayude a pensar en el
compromiso que se asume frente a esta perspectiva, entendiendo que habra otros aspectos a
considerar que aqui no se han mencionado. ;Qué otros aspectos implica abordar el juego
como derecho?

El juego como derecho implica —en sintesis-, no solo garantizar su posibilidad de ser, sino
también la defensa de aquellos lugares, tiempos y dispositivos que lo impiden, no solo en la
escuela sino también en la sociedad y en la cotidianeidad de muchos/as nifos/as y

adolescentes.

8.2 Acerca de las intenciones y sus implicancias

La intencionalidad de las propuestas de cada PEF, orienta las acciones y, al mismo tiempo,
explicita valoraciones, concepciones y un modo de construir el saber del juego, particular de
cada docente.

Uno de los objetivos mas recurrentes se refiere a brindar y/o crear espacios y momentos de
participacion y encuentro para jugar. En una sociedad donde los espacios y momentos de
juego se ven reducidos en muchos ambitos por varias razones, la intenciéon de crear las
condiciones necesarias, tanto en tiempo, espacio y posibilidad real para que el juego se
constituya adquiere sentido.

No es solo darle el momento y el espacio para que se juegue sino generar condiciones para
que se ofrezca a los/as jugadores/as las mejores posibilidades para la construccion del juego:
para que se produzca la creacion, el encuentro, la participacion en el marco del proceso
ladico. Significa generar un espacio, no cedido sino construido por el/la PEF y los/as
jugadores a partir de una participacion activa, protagonica de todos y cada uno de los actores.

Incluir la idea de “encuentro” implica reconocer a un otro, distinto a uno mismo. Un otro
que también es uno mismo y uno mismo que también es otro, para el otro. En definitiva, un
encuentro de sujetos distintos que pueden compartir, dialogar, intercambiar, construir juntos
el juego, lo ludico, sin perder la singularidad de ser un sujeto tnico, que solo es Unico a partir
del reconocimiento del otro y de coémo se constituye en ese proceso. La presencia de otros
sujetos es un factor no solo configurador del juego, sino también multiplicador de las

posibilidades de jugar.

171



La participacion tiene directa relacion con la toma de decision, superacion de la conciencia
ingenua y acceso a la concientizacion (Freire, 1970) que permite incidir y modificar la
realidad; en este caso decidir y gestionar el juego. Esto estd directamente relacionado con la
libertad y, en ese sentido, brindar espacios con diferentes grados y formas de participacion,
incluyendo procesos diversos de toma de decision en el juego, se convierte en un desafio. Eso
lleva a considerar que tomar decisiones también requiere un aprendizaje que asume la
conciencia de hacerlo teniendo en cuenta ciertos aspectos y consecuencias, como recuerda
Meirieu (2009). En el caso del juego, ese aprendizaje cuyas consecuencias estan relativizadas,
permite un margen de error sin la gravedad que podria tener en otros dmbitos.

Una de las preocupaciones a la vez convertida en intencion, es posibilitar la actitud ludica,
en el sentido de que lo que se produzca sea realmente percibido y asumido como juego por
los/as jugadores/as, evitando distorsiones originadas por la ambigliedad de la propuesta
docente. Esta intencion se relaciona con otra que resalta la presencia de la diversion y el goce,
como un recordatorio constante.

Entre los objetivos, uno de ellos hace referencia a la necesidad de abordar el juego desde la
inclusion. Esto implica considerar a todos los sujetos con igualdad de derechos para acceder al
juego, incluso reconociendo la diversidad de condiciones desde las que cada jugador/a lo
hace. Demanda un compromiso mas alld de su mera enunciacion: evitando discriminaciones o
violencias de cualquier tipo. Una “actitud inclusiva” no puede imponerse ya que refiere a un
aspecto subjetivo, sino sensibilizarse, donde los sentimientos y las acciones se derivan de la
existencia y percepcion del otro al que se lo distingue

Asumir la libertad junto con otros es un objetivo complejo debido a la existencia de una
tension generada por la influencia de la cultura y del contexto, que restringe o posibilita la
libertad, en este caso la construccion de la libertad en el juego. Educar en libertad implica
también reconocer que no se es “libre plenamente”. Los condicionamientos sociales, los
habitos y costumbres, la comodidad de lo conocido y lo dominado entre otros, restringen la
posibilidad de ejercer esa libertad en plenitud. El vaivén entre Ila
imposicion/apropiacion/construccion, la asimilacidn/modificacion/transgresion, la
repeticidon/adaptacion/transformacion en los juegos, tendria que tender hacia los segundos y
terceros términos de esos trios para lograrlo.

Una de las dificultades en esta tarea es la disputa con el predominio de ciertas tradiciones y
costumbres impuestas. La reproduccion de juegos, tanto en sus estructuras como en los modos
de resolverlos, refleja practicas lidicas dominantes, silenciosamente sostenidas y perpetuadas,

sin conciencia de quien las sustenta.
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Las propuestas ludicas de EF no quedan exentas a esta y otras influencias, por lo que invita
a una revision constante de ellas. La intervencion educativa podria despertar otros sentidos: el
reconocimiento de los condicionamientos, la mirada critica a lo habitual, la desnaturalizacion
de lo familiar, el cuestionamiento de las perpetuidades, la pregunta sobre qué otras cosas
pueden ser, la creacion de lo que no era posible, la concientizacion de lo que pasa
desapercibido, la visibilizacion de lo oculto. Para que el/la PEF pueda contribuir a esta
compleja y casi abismal tarea, seria necesario generar un proceso de doble liberacion: la del/la
PEF y la de los/as jugadores/as.

Otro objetivo intenta generar prdcticas ludicas diversas. Este objetivo indica el
reconocimiento de lo extenso y variado que es y puede ser el universo ludico y el desafio es
recorrerlo, explorarlo y construirlo. Expresa la necesidad de recorrer mas alld de las
estructuras predominantes de juego, de liberarse de las imposiciones de las estructuras ludicas
y de los modos de jugar, de salirse de los estereotipos y desafiar a la creacion, a la
modificacion, al intercambio y a la reconstruccion de cada juego, a partir de los procesos
ludicos generados por cada grupo. En este sentido, la mezcla de aspectos que definen el juego
potencia la multiplicidad de combinaciones y variaciones posibles, de modo tal que no es
posible imaginar todo ese universo ladico.

La diversidad de las practicas ludicas se expresan y concretan en los dichos y en las clases,
desde la exploracion y la construccion de diferentes estructuras y tipos de juego que
demandan légicas variadas, incluso la posibilidad de que no tenga logica; a través de juegos
con cualidades diferentes como los competitivos, cooperativos, de rondas, tradicionales,
regionales, de distintas partes del mundo, de pueblos originarios, juegos de cancha dividida,
de invasion, de campo y bate, entre algunos posibles. Se pueden mencionar otros menos
frecuentes o menos visibles, como juegos perceptivos, expresivos, de busqueda, de roles, de
lucha, en el agua y algunos que ain no se conocen o no existen. O desde otros aspectos se
pueden plantear a partir de las reglas, los roles, los espacios, los modos de comunicacion, las
estrategias, las formas de decision, de modificacion y gestion de los juegos, e incluso la
construccion de materiales para jugar. Esa diversidad continiia amplidndose con cada nueva

idea.

8.3 Acerca de los contenidos construidos

La produccion de contenidos de juego ha sido muy variada, producto de una seleccion e
interpretacion de los/as PEF, en funcion de diversos aspectos: a) las propias concepciones de
cada PEF; b) las experiencias e historia lidica personal, c) la formacion en el campo

especifico del juego y de la EF; d) los sujetos destinatarios de la propuesta, en tanto edades,
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caracteristicas grupales y personales, d) la institucion en la que se enmarca. En cada caso,
algunos de ellos inciden mas que otros.

Algunos contenidos se reiteran conceptualmente y aparecen con mayor frecuencia, aunque
siempre de manera diferente en la concrecion de cada grupo y cada clase. Otros aparecen
particularmente en algunas ocasiones, distinguibles por la singularidad y la innovacion.
Muchos otros, no aparecen. Al analizar las influencias que condicionan estas predominancias
y ausencias, se reconocen practicas y discursos, algunos tradicionales, otros que reflejan una
mayor o menor valoracion cultural en la EF y otros mas innovadores. Problematizar estas
influencias asi como las construcciones que realiza cada PEF, implica revisar el campo de
saberes propio y, esencialmente, de la EF.

Para analizar los contenidos seleccionados y reconstruidos por los/as PEF, éstos se
agruparon en tres grandes grupos:

a) Los referidos al tipo de juego y/o su estructura ludica.

b) Los referidos a las caracteristicas definitorias de la estructura: reglas, espacio, tiempo; y
otros relacionados, como los roles, etc.

c¢) Los referidos al jugar, la actitud ladica y lo ludico.

Este tltimo agrupamiento fue menos explicitado en el marco de los contenidos, aunque fue
mencionado en algunos objetivos. La identificacion en las clases fue recurrente, por lo que se
analiz6é de manera paralela e integrada en los dos primeros grupos.

El primer grupo hace referencia a los tipos de juego, su estructura ludica y/o alguna
cualidad particular de cada juego. Estas clasificaciones se pueden superponer y relacionar, asi
como también pueden existir muchos otros tipos de juego que no se abordan. Hay que
reconocer la recurrencia con que aparecen juegos de estructuras similares o cualidades que se
reiteran en los juegos tradicionales, reglados, competitivos, de persecucion, modificados y/o
deportivos y en grupos. Con una aparicion menos frecuente se encuentran los juegos de
pueblos originarios, de representacion, construccion de materiales e invencion de maneras de
jugar. Algunos juegos fueron mencionados pero no observados en las clases como los juegos
de cancha dividida, de bate y campo y cooperativos. Una deuda pendiente seria identificar
cuales son los juegos que quedan excluidos y por qué.

La mera enunciacion no da cuenta de la complejidad de los procesos de construccion en
cada planificacion y en cada clase. ;Como se construye en cada caso?

Los juegos tradicionales se constituyen resaltando una de sus caracteristicas: el
conocimiento extendido de ellos. La recuperacion de saberes y experiencias previas sobre
ellos, los valoriza, visibiliza, comunica y socializa, convirtiéndose en el contenido mas

frecuente. Se combina con la modificacion y/o recreacion generada en cada una de las
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situaciones ludicas, resaltandose los procesos sociales necesarios donde aparecen contenidos
del segundo agrupamiento, como las reglas, roles, espacios y tiempos. También se crean
instancias de aprendizajes de “nuevos” juegos tradicionales, a partir del saber de otros sujetos:
familiares y docentes.

La mencion de los juegos cooperativos esté justificada por tener una logica diferente a la
del juego competitivo. Se resalta su incidencia en el proceso colectivo, el esfuerzo
compartido, en definitiva, en la construccion de vinculos.

Los juegos modificados y/o deportivos abordan explicitamente tanto la diversidad de las
estructuras (de cancha dividida, de invasion, de bate y campo), como algunos rasgos
relacionados con la definicion y/o modificacion de reglas, roles, espacios, tiempos. En
algunas instancias, el surgimiento se genera por los/as jugadores/as; en otros el/la PEF lo
propone, para ampliar los saberes sobre otras estructuras. En este tipo de juego se detecta la
tension entre juego y deporte, lo que genera una variacion en lo ladico si el acento se centra
mas en un término que en el otro.

Los juegos de pueblos originarios constituyen un tema innovador, poco abordado, cuya
intencion es la de conocerlos y recrearlos en cada grupo. Para ello se desarrollaron diferentes
etapas: indagacion de saberes (los de los/as nifio/as sobre esos juegos y la busqueda de
informacion en otras fuentes), la construccion del juego (en relacion a las reglas) y los
materiales, y la invencién de nuevas formas de jugar.

La construccion del material para jugar es reconocida como una parte importante del
proceso ludico. Este tema se desarrolld a partir de dos enfoques: construir un material
predeterminado para un juego en particular o construir un material desconociendo qué formas
de jugar permite, hasta que se las crea.

Los juegos competitivos aparecen como contenido y como problematica. La preocupacion
de varios/as PEF ronda en algunos aspectos considerados negativos como la violencia, la
agresion o la discriminacion en sus diferentes formas, por lo que plantean propuestas que
intentan modificarlos.

Los juegos de representacion casi no se abordan en las clases de EF y no existe referencia
en las planificaciones. La secuencia de acciones lidicas presentd un abordaje que resalta la
imaginacion, los codigos compartidos, lo previsible y lo imprevisible, en una interaccion y
construccion conjunta de la docente con los/as jugadores/as. El guion y las preguntas de la
PEF generaron un abordaje diferente del juego.

El juego con otros como categoria abarca todas las propuestas observadas y referenciadas.
Su foco radica en lo social y se relaciona con otros objetivos que referencian el compartir

experiencias, los acuerdos, la convivencia, el trabajo en equipo, la solidaridad, la empatia, etc.
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El segundo agrupamiento hace referencia a algunos rasgos del juego como las reglas, los
espacios, los tiempos y los roles, que atraviesan todas las estructuras y cualidades del juego y
son impregnados por lo ludico de diversas maneras. Los rasgos explicitados y reconocidos
mas frecuentemente en los discursos son las reglas y luego los roles.

Las reglas son abordadas desde su reconocimiento, enunciacion, argumentacion, discusion,
negociacion, acuerdo, aceptacion, modificacion, revision, significacion, cumplimiento,
control, en un sinfin de modos de abordaje. Su analisis se organizé en funcion de los grados
de estructuracion de los juegos (desde los estricta y detalladamente definidos, los definidos
con modificaciones, los escasamente definidos y los que parecieran no estar definidos), el
grado, modo y explicitacion de las reglas (desde la enumeracion detallada y objetivada, las
construidas en el momento por necesidad del juego, las modificadas, las que no son tan
precisas, las explicitas y las téacitas, las prescriptas y acatadas, las transmitidas y adaptadas, las
negociadas y resignificadas, las modificadas y creadas, por enumerar algunas). En todos los
casos se evidencia la diversidad en los modos de construccion.

Los roles en el amplio espectro que pueden existir en los juegos aparecen en su definicion,
identificacion, asuncion, intercambio, rotacion, invencion, transformacion, tanto en aquellos
que son producto de las reglas (ej. perseguidor/perseguido), como aquellos que son producto
de la ficcion y la fantasia (ej. en el cuento motor). Es posible identificar, aun cuando no se
trabajé intencionalmente, otros roles relacionados con los procesos sociales de construccion
del juego.

Los espacios se analizan en funcion de los limites (definidos o indefinidos, flexibles o
estaticos), la superposicion de limites y espacios de juego, los espacios y/o zonas prohibidas,
restringidas y ganadas, identificados en las situaciones de juego.

Los tiempos se reconocen en aquellos objetivados por la medicion, los subjetivos y los
ludicos, las secuencias temporales de los distintos juegos, los tiempos de derecho y de
permiso, las continuidades y discontinuidades.

El tercer agrupamiento se refiere al jugar, la actitud ludica y lo ludico, resaltando los
aspectos subjetivos y sociales del juego. Este grupo de contenidos, innovadores y de mas
reciente consideracion, aporta una perspectiva nueva que atiende al sujeto que juega,
entendiendo su protagonismo y su necesaria existencia para que se produzca el juego. Resalta
los sentires y decires, percepciones y acciones de cada jugador/a, en sus interacciones con
otros. Se intenta abordarlo generando condiciones de libertad y protagonismo en los/as
nifios/as. No es simple su identificacion ya que se expresa de diferentes maneras, no pudiendo
recortarse o aislarse, sino que solo se comprende en situacion. Se evidencia en las risas, las

miradas y gestos complices, en actitudes corporales, en lo que expresan cuando dicen y
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cuando no dicen, en esos momentos de concentracion y procesamiento, de escucha activa o de
observacion atenta de lo que el otro hace, el ensimismamiento en las acciones del juego, el
apasionamiento de las emociones como la bronca, el disfrute, la satisfaccion, la frustracion, la
nostalgia, el placer, etc., en los modos singulares de resolver de cada jugador/a. También se
refleja en las significaciones asignadas a movimientos, acciones, palabras y gestos -a veces
sumamente personales y otras compartidas por todo el grupo-, en las maneras de concebir,
discutir, controlar o cumplir las reglas, el uso y significacion a través de los espacios y
tiempos, los roles asumidos segin las particularidades personales, las transgresiones y las
sumisiones, las perpetuaciones y las modificaciones que engendra cada uno, las valoraciones,
los significados, las conjeturas, reflexiones y conclusiones de cada uno.

Estos tres grandes bloques son solo algunas caras del poliedro del juego, que en realidad es
una unidad y se debiera comprender asi. Aun quedaran caras por descubrir o por construir. La
complejidad es tal que muchas veces se focaliza en algun/os aspecto/s particular/es que
permiten visibilizar, reflexionar, problematizarlo, pero que es imposible aislarlo de los otros

porque es imposible su existencia sin los otros.

8.4 Acerca sobre los modos de abordaje

La concrecion de las intenciones y de los contenidos asume diferentes formas segin el/la
docente, el grupo y el momento; muchas veces focalizando, direccionando o combinando
diversos modos de abordaje.

- Entre lo conocido y lo desconocido.

- Entre la propuesta del PEF, de los/as nifios/as, la modificacion por el grupo, por el/la PEF
o por los/as nifios.

- Entre la decision de todo el grupo y la decision individual.

- Entre el juego grupal todos juntos, el juego de libre eleccion por subgrupos y la libre
eleccion individual y/o grupal.

- Entre la reproduccion, la adaptacion de juegos predeterminados, la modificacion,
transformacion, invencion de juegos nuevos o diferentes, la recuperacion de saberes de
juegos anteriores para combinar con los nuevos.

- Entre la propuesta, la modificacion, la discusion, el cuestionamiento, la problematizacion,
el analisis, la reflexion, el debate.

Al mismo tiempo, conviviendo con estos modos de abordaje surgen situaciones lidicas no
planificadas, originadas por los/as nifios/as, como los juegos en los tiempos de espera o de

explicacion o los juegos simultaneos a otros.
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8.5 Sobre las dificultades identificadas

La construccion del juego como contenido encuentra multiples dificultades en el proceso,
que s6lo desde su reconocimiento se visibilizan y valoran como obstaculos existentes y/o
superados. Para el andlisis se parte desde las dificultades originadas de manera externa al/la
docente (causas sociales, institucionales, etc.); luego las que derivan del grupo y las del/la
propio/a PEF. Entre las primeras, los/as PEF identificaron la falta de espacio o la
infraestructura inadecuada, algunas limitaciones y/o prohibiciones del juego a nivel
institucional. A nivel del grupo de la clase la problemdtica ronda en torno a la “mala
conducta” de algunos/as nifos/as, a la ansiedad de algunos momentos, la predominancia de
algunas formas de juego dificiles de modificar y al incumplimiento de la presentacion de los
materiales para trabajar. Finalmente, las dificultades de los/as PEF tienen que ver con la
formacion docente, algunas creencias y practicas cristalizadas que esencialmente obstaculizan
o condicionan la configuracion de la idea de juego como saber, como contenido a ensefiar y su
concrecion en las clases.

También se identificaron formas de superacion o de resolucion de esos conflictos a través
de la formacién, actualizacion y/o perfeccionamiento docente en diferentes niveles y con la

asuncion de una actitud critica, problematizadora y proactiva.

8.6 Ideas para reflexionar y debatir

A lo largo del proceso de este trabajo algunas ideas tomaron vuelo propio, como
divagaciones al principio, como toques que buscan demandar atencién, como azuzadas para
despertar la conciencia. Asumiendo el riesgo que ello implica, a continuacion se

conceptualizan y analizan esas ideas con la intencion de presentarlas para su discusion.

A. Universo ludico

Este trabajo permiti6 reconocer la existencia de un “universo ludico”, una inmensidad a
explorar y al mismo tiempo, a construir. El universo ladico es todo lo que es y puede ser el
juego, en su infinidad de versiones. Alberga todos los tipos de juego, las variadas estructuras,
las formas de jugarlo, los materiales convencionales y extrafios, sus reglas y modos de
definirlas, los espacios usuales y reconditos, las comunicaciones necesarias y también las
otras, el mundo de sentires, emociones y expresiones -coherentes, contradictorias, disimiles,
esencialmente Unicas-, y la lista podria continuar. Es todo lo que se puede imaginar y
enumerar, también aquello que no se ha podido detectar, enunciar o imaginar ain, lo que

existe potencialmente, lo que queda por crear y transformar. Se nomina “universo” porque
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abarca lo cercano y lo lejano, lo conocido y lo desconocido, eso que a muchos genera
curiosidad y a otros el desafio por conocerlo. También implica el sentido de dinamismo y
transformacion constante que se va regenerando y expandiendo permanentemente.

Una minima porcidn de ese universo es el que se logra abordar o construir en las clases de
EF. Reconocer esa pequeiiez e inicial limitacion es un punto de partida. También es necesario
admitir la imposibilidad de abarcar ese universo ludico en toda su extension y complejidad.
La inaprensibilidad no solo se debe a su situacion inacabada o en mejores palabras, de
autogeneracion constante, sino también por otras limitaciones; por un lado, el intento de
explicarlo con palabras, medio acotado que no llega a dar cuenta de todo lo que significa cada
juego, cada proceso y cada experiencia ladica. Por otro, el esfuerzo de definirlo en una
necesaria estaticidad lo aprisiona en el momento en el que queda en el escrito, perdiendo la
temporalidad contingente y dindmica de lo que va siendo y lo que puede ser, remite a asumir
humildemente la limitacion que impone el congelamiento del tiempo en una investigacion que

pretende explicar algo que es indetenible.

B. Universalidad, particularidad y singularidad

Concebir el juego desde tres rasgos, aparentemente contradictorios, que toman sentido al
indagar en las profundidades del juego, permite explicar algo de esa gran complejidad. Como
produccion cultural, el rasgo de universalidad del juego afirma su aparicion en todas las
épocas historicas, todas las culturas y a lo largo de toda la vida del sujeto y de la humanidad.
Se combina simultaneamente con el rasgo de particularidad, como aquellas caracteristicas
peculiares de cada cultura, de cada comunidad, de cada grupo de juego y, al mismo tiempo,
con el rasgo de singularidad, que hace unica e irrepetible cada situacion de juego (aun
cuando el mismo grupo juegue al mismo juego un rato después, ni la situacion ni la
experiencia ludica seran las mismas).

En las clases observadas, universalidad, particularidad y singularidad se vieron reflejadas
en la recuperacion de los saberes en torno al juego de cada uno/a de los/as jugadores/as,
exponiendo y respetando la diversidad, las diferencias entre unos/as y otros/as, mayores
cuanto mas grande es la brecha de edad, o mdas heterogéneas segiin las caracteristicas
culturales que se integran. Que todos/as los/as participantes, desde los/as mas pequefios/as
hasta los/as mas grandes hayan jugado alguna vez o lo sigan haciendo, da cuenta de esa
universalidad. Incluso muchos de esos juegos existieron en remotas civilizaciones, cientos de
afios atrds. La particularidad se reveld en lo que para algunos adultos fueron o son practicas
ludicas cotidianas, muy conocidas como los juegos tradicionales, que para algunos/as nifios/as

de esta época son desconocidas. La relacion entre lo conocido y lo desconocido, lo habitual y
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lo diferente, la transmision y la transformacioén, en unos/as y otros/as jugadores/as, se
combinan para modificarse mutuamente en la produccion lidica generada y compartida en
cada momento. La singularidad se evidenci6 en cada una de las situaciones ludicas producidas
en ese momento, en esa combinacidon e integracidon Unica de saberes y experiencias,
amalgamadas en las relaciones entre los sujetos en una interaccion reciproca.

Este reconocimiento de particularidades y singularidades enfrenta a una nueva pregunta,
(qué debe saber el/la PEF para abordar los juegos? Se podrian enumerar algunos temas,
conceptos, fundamentos, que se encuentran con cierta recurrencia y/o predominancia que
podrian conformar una estructura de saber basica. Al mismo tiempo confronta la necesidad de
reconocer las particularidades y singularidades, como objeto de conocimiento que solo puede
construirse alli, en cada una de esas situaciones y procesos ludicos. Por ello, partir de una
actitud indagatoria para conocer coOmo juega ese grupo, ese juego especificamente, como
incide cada persona en su desarrollo, cobmo se disparan los procesos creativos o cOmo se
resuelven los conflictos, entre muchos aspectos posibles, posibilitaria la construccion de esos
saberes. La relacion dialéctica, espiralada y constante entre practica y teoria permite al/la PEF
que, a partir del analisis de las practicas, pueda resolver problemas e inventar estrategias vy,
esencialmente producir saberes. Pero no sélo son necesarios saberes sino capacidades y
habilidades y una actitud critica y curiosa para indagar en las practicas lidicas cotidianas, para
observar, analizar, procesar, problematizar y reconocer esas particularidades del juego de su
grupo cuyos resultados podran brindar informacion para comprender, resolver o intervenir si

fuera necesario, sobre las singularidades propias de cada situacion ludica.

C. Algunos conceptos para pensar el juego

Pensar en el juego, en las situaciones, procesos y experiencias ludicas, en la inmediatez e
irreproductibilidad de las acciones, derivaria en caer en la imposibilidad de analizar-
desarrollar solo un aspecto sin tener en cuenta su estrecha y constitutiva relacion con los
otros. Algunos/as PEF abordan como contenido la estructura y la experiencia lidica asi como
los procesos ludicos personales y sociales, diferencidndolos y resaltando sus caracteristicas
particulares. Estas categorias se elaboran para poder visibilizar diferentes aspectos del juego,
teniendo en cuenta que unos y otros estan entramados y directamente relacionados entre si.

La situacion ludica es el marco contextual y temporal que contiene el proceso
constituyente del juego. Es diferente en cada grupo y en cada momento. La situacion es
producto de las decisiones, expresiones, acciones que devienen de las interacciones entre

los/as participantes. En esta ultima instancia, la variabilidad es la caracteristica sobresaliente
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no so6lo en cada grupo, sino en los diferentes momentos de la clase, produciendo situaciones
ludicas unicas e irrepetibles.

En ese marco, que es mucho mds que eso, algunos/as PEF se animan a transitar por las
experiencias ludicas focalizandolas, haciéndolas visibles. Retomando la idea de experiencia
de Larrosa (2009), la experiencia ludica es lo que cada jugador/a percibe, piensa, siente, dice,
hace; es también lo que le sucede, lo que lo atraviesa, lo modifica, lo conmueve, lo afecta, lo
interroga y en definitiva, lo constituye. La experiencia ludica surge frente a eso que generd
algo nuevo, algo que sorprende, que desafia, algo que no se sabe, que no se ha probado: un
juego diferente, un nuevo elemento, la sorpresa de lo inesperado, el conflicto de no saber
como se resuelve. La experiencia ludica se constituye porque alguien o algo gener6 una marca
en uno, una transformacion. Y vuelven a surgir preguntas: ;Todos los jugares son
experiencias ludicas? ;Lo ladico siempre es una experiencia ladica? Y tal vez, la que interpela
a la propia EF, ;la EF da lugar a la experiencia ludica?

La experiencia ludica se enmarca en un proceso ludico, ese devenir singular que da cuenta
de un origen, un desarrollo continuo-discontinuo-incierto, con sus modificaciones y
constancias, y también con una finalizacion. El proceso ludico expresa el dinamismo, las
acciones encadenadas y/o relacionadas, la diversidad posible, dependiendo de cada grupo y de
cada situacion ladica. Este proceso puede ser individual y social asumiendo caracteristicas y
significaciones diferentes. El proceso ludico social comienza en el reconocimiento de “un
otro” que es un igual y a la vez, alguien diferente. Se construye socialmente con los
intercambios, las comunicaciones, los codigos, los acuerdos y discusiones, las alianzas, las
influencias, los sentidos y significaciones compartidas, el aporte e incidencia de cada sujeto y
la mutua modificacion entre ellos.

Todo este proceso genera y es modificado por las experiencias lidicas de cada sujeto.
Ambas categorias configuran el mismo proceso, indivisible, inseparable, que por una cuestion
de complejidad se los diferencia para resaltarlos o visibilizarlos. Del proceso ladico surge una
produccion ludica, entendiendo que no es solo el producto como algo terminado, sino con la
accion de producir, produccion en el sentido que va siendo en cada momento. Produccion
ludica no entendida como una produccion en serie, sino como una produccion artesanal donde
cada artesano/jugador crea, carga de sentidos, saberes y significaciones lo que va haciendo y

compartiendo con otros que intervienen en esa produccion. ;Se consideran estos aspectos?

D. Colonialidad en y del juego

Es posible identificar cierta colonialidad (Baquero, Caicedo Ortiz, & Rico Noguera, 2015)

del juego, entendiéndola como la existencia de un poder que intenta imponer en todas las
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manifestaciones, expresiones y producciones del juego saberes y valores “validos” o
“correctos”. Busca disciplinar conductas para que sean “adecuadas” a un patrén normativo
(por supuesto, ajeno al grupo de jugadores/as), restringir pensamientos y creaciones ludicas,
perpetuar ciertas estructuras ludicas, desde la homogeneidad y perpetuar la hegemonia de
algunas de las practicas. Pretende encorsetar procesos lidicos de manera tal que respondan a
las decisiones de quien “sabe” o “domina” el juego, de controlar las relaciones e intercambios,
de despojar una experiencia ludica por acciones estereotipadas, autdmatas e inexpresivas,
incluso la desvalorizacidon de estas practicas hasta su prohibicién o intentos de eliminacion.

La colonialidad del juego puede asumir variadas formas; algunas de ellas relacionadas con
una cierta institucionalizacion del juego. Puede estar expresada como el control y/o
disciplinamiento que se hace del juego en algunas instituciones; no solo en la escuela, sino
también en otros espacios como el club, la escuela de verano, etc. La instrumentalizacion
irrespetuosa de las caracteristicas del juego, la restriccion del juego a ciertos espacios,
momentos o formas de juego, la normatizaciéon arbitraria y poco o nada significativa, la
manipulacion silenciosa de las practicas lidicas, son solo algunos modos de constituirse.

Otra forma de colonialidad del juego seria la generada por la misma EF. Una EF muchas
veces tradicionalista, directiva, tecnicista, homogeneizadora y reproductiva. Desde esos
enfoques, el juego puede ser realmente un mecanismo de manipulacion, incluso de
disciplinamiento y/o control, de ordenamiento y/o sometimiento. En algunos casos toma
forma bajo las consignas coercitivas del/la PEF o en la creencia de ser el/la iinico/a poseedor/a
de los saberes ludicos. En otros, aparece bajo la hegemonia de la logica deportiva, la
consideracion de que el fin ultimo y superior del juego es el deporte. Se expresa también en la
subestimacion o desvalorizacion de los saberes del juego bajo el peso historico y social de
otros contenidos, tal vez “mas productivos”, “reconocidos” o mas “atiles”. Tal vez el peligro
sea mayor aun, porque en muchas ocasiones estos dispositivos se disfrazan en un juego que es
divertido, entretenido, por lo que las marcas que quedan en cada sujeto son mas profundas;
cuestion que deberia alertar, revisar y/o abrir al debate sobre sus implicancias y/o
consecuencias, especialmente en los &mbitos de formacion e investigacion de la EF.

Los/as PFE colonizados tal vez en una formacion académica que deriva de la incidencia de
los aspectos anteriores, se convierten en colonizadores, imponiendo y recetando contenidos y
objetivos, modos de planificar e intervenir en las propuestas ludicas que poco margen dejan a
la creacion, al cuestionamiento, a la construccion conjunta, a la rebeldia y la insolencia lidica
que intenta ir muchas veces contra esa logica. El silencio y la indiferencia, el “no tengo

tiempo”, la ausencia de revision critica son complices de esta colonialidad.
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En este mundo globalizado y capitalista también es necesario reconocer la colonialidad
desde los medios masivos de comunicacion que responden a ciertos intereses, como empresas
e industrias que venden juegos, juguetes y formas de jugar “felices” y “exitosas” en las que
muchas veces el/la jugador/a queda relegado a un segundo plano, porque el que juega es el
juguete, o se convierte en marioneta de las manipulaciones de otros intereses econdmicos.

Como sujetos que se desarrollan en el seno de las culturas, indisolublemente unidos y
configurados por ellas; incluso los/as propios/as nifios/as, considerados muchas veces como
sujetos menos condicionados, han internalizado conductas ludicas que se reproducen en sus
Juegos espontaneos y dan cuenta de ciertas ataduras y prejuicios. La creencia de que solo es
posible jugar del modo que aprendieron en la escuela, cumpliendo un reglamento que ya viene
dado y es incuestionable o que algunos juegos solo los pueden jugar algunas personas, son
una evidencia de ello. Mantener la ingenuidad de creer que porque el juego es espontaneo es
mas libre, puede ser una posicion comoda o poco comprometida con una realidad que refleja
que es mucho mas compleja.

Varias son las voces que se alzan a favor de la liberacion de estas imposiciones o
manipulaciones de la colonialidad del juego. Desde alli ;coOmo podrian constituirse las
practicas para que pueda generarse?

El abordaje del juego desde la problematizacion, o sea, desde su focalizacion como objeto
de pensamiento, perdiendo la familiaridad y la certidumbre (Foucault, 1999) a partir del
cuestionamiento, hace que la pregunta o la revision se convierta en un desafio y un aporte que
puede asumir -y muchas veces lo hace-, la EF. Para ello es necesaria la intervencion dialogica
del PEF que despierte e introduzca a este proceso (Freire, 1970) comenzando por la
desnaturalizacion. Preguntar o cuestionar acerca de la significacion de juegos “para varones”
o “mujeres”, la exclusion de algunos/as nifios/as de ciertos juegos, las agresiones que surgen
en el juego y las emergentes formas de resolver los conflictos, es y serd un desafio para los/as
PEF.

Posicionarse en un enfoque problematizador resulta de interés para abordar estos nucleos
que tendrian que ser identificados por el/la PEF, al mismo tiempo que brindar un punto
disparador para desnaturalizar la cotidianeidad del juego, en el sentido de desfamiliarizar lo
usual, lo rutinario, lo que se hace siempre, que pasa casi desapercibido para pensarlo,
cuestionarlo y resignificarlo, como objeto de estudio y como proceso de construccion.

Permitiria repensar y constituir nuevas practicas y saberes ludicos.
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E. Indefinicion y construccion de los saberes ludicos

Concebir el juego como saber a ser construido es asumir que no hay nada definido ni
estructurado de forma permanente ni unica, sino que todo es moldeable, transformable o
momentaneo y, al mismo tiempo, las posibilidades son infinitas.

En funcién de lo que se ha venido analizando existiria una cierta indefinicion de lo que se
puede ensefiar en torno al juego como un saber, indefinicidon que expresa la incertidumbre y -
casi como una incoherencia frente a ella-, el reconocimiento de la multiplicidad de estructuras
experiencias y procesos ladicos que se pueden generar. Indefinicion que termina de
conformarse al ir concretandose en un juego. La indefinicion es al mismo tiempo dificultad y
posibilidad. Que sea una o la otra o inclusive ambas, depende de quien se enfrente con la tarea
de intentar definir los saberes ludicos que se construiran, para luego concretarse en la clase. A
veces, este intento de definir los saberes “ensefiables”, conduce a pensar qué es lo que se
puede ensefiar y aprender, crear o transformar acerca del juego.

A diferencia de aquellos saberes originarios, definidos como objetos predeterminados que
deben ser simplificados y adecuados a la comprension y aprendizaje de los/as nifios/as, el

. 42
“saber sabio”

(Chevallard, 1997) del juego no es un objeto predeterminado, acabado como
producto final ideal a aprender y a reproducir, o mejor dicho, no deberia serlo. No es como
aprender las eras geoldgicas, la técnica de un estilo de natacion o las invasiones inglesas,
donde existe un ‘“saber sabio” propio de los/as especialistas sobre el tema y producto de
investigaciones, que debe ser modificado, simplificado y adaptado para que pueda ser
comprendido y aprendido por otras personas no formadas en la especificidad de ese saber. En
ese aspecto se podria hallar cierta similitud con las artes. Pero a diferencia de la musica, la
literatura o la pintura, no tenemos referentes como Beethoven, u obras como Hamlet o el
Martin Fierro, o movimientos artisticos como el cubismo o el hiperrealismo que sirvan como
exponentes de lo que seria una “buena obra”. En el juego la produccion ludica es de cualquier
persona, no en sentido despectivo, sino por el contrario en el valorativo: “cualquiera” porque
todos/as pueden jugar. Se puede jugar cualquier juego y de cualquier manera. Quienes poseen
el saber son los/as mismos/as jugadores/as, cada jugador/a es productor/a y aprendiz de
juegos®. Tal vez el desafio reside alli mismo, en abordar el juego como contenido, en la
construccion de algo original, propio de cada grupo (incluyendo al/la PEF), constituir “la
obra” tUnica e irrepetible en cada clase, en cada momento de juego. El juego, asi como

Foucault (2008) describe la obra o el libro, es una unidad variable y relativa. Se la puede

2 “Saper sabio” definido como un saber de una minoria de especialistas, enunciado en un leguaje especifico y académico,
inaccesible para otras personas ajenas a esa comunidad. Por ello, este saber sabio debe ser modificado, de manera que
resulte comprensible y accesible a otras personas. (Chevallard, 1997)

“ No por ello estamos negando la existencia de un saber legitimado por las ciencias, generado por investigaciones, que en
definitiva también construyen nuevos saberes.
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considerar como un sistema donde se entrecruzan sus diferentes constituyentes conformando
nudos tensionales que se superponen y tironean para formar una trama ludica original e
irrepetible.

El juego en su sentido amplio no es solo un saber, sino muchos saberes que se construyen
desde el discurso y desde la practica; por momentos en una estrecha relacion,
retroalimentandose; en otros, de modos diferentes, tensionandose. Son saberes que implican
una doble construccion. Por un lado se configuran desde una practica que es vivenciada,
experimentada, sentida, pensada, reconocible en acciones, pero también impredecible y hasta
volatil. Por otro lado, saberes que al hacerse palabras e intercambio social se modifican en una
mutua y constante retroalimentacion. Saberes que se constituyen y modifican primero en cada
jugador/a, y de manera exponencial en combinacion con otros sujetos, otros contextos, otros
momentos. Los saberes del juego serian “capacidades abiertas” ya que “son de dominio
gradual y en cierto modo infinito” (Savater, 2008, p. 45). Su pleno dominio no puede
alcanzarse nunca, resaltando que cada sujeto desarrolla interminablemente sus saberes sobre
ellas. Cuanto mas se desarrolla este tipo de saberes mas alternativas surgen, un abanico de
divergencias que multiplica las posibilidades, problemas y desafios. Consecuentemente
implica ser cada vez mas conscientes de lo que se sabe y, més atn, de lo que no se sabe o lo
que queda por aprender.

La consideracion de que no existe un modelo ideal y tinico o de recetas que prescriban
como debe ser abordado el juego en el marco educativo, implica pensar-definir-construir el
contenido y definir como sera el proceso que se va a encarar, sin atarlo ni limitarlo para que
pueda discurrir también otros recorridos, producir otros saberes, inventar otras formas ludicas.
Se convierte asi en un verdadero desafio para el/la PEF que debe constituirse en un arquitecto
del saber, planificando cudles son los cimientos desde donde se comenzara y determinando la
estructura basica que oriente el resto del disefio. Alli se deben conjugar los propios saberes del
juego con la creacidon de un proceso. Pero a diferencia de una obra edilicia que ejecuta al pie
de la letra los planos y definiciones del arquitecto, la concrecion del juego se definird en el
momento, no solo a partir de lo que plantea el/la PEF sino esencialmente desde las decisiones
y acciones de los/as jugadores/es.

Esto lleva a pensar en una actitud continua de indagacidon/construccion del saber del juego
particular a cada grupo, singular en cada momento. Significa poseer habilidades/capacidades
para observar, analizar, interpretar lo que va sucediendo en cada momento. Asi el juego podra
ser analizado generando al mismo tiempo un acercamiento que intenta desentrafiar sus

significaciones intrinsecas, y un alejamiento, porque la interpretacion la hace alguien desde
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afuera aunque no necesariamente desde afuera del juego, sino en un distanciamiento que

permita justamente ese analisis.

F. Superposicion de redes ludicas y nudos tensionales

El juego se asemeja a una trama donde los hilos se entrecruzan y tensionan entre si,
dandole resistencia, forma y color al tejido. Se entreteje como una serie de capas unas sobre
otras en modo tridimensional, como una red de saberes, acciones, decisiones, sentimientos,
elementos y condiciones, que se van extendiendo a medida que se va constituyendo, con un
espacio infinito de posibilidades para crear. Algunas estructuras y procesos lidicos son mas
definidos, mas recurrentes y en consecuencia, mas presentes en la memoria. Otros van
tomando forma, poco precisos, escasamente definidos, con el potencial de todo lo que puede o
podra ser. Algunos se van definiendo y clarificando con las repeticiones, con las recurrencias,
con las presencias. Otros quedan en la sombra, en la nebulosa, también con su figura, menos
visible, pero de existencia innegable. Algunos incluso podran desaparecer, otros volveran a
aparecer, recuperados de alguna manera por alguien.

Para dar cuenta de esa complejidad del juego, sus estructuras, rasgos, formas de definicion,
de concrecion, entre decenas de aspectos posibles a tener en cuenta, se recurre a una
construccion metaforica: las redes ludicas. Se parte de la idea de red, ya que sus diferentes
acepciones dan cuenta de la idea que se quiere transmitir. Por un lado, refiere al tejido hecho
con multiples hilos u otros materiales, unidos y cruzados entre si y constituyendo una malla.
Desde un punto de vista extensivo, la red comprende el conjunto de interconexiones utilizadas
para comunicar entre si diferentes elementos con un sistema principal o con otros sistemas.
Las redes ludicas expresan el entrecruzamiento de posibilidades que a modo de hilos con
diferentes tensiones y direcciones, van sosteniendo y configurando el juego. Algunos hilos
tiran hacia un lado mas que otros. Esa red contiene nudos, donde se encuentran los hilos, se
anudan, se tironean, corriendo los enlaces mas hacia un lado o hacia otro. Cada red se teje en
relacion a algln aspecto en particular del juego.

Por ejemplo, si se considerara la red que expresa la posibilidad de ser del juego en algiin

ambito en particular, ésta podria ser de la siguiente manera:
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Menos posibilidades de aparicion () Mas posibilidades de aparicion
Grafico de la red “posibilidad de ser del juego”. Elaboracion propia.

En esa red, si el hilo de la restriccion tuviera mas fuerza que el de la posibilidad, el nudo se
correria hacia un costado, hacia el lado donde la aparicion del juego encontraria mas
dificultades.

La red ludica asi pensada, intentaria alejarse de los binomios de juego considerados
opuestos, definidos desde la mirada binaria, “bien” o “mal”, “lo que se puede” y “lo que no se
puede”, “lo conocido” y “lo desconocido”, porque aun reconociendo que estos pares sirven
para comprender y tensionar, en la realidad no son taxativos ni permanentes. Se pueden
considerar como fuerzas multidireccionales en constante disputa, que tienden a uno u otro
término, pasando por un amplio espectro de posiciones intermedias e, incluso, relativizado por
otras tensiones que se ponen en juego al mismo tiempo y donde la estabilidad es temporal.

Pero la red no es solo una, sino una sucesion de superposiciones de tramas diferentes. Si se

considerara la red de constitucion de los juegos, ella podria configurarse del siguiente modo:

LO QUE SE JUEGA SIEMPRE LA MODIFICACION
b

7 LA TRANSFORMACION
LO CONOCIDO

YA
Me 14 /
.A\\ 9% LA CREACION
3\ L\\
b N
Ay

: |
LA PRESCRIPCION LO DESCONOCIDO

LA REPETICION LO QUE SE JUEGA A VECES

Habitus ludico <’ Innovacion ludica

Grafico de la red de “constitucion del juego”. Elaboracion propia.
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En esta red, si la tension recayera en lo conocido o la transmision, el juego se asentaria
mas sobre el area del habitus lidico o profundizando el conocimiento de los juegos mas
conocidos o practicados (sobre el lado izquierdo del grafico); en cambio, si esa tension tirara
hacia la creacion o lo desconocido, el nudo se acercaria hacia el lado de la innovacion ladica,
extendiendo el conocimiento hacia otras areas del universo ludico (sobre el lado derecho del
grafico).

A modo de un nuevo ejemplo, si la red se refiriera al modo de constitucion de las

reglas del juego, podria graficarse asi:
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Mayor posibilidad de acatamiento y/o reproduccion  fmmam  Mayor posibilidad de decision y protagonismo
Grafico de la red sobre el “modo de constitucion de las reglas del juego”. Elaboracion

propia.

De manera similar, las reglas podrian configurarse/definirse ya sea tendiendo al area de
mayor protagonismo y posibilidad de decision sobre ellas (lado derecho del grafico), o hacia
el lado del acatamiento y/o reproduccion de las mismas (lado izquierdo del grafico).

Se podria continuar tomando muchos otros aspectos del juego para analizar a través de la
red lidica. La complejidad radica en que esas tramas no estan aisladas, sino superpuestas e
interconectadas unas con otras, constituyendo un tejido denso de hilos y tensiones,
entrecruzamientos y nudos, que por un lado le brindan consistencia y por el otro, la existencia
constante de cambio y modificacion. Las redes ludicas bidimensionales se combinarian,
superpuestas, entrelazadas, configurando un sistema lidico multidimensional que intenta
explicar el entrecruzamiento, comunicaciones, interconexiones entre las diferentes redes

ludicas.
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Este sistema de redes ludicas no solo permite analizar los diferentes elementos
constitutivos del juego en situaciones espontaneas, sino también en las propuestas ludicas
generadas en ambitos educativos. Un andlisis de lo que se pone en juego en estas redes y
sistemas ludicos permitiria al/la PEF revisar, cuestionar y replantear o fortalecer algunos de
esos aspectos. En algunos de esos hilos, la intencion e intervencion del/a PEF es central y

debiera tener en claro hacia donde dirigir u orientar esa tension.

G. Los saberes sobre el juego y otros saberes del/la PEF

Seria omnipotente querer enumerar todo lo que deberia saber un/a PEF para abordar el
juego como contenido porque aun no se sabe todo sobre el juego, sobre lo ludico, sobre los
procesos y experiencias ludicas, entre otros aspectos que aun no se han nominado. Y es
probable que nunca se concluya esa construccion del saber porque constantemente las
practicas ludicas se van renovando y transformando. Lo que si se puede afirmar es que se
deberia poseer saberes sobre el juego que permitan abordarlo desde el respeto por sus rasgos y
procesos, asi como potenciarlo, estimularlo, multiplicar sus posibilidades, para en definitiva
continuar produciendo una cultura ladica. En este sentido, se podrian realizar algunas
consideraciones para tener en cuenta.

El/la PEF que aborde el juego como contenido tendria que estar preparado para la
incertidumbre, la sorpresa y lo impredecible, porque el juego es eso. Ello no significa que sea
un/a improvisado/a, muy por el contrario, deberia poder planificar un proceso tentativo vy, al
mismo tiempo, estar preparado para enfrentar, orientar o solo dar cabida a las contingencias,
las modificaciones y desarrollos no previstos, originados en los procesos ludicos particulares

de cada grupo. Algunas ideas desarrolladas a continuacion intentan dar cuenta de ello.

H. Multidireccionalidad

La multidireccionalidad es una caracteristica que hace referencia a varios aspectos en el
juego. Por un lado, a las relaciones e influencias de los/as actores en juego. Todos los rasgos
del juego se modifican con la aparicién activa de un otro. Es un otro quien posibilita la
construccion de lo ludico, de la experiencia ladica, distinto del uno sin el otro ya que la
percepcion, la vivencia, el sentir, no es igual siendo uno solo que siendo uno con el otro. Lo
ladico se define de otra forma, se modifica. Por ejemplo las reglas: atin las conocidas, a partir
de la mirada, las interpretaciones y las acciones del otro modifican su aplicacion y control. Si
no estan definidas, el proceso de definicion implica un compromiso personal de cada uno/a de

los/as jugadores/as, tal vez en diferentes grados. No es lo mismo el/la que sabe que el/la que
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no sabe, el/la que tiene experiencia, el/la que tiene poder, el/la que es mas grande o mas habil;
las cualidades que configuran al otro definen la situacién de uno mismo con el otro, al mismo
tiempo que los rasgos definitorios de uno lo hacen con el otro. La estructura misma del juego
puede ser modificada, al igual que su sentido, su desarrollo, incluso su finalizacion. Hasta lo
mas intimo de cada ser, en esa experiencia lidica, es “afectado” (Skliar, 2010) por el otro.
Estas influencias que afectan a cada uno, son multidireccionales.

El ejercicio de un poder originado en el dominio de algun saber lidico puede ser asumido
por quien sabe algin juego nuevo, propone una nueva variante o una transformacion radical,
quien invita a jugar u organiza el grupo, como unas de tantas fuentes de origen del poder. Esa
influencia también posee multiples sentidos y direcciones, origenes y destinatarios/as. Por
momentos, o en algunos grupos, el poder es ostentado predominantemente por alguien. En
otros, la asuncion del poder es temporal para luego, antes o después, permitir que otros/as
puedan asumir ese rol. Ese poder originado en el saber ludico, compartido, alternado y/o
distribuido generaria la multiplicacion y potenciacion de posibilidades diferentes en el juego,
al aumentar la participacion protagénica de mas jugadores/as. Y lo interesante es eso: la
posibilidad del ejercicio del poder por parte de cada uno/a de los/as integrantes del grupo (o al
menos, de mas de uno), en algin momento, repartido y solidario con los demas.

Los intercambios ludicos y las comunicaciones que posibilitan la génesis, la gestion, la
transformacion del juego, son constantes. A veces predominan en una direccion y sentido,
especialmente cuando alguien ensefia a otro/a algo. Esto podria suceder cuando el/la PEF es
quien ensefia un nuevo juego, una nueva estructura. También podria ser un familiar y, como
sucede frecuentemente, un/a nifio/a. En este ultimo caso, esa instancia podria revertir la
relacion de asimetria donde el/la PEF frecuentemente posee el saber. La existencia de
multiples direcciones y sentidos -simultaneos y/o sucesivos- de esos intercambios y
comunicaciones, seria también otra caracteristica.

En cada proceso ludico social los/as jugadores retoman saberes y experiencias previas para
volver a “jugarlos”, resignificarlos en otros contextos y con otras personas. La valoracion de
esos saberes, al generar el espacio de escucha y propuesta, reposiciona a quien lo propone o lo
ensefia. La expresion de ese saber se reconfigura al ser socializado y rejugado en un ambito,
tiempo y grupo de personas distinto, generando cada vez una situacion Unica e irrepetible.
Esos saberes nuevos o “remixados” que toman multiples direcciones, quedan al resguardo y a

disposicion para poder generar nuevas situaciones de juego.
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I. Multiposibilidad

La multiposibilidad expresa la gran potencialidad, no solo en calidad sino en cantidad de
saberes ludicos, formas de abordaje, de interpretacion, de intervencion, de construccion, etc.
En el proceso, las decisiones del/a PEF para abordar el juego, pueden ser varias:

e impidiendo, disciplinando, controlando;
e permitiendo, consintiendo, acompanando;
e promoviendo, azuzando, estimulando.

En el mundo ludico nadie es poseedor de un saber unico del juego o mejor dicho, cada uno
sabe cosas diferentes. Todos saben algo sobre el juego, algunos mucho, otros menos; muchos
saberes son compartidos, construidos con los otros, en cada momento de encuentro, de
socializacion e intercambio, como un puente que une y amplia fronteras; otros son unicos,
saberes particulares de cada sujeto, de cada jugador/a. Esto se convierte en un verdadero
desafio para el/la PEF ya que no es el tinico poseedor del saber ludico, por lo que lo ubica en
una situacion de desconcierto al momento de generar procesos de produccion y construccion
de ese saber. La diferencia podria radicar en los niveles o aspectos del saber. El/la PEF tendria
que conocer a un nivel del macro saber ludico, algunas/muchas estructuras ludicas y como
modificarlas, para salirse de ellas; como se construyen los componentes de los juegos, las
reglas, los espacios, las ficciones, los roles, para acompanar los procesos y despertar nuevas
perspectivas; los mensajes, valoraciones y significaciones que expresan-constituyen cada
juego, los intercambios y procesos ludicos posibles, tratando de imaginar aquellos que no
imaginamos o parecen imposibles, en la misma linea de jugar con la imaginacion. Al mismo
tiempo, esos saberes se tendran que combinar con otros, aquellos saberes ludicos particulares
a cada grupo. Para poder constituirlos, es necesaria una metacognicion, una actitud y
capacidad indagatorias, de constante aprendizaje, que pueda comprenderlos en esa
particularidad y, al mismo tiempo, en la singularidad de cada situacion lidica.

En la misma linea, esa multiplicidad de saberes y formas de constituirlos, confronta al
docente con el compromiso de recuperarlos, de despertar los dormidos, de azuzarlos o
provocarlos, de extenderlos mas alla, lejos de una actitud comoda y sumisa. El desafio esta en
pensar un proceso que constituya saberes que se salgan de los moldes impuestos, que se
rebelen a lo predeterminado, que sean insolentes del “deber ser”, que sean aventureros para
animarse a ir mas alld, que sean creativos para imaginar lo impensado, curiosos de lo
desconocido, saberes cuestionadores de lo que siempre es. Mas complejo es lograrlo pero el
solo hecho de pensarlo, es el inicio de ese camino.

Desde esta perspectiva de la multiposibilidad, el juego presenta infinidad de abordajes y

enfoques: la reproduccion y transmision de pautas culturales, al mismo tiempo que podria
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transformar o crear algunas nuevas. La construccion del juego en la clase se puede abordar en
un vaivén constante entre lo conocido y lo desconocido, lo habitual y lo diferente, lo
estructurante y lo desestructurado/desestructurante, en multiples formas de definir y constituir
los juegos y/o las propuestas ludicas. Quedan librados al poder de la imaginacion y
creatividad de cada PEF y al proceso particular que se constituye en cada grupo, los caminos
que se andaran en ese mundo de posibilidades. Aun cuando la incertidumbre de lo que sera al
salirse de lo previsto o de lo planificado, resulte terreno inseguro para algunos/as, el recorrido
vale la pena. Si se puede comprender qué aspectos y de qué manera se pueden generar
disparadores, aprovechar emergentes que surjan, capitalizar también los conflictos que
asoman, se pueden continuar multiplicando posibilidades.

Es probable, que para ello el/la PEF tenga que salirse del rol de “lo sabe todo” para pasar al
rol “sabe algo y puede aprender mas” a partir de las situaciones propiciadas por los/as
jugadores/as en el juego. La intervencion del/la PEF se centraria menos como un maestro que
sabe y mas como un maestro ignorante (Ranciere, 2003); menos como un/a PEF que enseia y
mas como un jugador creativo y problematizador que invite a jugar nuevos juegos, resolverlos
de diferentes maneras, presentar distintos desafios, donde la pregunta azuce esos procesos
ludicos. Se transformaria asi en un creador de instancias de juegos y jugares, un despertador
de pasiones, un convincente invitador a jugar, un preguntador incansable, un festejante
efusivo de los descubrimientos ludicos, un buscador de las innovaciones y propuestas, un
dubitativo frente a las seguridades y certezas del juego, un motor contagiante de otros/as

jugadores/as.

J. Procesos sinuosos, diversos y divergentes

Como todo proceso no es lineal y simple como suena al leerlo: esta plagado de demoras,
dificultades y limitaciones que son parte del mismo. Usando una metafora ludica, hubo saltos
y corridas, desvios y nuevos terrenos recorridos, antes inexplorados, areas fangosas que
frenaron el impetu con el que se avanzaba solo para disfrutar, conocer o concentrarse en otros
aspectos del juego, los procesos, las producciones y las experiencias ludicas. El proceso
ludico, muchas veces fuera de la logica de fases consecutivas, ordenadas y homogéneas,
recorre otros tiempos y otros modos, a los que el/la PEF se debe adecuar. Es probable que
los/las PEF planifiquen con cierta gradualidad y logica, pero es menester reconocer que €so
no se produce asi, tal cual, y que es la capacidad y saberes del/la PEF lo que permite
identificar ese proceso particular a cada grupo y a cada juego, para acompafiarlo.

Pensar en el juego como un devenir lineal, sin sobresaltos, idas y venidas, tensiones y

discusiones es una ficcion. El juego es también conflicto. Conflicto que es parte de lo
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dialéctico del proceso grupal (Souto de Asch, 1993) donde las diferencias, las oposiciones, los
cambios, los antagonismos, las tensiones, siempre estan presentes en mayor o menor medida.
Alli se anudan aspiraciones, ideas, motivaciones, sentimientos, que se enfrentan, se
atraviesan; que disputan en el juego un sinfin de aspectos. Pero no solo la existencia del
conflicto en el sentido social, sino también a nivel personal cuando aparecen pugnas
contradictorias, la lucha entre el desconocimiento y la necesidad de saber, el enfrentamiento
entre hacer lo que se sabe y/o se hace siempre y el aventurarse a hacer algo diferente. El
conflicto también es motor de la renovacion ludica. Es constituir algo con alguien desde la
alteridad, desde esa combinacion no siempre fluida de las perspectivas devenidas en deseos,
experiencias y saberes previos que tensionan o tiran, a veces hacia el mismo lado, a veces
hacia direcciones o sentidos diferentes. Es la trampa surgida, la situacion imprevista que hay
que resolver; es la discusion por una regla, es el reparto de los roles, es lo que sigue en la
secuencia ludica, es el ganar o el perder, el sentir la frustracion y también la excitacion de
seguir jugando, es lo inesperado que fue resuelto y lo esperado que se intenta modificar para
que vuelva a sorprender. Es aquello que incomoda para pensar una variante, o lo que siempre
es que se quiere cambiar. El conflicto lidico saca de la seguridad de lo que el/la jugador/a
sabe y domina y lo/a confronta con nuevos desafios, nuevas invenciones. También
desequilibra, desestructura, y por ello se genera algo diferente, para luego volver a ser
dominado y, por consiguiente, equilibrado y comodo. Si el conflicto no aparece el juego no se
renueva, se queda en la rutina que luego aburre, desmotiva, se repite, y finalmente se
abandona o invita a la transgresion. Pero el conflicto debe poder ser superado por los/as
jugadores para que no se instale la desazon, el sentimiento de incompetencia y, por ultimo, el
abandono. Conceder momentos de seguridad, de dominio sobre el juego que permita disfrutar
de esa situacion superada, es necesario para fortalecer los saberes y experiencias ludicas, la
propia transformacion del sujeto a partir de todo ese proceso que logré una situacion estable.

Eso permitird un nuevo desafio, que un nuevo conflicto aparezca para renovar el juego.

K. Praxis ladica

A partir de estas intenciones y condiciones expresadas, en el marco educativo se intentaria
promover una praxis lidica, entendiendo “praxis” en el sentido freiriano como proceso de
accion y reflexion mediada por la palabra (Freire, 1970), como una praxis que permite
interpretar criticamente el juego y como consecuencia, poder transformarlo. Ello es posible a
partir de una concientizacion que implica un conjunto de ideas para interpretar el mundo y
expresarlo, con multiples lenguajes que al mismo tiempo toman forma de accion. Es una

sintesis entre teoria-palabra-accion (Streck, Redin, & Zitkoski, 2008). La dialogicidad y la
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problematizacion atraviesan y constituyen también esta praxis. En el marco de este trabajo, la
praxis ludica resulta de entenderla en el marco histoérico y cultural, al mismo tiempo que se la
sitia en el contexto personal, grupal y comunitario (o institucional). Resulta asimismo de
considerarla como:

- una produccién, en el sentido de (re)produccion, de transformacion y también de

creacion ludica.

- expresion y ejercicio de libertad.

- constituyente del sujeto, su identidad, su historia.

- una posibilidad de identificar, problematizar y modificar el colonialismo Iudico, las

imposiciones, homogeneizaciones y dominaciones.

una construccion y aprendizaje con el otro, en el grupo, en la comunidad.

La praxis ludica toma forma en el marco de una educacion liberadora y problematizadora.
Fuera de ella, la naturalizacion y la internalizacion de ciertas imposiciones o
condicionamientos dificulta los procesos de identificacion de esas limitaciones. Por ello, es
necesaria una constante revision y cuestionamiento para no caer en dogmatismos, en la
domesticacion y la sumision, sino de despertar dudas y nuevas posibilidades, para abrir
espacios de palabras y también de escuchas, de disidencia, de discusion y de intercambio.

La palabra convertida en didlogo, posee el poder de procesar y expresar los saberes para
discutir, para disentir o para acordar, para proponer y modificar, aun cuando también lo tiene
para agredir, para silenciar o manipular. Es necesario redistribuir el poder de la palabra a
los/as propios/as jugadores/as. Una de las formas de hacerlo es mediante la pregunta, potente
recurso para abrir el didlogo porque espera una respuesta, porque puede restaurar la voz del
silenciado, del que no se anima a hablar o a jugar, estimula a pensar, o al menos a buscar
algunas respuestas, expresa el interés por lo que el otro tiene para decir, para compartir,
intercambiar, incluso invita a revisar, cuestionar, problematizar. Propone un desafio, un nuevo

universo ludico por recorrer.

8.7 Invitacion a recorrer el universo ludico y a divagar un poco...

Como un juego de representacion con el permiso ludico, la invitacion se extiende a
recorrer ese universo lidico desconocido. El juego, en sus inicios se limita a lo cercano, a lo
propio, en ansia del descubrimiento de la interioridad. Por momentos se restringe a lo
cotidiano, a lo seguro, a veces repetitivo; en otras, audaz hacia lo desconocido. En este viaje,
al explorar nuevos espacios como la escuela, el club o cualquier otro ambito, se descubren
otras personas diferentes, de diversas edades y con historias distintas, que abren nuevas

perspectivas del mundo ladico: se comparte con otros, se prueban nuevos juegos, se revelan
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otras posibilidades, otras miradas, otros “haceres”. En ese espacio, existen caminos ya
trazados de antemano, instituciones significativas con gran poder y presencia en la vida de
cada sujeto, recorridos que se transitan cotidianamente y otros que uno se anima a transitar
por primera vez. Asi como esas instituciones innegables, esos caminos asfaltados y
transitados mil veces, una porcion del universo ludico se refleja en esos juegos
“recontraconocidos” y practicados, predominantes, convencionales y tradicionales, los juegos
deportivos, competitivos o los infaltables juegos de persecucion.

Cuando uno tiene el coraje y el tiempo, la curiosidad y la audacia asoman, se anima a
viajar a lugares nuevos: algunos muy turisticos y otros casi inexplorados. En cada lugar,
existen personas, culturas, naturaleza, autopistas, callejuelas de tierra, e incluso senderos que
hay que ir abriendo en medio de la maleza. Cuando uno se anima a aventurarse en estos
viajes, el juego, las propuestas ludicas, llegan a diferentes lugares haciendo diferentes
recorridos: algunos mas guiados, otros mas salvajes, todos validos en pos de la experiencia
ludica viajera. Aparecen los juegos cooperativos, conocidos solo por algunos/as, y también
aquellos de los pueblos originarios, que se pueden pensar como un territorio casi inexplorado.
Aparece el abordaje de las reglas, con frecuencia planteado no siempre del mismo modo.
También surgen los roles en los juegos, casi no explicitados ni reconocidos como posibilidad.
Los juegos tradicionales, surgen como un tema que todos conocen, pero que al momento de
plantearlos se descubre cuanto se desconoce; y lo interesante, son €sos nuevos caminos que se
construyen para transitarlos. Muchos caminos se cruzan, se encuentran, como lo hacen el
juego tradicional, las reglas y los roles, pudiendo abordarse todos en un mismo proceso, en un
mismo recorrido.

Pero el mundo no queda alli: quedan lugares lejanos donde casi nadie llega, reconditos, sin
camino alguno o donde la senda se construye solo al caminar. En esa audacia de explorar o
construir nuevos caminos, y por qué no, nuevos lugares, aparecen los juegos motores
simbolicos, la construccion de los autos y la pista para jugar en el hall, el frishee que en medio
del juego se escapa al techo. Sin descontar que algunos caminos ni siquiera se sabe a donde
conducen, cuando el horizonte es la meta, sin saber a donde se llegara; alli aparece el juego
inesperado, el disparador que genera un proceso o una situacion lidica imprevista. Cada paso,
cada avance, cada desvio, dan cuenta de los procesos ludico, y en ellos como marcas, como
tatuajes que se impregnan en la piel, las experiencias ludicas transforman y constituyen a cada
jugador/a. Como viajeros o exploradores lidicos los/as PEF diagraman un viaje para hacer,
invitando a los/as estudiantes, jugadores/as todos/as, que completan y concretan las

decisiones/acciones de ese recorrido.
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Y en esa aventura, se sabe que el universo no termina aqui, en este mundo. Porque si se
levanta la mirada cientos de planetas, planetoides, asteroides y estrellas, dan cuenta de un
universo infinito a los ojos humanos. Un universo ladico que ain es desconocido, que atin no
se ha creado, que no se ha pensado, queda alli, a la espera.

En esta irreverencia ludica, que intenta reconectar la mirada académica con lo ladico, se

dejan las puertas abiertas, para salir y entrar, para preguntar, para volver a mirar...

8.8 Llegando al final...

En un remolino de vaivenes, de criticas y de pasiones con respecto al juego en la EF, es un
desafio que prueba el escaso equilibrio entre el respeto por la libertad y el condicionamiento
de la educacidon, la estructura y la variacion de las formas, entre los deseos y las
racionalidades, entre las rutinas y las innovaciones, entre los habitos y los desafios de
transgredirlos o modificarlos. Es como caminar en la cuerda floja, en constante posibilidad de
caer, y que todo pierda gracia y sentido. O tal vez, en esa tension, en la posibilidad de caer y
de no hacerlo, es que se encuentra la gracia.

El abordar el juego como saber se aleja de la idea de acumulacidon de conocimiento, de
reproduccion o incluso del dominio de un conocimiento particular, definido por la ciencia o
por el ambito académico. Se aleja también de la idea de productividad o de un saber
productivo, un saber que sirva para algo mas que jugar porque se centra en e€so: jugar. Se
enmarcaria de este modo en una idea de no capitalismo del juego. Propone no solo construir
los propios aprendizajes sobre esos conocimientos determinados y digeridos por la ciencia,
sino también a producir sus propios saberes. Se reconoce la experiencia como fuente del saber
y a cada sujeto en interaccion con otros como productores directos de ese saber. La conciencia
y el desafio de transitar la produccion de los propios saberes podria ser una alternativa
educativa a una modernidad liquida (Bauman, 2002) que se caracteriza por lo mutable, lo
efimero, lo impredecible en constante renovacion. El saber del juego no busca aportar para
conseguir un mejor ciudadano, un mejor trabajo, ni desarrollar estrategias cognitivas para
pensar mejor, o poseer una mejor disponibilidad corporal; tan solo busca producir saberes
propios, de cada sujeto y cada grupo -en este caso lidicos-, a partir de experiencias que
marcan y constituyen y, esencialmente, en un proceso plagado de emociones.

La necesidad de distanciamiento para analizar el juego ha sido dificil, y en algiin momento
imposible, porque las practicas y decires estan atravesados por la pasion, por el afecto, por el
reconocimiento a quienes las originaron; por los propios deseos y esencialmente, por todas
las reflexiones e ideas generadas, los cuestionamientos que desestructuran y hacen tambalear

todo lo conocido. El solo hecho de pensar el juego en la EF, con mayor o menor fundamento,
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con mayor o menor coherencia, ha sido trascendental en mi vida, no solo como investigadora
sino como PEF. Ha sido un canto a la profesion que he elegido y volveria a elegir, una
esperanza que invita a continuar. Es imposible, al menos para mi, en mi restringida
expresividad, en la limitacion de las palabras, en la autocensuras de los divagares, expresar

todo lo que ha generado este trabajo.
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