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			Jugar. Análisis de las prácticas lúdicas no es el resultado de un impulso o de un deseo repentino, sino el producto de una escritura reflexiva que comenzó hace más de veinticinco años. Muchos de los conceptos vertidos en este libro fueron expuestos en congresos y cursos, y formaron parte de la formación de docentes y psicomotricistas.

			En cuanto a su escritura, mantiene una prosa tradicional típica del ensayo, sostenida en la creación de conceptos, en la que se intercalan escritos breves, acotados, a renglón incompleto, que sugieren, reflexionan, interrogan. Durante la lectura se encontrarán con algunas palabras escritas en bastadilla, destacadas como conceptos de implicación en el proyecto teórico que he desarrollado. Este es un libro pensado para los profesionales que juegan con niños/as; al decir de Mara Lesbegueris, “para quienes jugar no sea solo una dimensión de encuentros corporales placenteros, sino un camino de lectura que ayuda a la comprensión situacional de la subjetividad/corporeidad. No por ello eludiendo lo que el juego abre a nivel del encuentro afectivo”. (1)

			***

			Escribo en el intento de que las palabras no sean cajas huecas, donde se escuchan ecos repetidos de códigos vacíos. Escribo preguntando a las palabras, destapándolas. Escribo no sin dudas, sino a partir de las dudas. Las certezas nos esclavizan a repetir.

			
				
					1. Mara Lesbegueris (texto inédito).

				

			

		


		
			Los otros hombres jamás son para mí puro espíritu: sólo los conozco a través de sus miradas, sus gestos, sus palabras, en resumen, a través de su cuerpo.

			MAURICE MERLEAU-PONTY (1) 

			El concepto es lo que impide que el pensamiento sea simplemente una opinión, un parecer, una discusión, una habladuría.

			GILLES DELEUZE (2) 

			No sólo la facultad de reflexión funda la teoría. Pensar, sentir y contemplar hacen una sola cosa.

			NOVALIS (3)

			
				
					1. Murice Merleau-Ponty, “El hombre visto desde afuera”, en El mundo de la percepción. Siete conferencias, trad. V. Goldstein, Buenos Aires, Fondo de Cultura Económica, 2003, p. 48.

				

				
					2. Gilles Deleuze y Félix Guattari, Mil mesetas. Capitalismo y esquizofrenia, Valencia, Pre-Textos, 1997.

				

				
					3. Novalis, Gérmenes o fragmentos, México, Séneca, 1942, p. 38.

				

			

		


		
			INTRODUCCIÓN

			Una posición de observación y análisis (1) frente al fenómeno del juego y del jugar nos permite lecturas detalladas de las facilidades y los obstáculos que los niños/as presentan alrededor de la constitución del acto lúdico.

			El estudio de las prácticas creativas, como es el jugar, requiere de la construcción de observables a modo de una red que pueda localizar y analizar los fenómenos parciales que en el acto de jugar constituyen un todo, para luego ponerlos en relación analítica con el conjunto de los fenómenos lúdicos.

			El devenir del jugar, compuesto por acciones que transcurren en el tiempo, forma un continuo que se nos escapa del análisis, aunque es posible estudiarlo con un conjunto organizado de conceptos que caractericen su peculiaridad. Los conceptos nos permiten desnaturalizar el jugar y observar, pensar e intervenir de diversas formas en la medida que sea necesario.

			Este libro se sustenta en conceptos de implicación que pueden servir para pensar el tema del jugar en la práctica psicomotriz. “Entiendo por conceptos de implicación aquellas ideas organizadas que recortan una parcela de la realidad cotidiana. Implicación es la capacidad de envolver un acto con pensamiento. Implicarse es comprometerse por una idea. Los conceptos de implicación son lo que nos permiten una acción pensante y un pensamiento dinámico, constituyen la esencia de un acto profesional.” (2) A su vez, los conceptos de implicación convocan a otros conceptos y permiten, a partir de semejanzas y diferencias, crear sentidos diversos. Por ejemplo, para pensar el concepto de jugar se puede hacer concurrir los conceptos de actuar y explorar, para pensar semejanzas, diferencias y puestas en común. Estos conceptos encuentran en la práctica, en la experiencia, su validación.

			Analizar el fenómeno del jugar nos permite lecturas pormenorizadas de las dificultades y facilidades que los niños/as presentan en el acceso al jugar y en su desarrollo. Análisis o lectura, como acto de estudio de un fenómeno, evitando de este modo generalizaciones que impiden un estudio del hecho singular tal cual se presenta en cada niño/a.

			En diversos momentos de la práctica, adoptar una postura analítica nos permite también ampliar el sentido del término al de “analista-historiador/a”, o sea, autor/a de anales, crónica de los acontecimientos, ordenación de los hechos significativos, historiales clínicos, historiales del aprendizaje. Tarea de reconocer las marcas de estilo que configuran la singular forma de poner en juego diversos relatos de presentación (3) en la acción lúdica.

			Jugar no es una técnica en sí, pero se puede utilizar e incluir en las prácticas educativas o terapéuticas como una experiencia y un derecho que tienen los niños/as a jugar y recrearse. Al mismo tiempo, los profesionales pueden hacer de esa práctica un recurso privilegiado de acompañamiento a los procesos de corporización y desarrollo. (4)

			Para la utilización del juego como una técnica o un recurso en el trabajo con niños/as, es necesario conocer cuáles son las características que configuran a este fenómeno tan particular.

			He tratado de caracterizar algunos conceptos que nos ayudan a pensar el jugar, para mostrar diferencias entre aspectos fácilmente homologables. Estos conceptos no son excluyentes, sino que son conceptos de implicación, convocantes de nociones que cobran vida a partir de reconocer diferencias y semejanzas. Por ejemplo, reconocer a partir de la observación las diferencias entre juego o falso juego; concluir, terminar y finalizar; temas y dinámicas; etc. En cuanto al espacio, diferenciar entre campo y espacio de juego. Poder situar y observar en el jugar lo que denomino rituales introductorios al jugar. Pensar la intervención lúdica del profesional, así como la unidad lúdica. Diferenciar entre iniciar y comenzar. Situar el juego corporal como un relato de presentación ficcional. Diferenciar entre fantasear, imaginar y jugar; entre consentir y acordar, etc.

			A su vez, pensar los conceptos en red, no negando sus diferencias, potencia los lazos que constituyen el marco conceptual.

			Para observar y reflexionar es necesario contar con herramientas y esas herramientas son conceptos de implicación.

			
				
					1. Cuando mencionamos el término “análisis” o “analítico”, condición que marca una orientación en la práctica psicomotriz, no nos estamos refiriendo al psicoanálisis, sino al acto de descomposición de un fenómeno para su análisis, evitando de este modo estereotipos que impiden un estudio del hecho singular tal cual se presenta en cada niño/a. Asimismo, el cuerpo teórico del psicoanálisis junto con la psicología genética y aspectos de la neurofisiología configuran marcos teóricos privilegiados en la constitución del esquema conceptual con que cuenta la psicomotricidad.

				

				
					2. Daniel Calméls, Fugas. El fin del cuerpo en los comienzos del milenio, Buenos Aires, Biblos, 2013.

				

				
					3. Para más información, véase Daniel Calméls, El juego corporal, Buenos Aires, Paidós, 2018.

				

				
					4. Cabe destacar que, particularmente en la infancia, el acceso al juego entendido como un derecho implica comprenderlo dentro de un marco internacional y local. Está reconocido en la Convención Internacional sobre los Derechos del Niño, en la Ley Nacional de Protección Integral de los Derechos de Niñas, Niños y Adolescentes (Ley 26061) y en la Resolución 714/2020, que se creó recientemente desde el Programa Nacional de Derecho al Juego: “JUGAR” (www.argentina.gob.ar/desarrollosocial/programas/jugar), cuyo objetivo principal es institucionalizar en cada localidad de nuestro país el acceso al juego como derecho de las infancias y adolescencias.

				

			

		

		
		


		
			CAPÍTULO 1
ANÁLISIS DEL ACONTECER LÚDICO

			APRENDER A JUGAR

			Jugar es posible en la medida que no se sienta desconfianza, miedo, terror, pánico, angustia, aunque se puede jugar con ciertas preocupaciones. Al llevarlas a la acción lúdica, el niño/a puede posicionarse en un rol activo y retomar situaciones que vivió pasivamente. Para jugar debemos sentir que “nada malo va a pasar”. La confianza se asienta en quienes acompañan nuestro crecimiento: madres, padres, criadores, docentes, integrantes de las comunidades cercanas y ambientes que nos dan cobijo.

			El crecimiento tiene como escenario varios ambientes: casa, vereda, plazas, así como las diversas instituciones dedicadas a la infancia. Los primeros gestos espontáneos no son lúdicos. En los inicios es necesario que alguien nos introduzca en el jugar y nos acompañe. Esta introducción se da, a veces, por una sutil provocación, invitación gestual, actitudinal. Primero son los criadores, hermanos/as mayores o educadores quienes toman la iniciativa y, luego, pasado un tiempo, es el niño/a quien nos invita a jugar. Las relaciones lúdicas corporales que producen corporeidad, en el marco de los juegos de crianza, generan un sinnúmero de juegos en que el cuerpo es protagonista.

			Si hay miedo y las niñas/os son obligados a jugar, se puede observar inhibición o consentimiento, lo que conduce a un “como si del como si”. Una actuación del jugar, porque el jugar nace siempre de un acuerdo actitudinal, gestual, a partir de la mirada, la palabra. Es posible que se nos pueda obligar a hacer algunas cosas, pero no se puede obligar a jugar.

			Los niños/as se sienten partícipes de una actividad lúdica antes que puedan jugar, o que sepan que está jugando: la conciencia de estar jugando es posterior. No se comienza a jugar súbitamente, lleva tiempo de espera, pausas. El aceleramiento anula la posibilidad de jugar y produce acciones estereotipadas, reflejas. Para jugar se necesita tiempo de encuentro con el otro y atravesar lo que podemos llamar los tres pasos de la unidad lúdica: inicio, desarrollo y cierre. Se puede dar cierre y, al mismo tiempo, comienzo a partir de un encadenamiento, o sea que antes que el juego se cierre, como eslabones que se engarzan, se transforma en otro juego. En la propia dinámica del jugar están las secuencias y los saltos cualitativos que transforma un juego en otro.

			JUGAR

			¿Cuándo un niño o una niña comienza a jugar? Si aplicamos el modelo de juego del adulto/a, la edad en la que el niño/a empieza a jugar se retrasa notablemente, porque estaríamos pensando al niño/a en una praxis lúdica y con una conciencia del acto lúdico, tal cual se encuentra en el adulto/a.

			Se comienza a jugar en la cercanía de criadores/as, hermanos/as mayores, mucho antes de tener conciencia de que se juega. Pienso el jugar como un efecto de la ternura, donde dialogan lúdicamente diversas generaciones.

			Jugar tiene presencia y constancia. Es fundante de una relación particular que podemos denominar “diálogo lúdico”, que se inicia en épocas tempranas, aun cuando el niño/a no sabe que juega. Los adultos/as introducen experiencias lúdicas personales que posibilitan acceder a diversos relatos ficcionales en épocas tempranas. Algunos de ellos son los relatos que se sostienen en el ocultamiento, la persecución y el sostén, (1) como acciones lúdicas organizadas que se transmiten de generación en generación.

			La gama de posibilidades lúdicas es extensa, inabarcable en su totalidad; va desde acuerdos rítmicos sucesivos, contactos que calman el dolor, acciones ficcionales diversas (juegos de sostén, ocultamiento y persecución), y juegos corporales versificados hasta formas corporales de despedidas y encuentros, y una inmensa diversidad construida en el encuentro de quienes cuidan, crían o educan y los objetos que acompañan el jugar. Criadores, niños/as mayores introducen, provocan, acompañan, sostienen un enorme repertorio de acciones lúdicas corporales que alimentan las diversas formas del jugar.

			En esta dirección los “juegos de crianza” son acciones lúdicas que los adultos/as crean en una praxis creativa con los niños/as. Son formas lúdicas de vincularse y entrar en comunicación. Un procedimiento de crianza saludable, espontáneo, no racionalizado.

			No llevaría a ningún camino pensar que el niño/a aprende a jugar solamente imitando a las adultas/os. Sobre este tema dijo Sigmund Freud: “Es superfluo suponer una pulsión particular de imitación como motivo del jugar”. (2) Lo que interfiere y está presente en el jugar como imitación y repetición intensiva no es lo que produce un aprendizaje lúdico, sino, en ocasiones, un acto alienante que di en llamar “implante argumental”. (3) El alto consumo y la repetición de videos pueden influenciar y marcar una manera particular de jugar y la realización de juegos muy específicos. Las escenas lúdicas pueden ser copias serviles de escenas de videos.

			A su vez el juego corporal, como relato de representación ficcional, se puede complementar con una narración oral. Al mismo tiempo que juega representando, el personaje narra verbalmente las acciones que realiza: “Ahora voy a pasar por este camino para llegar a tu casa y allí…”.

			El jugar puede estar ceñido a un relato preformado transmitido de generación en generación, o de propia autoría. La creatividad está en la propia práctica lúdica, con los matices que cada corporeidad en juego desarrolla en el contexto de una cultura determinada.

			***

			También podemos pensar el jugar desde una cronología histórica descendente, por ejemplo, tomar un juego corporal de la pubertad o de la vida adulta y buscar, en su historia lúdica pasada, cuáles serían los juegos que lo anteceden. En el siguiente cuadro, que muestra el desarrollo progresivo de los juegos de persecución, podemos invertir el orden partir de un deporte y desandar el camino hasta los primeros juegos de persecución.

			
Cuadro 1. Desarrollo progresivo de los juegos de persecución (4)


			[image: Fotografía] [image: Fotografía]

			La disponibilidad lúdica, que es potencial, valida su potencia en la práctica.

			A jugar se aprende, pero no se enseña de forma tradicional. Me introduzco en el jugar en épocas tempranas, en la compañía de otro que no intenta instruirme, sino simplemente jugar. Un otro receptor a la interacción, interacción lúdica, afectiva y relacional.

			Didácticamente puedo enseñar un juego, pero no a jugar.

			Al posicionarse en un espacio intermediario, el jugar invita al niño/a la realización de un acto de intercambio de acciones, palabras corporizadas, manifestaciones corporales. No son acciones utilitarias, ni contienen un fin pragmático y, si tienen una utilidad, es secundaria. Jugar implica mentir sin engañar, trascender lo concreto. Sólo se enseña a jugar en la medida que los adultos/as jueguen con el niño/a y para eso los adultos/as debe querer y poder jugar. Este acto va más allá de la enseñanza de un juego, se trata de una praxis de jugar. Podemos pensar que los adultos/as necesitan del niño/a para poder jugar corporalmente. ¿Qué sería del adulto/a si no tuviera un niño/a en cercanía? ¿Dejaría de jugar?

			En relación con los adultos/as, Sigmund Freud plantea:

			Así, pues, el individuo en crecimiento cesa de jugar; renuncia aparentemente al placer que extraía del juego. Pero quienes conocen la vida anímica del hombre saben muy bien que nada le es tan difícil como la renuncia a un placer que ha saboreado una vez. En realidad, no podemos renunciar a nada, no hacemos más que cambiar unas cosas por otras; lo que parece ser una renuncia es, en realidad, una sustitución o una subrogación. Así también, cuando el hombre que deja de ser niño cesa de jugar, no hace más que prescindir de todo apoyo en objetos reales, y en lugar de jugar, fantasea. Hace castillos en el aire; crea aquello que denominamos ensueños o sueños diurnos. (5)

			Jugar es un fenómeno que está presente en distintas acciones y durante toda la vida. Los pequeños grupos de adultos/as que tienen una amistad en ocasiones desarrollan acciones lúdicas diversas que incluyen la risa y una gran distención. A su vez los adultos/as juegan con niños/as en diversas situaciones.

			***

			En cuanto al concepto de corporeidad que se menciona en este texto, sitúa al cuerpo como una construcción concebida en un vínculo con los otros/as presentes en nuestra crianza. Planteamos que el cuerpo de la expresión y la comunicación, el cuerpo de los aprendizajes, reunidos bajo el concepto de corporeidad, es creado en relación con los criadores o con la comunidad de cuidados, (6) que disponen de su corporeidad en un vínculo de ternura y encuentros lúdicos en los que predomina el acuerdo. Jugar nos conduce a la temática de lo interactivo y no sólo de un sujeto activo. Esta puntuación es importante y necesaria porque incluye una ética y la noción de libertad, que no existirían si pensamos un individuo en soledad. Es en un vínculo con el otro que me constituye en un sujeto ético y libre donde se entiende la libertad como un accionar en que el placer y la obligación son compartidas.

			DISPARATE

			El disparate es un corte al pensamiento lógico, deja a un lado las referencias tradicionales, goza de la sorpresa, de lo abrupto, del sinsentido, y también de la construcción de un nuevo sentido, posible pero aún sin determinar. A veces los adultos/as no toleran el disparate; un exceso de razón, vergüenza o extrema madurez los lleva a rechazarlo, coartando una entrada al jugar. El disparate es una intervención que abre una dimensión lúdica, justamente por plantear un imposible. En una sesión con Manuel –un niño con dificultades para entrar en la experiencia lúdica, para acceder al juego simbólico y con dificultades perceptivas–, teniendo en cercanía dos juguetes, una vaca y un colectivo, él intenta por todos los medios introducir la vaca en el colectivo, lo cual era imposible por las dimensiones de la vaca. Esta conducta se repitió en varias oportunidades hasta que un día le dije: “Cómo vas a meter una vaca en un colectivo. ¿Alguna vez viste una vaca haciendo la cola o sentada en el colectivo, mirando por la ventanilla?”. Su risa fue espontánea y estruendosa, en cada sesión se repitió el ritual, y a continuación alejaba la vaca e introducía los demás juguetes que sí cabían en el colectivo. Una de las formas del disparate es llevar al plano de lo real un imposible.

			JUGAR-EXPLORAR

			Podemos pensar el término “juego” o “jugar” desde una perspectiva amplia o restringida. Si analizamos las acciones de un bebé, encontramos que en muchas ocasiones hay una acción que está más cerca de la exploración que del jugar, aunque tiene un espíritu lúdico compuesto por la insistencia, la concentración y la alegría del descubrimiento. En la exploración la atención recae sobre la materia, la forma, el volumen y en las funciones que ofrece el objeto; estas acciones tienen un carácter cognitivo. En cambio, en el juego el objeto se transforma, se lo carga con propiedades y funciones diversas y diferentes a las esperadas; hay una carga simbólica y el desarrollo de un relato de acción, de representación en la cual se despliega la imaginación. Quien explora pone en función una atención considerable, se puede detener en detalles, recurrir a la palpación, al roce, manipulación que investiga la materia e indaga la forma. Quien juega transforma el objeto en un juguete.

			El juego corporal puede prescindir de los objetos, estos pueden ser sustituidos o reemplazados sin que varíe el juego. También el espacio y el otro son tomados como “objetos” del jugar.

			JUGAR-HACER-IMAGINAR-FANTASEAR

			Para pensar el jugar es necesario diferenciar los conceptos de imaginar y fantasear para, en una segunda instancia, diferenciarlo a su vez del concepto de hacer.

			Dice Donald W. Winnicott:

			El jugar tiene un lugar y un tiempo. No se encuentra “adentro” según acepción alguna de esta palabra (y por desgracia es cierto que el vocablo “adentro” tiene muchas y muy variadas utilizaciones en el estudio analítico). Tampoco está “afuera”, es decir, no forma parte del mundo repudiado, el no-yo, lo que el individuo ha decidido reconocer (con gran dificultad, y aun con dolor) como verdaderamente exterior, fuera del alcance del dominio mágico. Para dominar lo que está afuera es preciso “hacer” cosas, no sólo pensar o desear, y “hacer cosas lleva tiempo”. Jugar es hacer. (7)

			Reitero y destaco estas líneas de la cita anterior: “Para dominar lo que está afuera es preciso ‘hacer’ cosas, no sólo pensar o desear, y ‘hacer cosas lleva tiempo’. Jugar es hacer”.

			Se concibe el jugar como una praxis: hacer, acción. “Jugar es hacer”, dice Winnicott. El “placer de actuar, en lo cual consiste el juego”, afirma Jean Piaget. Como el jugar es hacer, deja de lado la pura ensoñación, que según Gastón Bachelard tiene su lugar en un proceso que requiere “una tregua física”. (8) Al definirse el jugar en un hacer, en una praxis, da lugar a la imaginación en actos.

			***

			Por otra parte, si pensamos el juego corporal como un relato de representación ficcional, podemos pensar junto con Paul Ricœur que “ficción es fingere y fingere es hacer”; (9) finjo, simulo, en el cuerpo dinámico del jugar.

			El juego corporal despliega un relato de acción cuya característica implica una conquista, un viaje, una confrontación, una construcción, una persecución, un escalamiento, siempre y cuando no sea un mero automatismo despotenciado de emoción y sin secuencias de acción. Se lo puede confundir con ejercicios de movimientos sucesivos que tienen características diferentes.

			En este caso, el relato de acción, las acciones van en la búsqueda de completar una secuencia que se encadena con otras en la construcción de hechos, actos, acontecimientos. Las secuencias son un elemento imprescindible en los relatos, en ellos se desarrollan dramas, o sea, comedias y tragedias.

			***

			Asimismo, Freud dejó constancia de la de diferencia entre jugar y fantasear, que es de utilidad para diferenciar entre el jugar y la ensoñación, fenómenos que se confunden, aunque tienen diferencias notables. Dice Freud:

			La ocupación favorita y más intensa del niño es el juego. (10) Acaso sea lícito afirmar que todo niño que juega se conduce como un poeta, creándose un mundo propio, o, más exactamente, situando las cosas de su mundo en un orden nuevo, grato para él. Sería injusto en este caso pensar que no toma en serio ese mundo: por el contrario, toma muy en serio su juego y dedica en él grandes afectos. La antítesis del juego no es gravedad, sino la realidad. El niño distingue muy bien la realidad del mundo y su juego, a pesar de la carga de afecto con que lo satura, y gusta de apoyar los objetos y circunstancias que imagina en objetos tangibles y visibles del mundo real. Este apoyo es lo que aún diferencia el “jugar” infantil del “fantasear”. (11)

			Si bien, tal cual señala Freud, los “objetos tangibles y visibles del mundo real” cumplen un rol fundamental en diversos juegos, hay formas del jugar que prescinden de objetos; algunos juegos corporales se desarrollan sin la necesidad de objetos. En las escondidas, las manchas, los juegos de desequilibrio, los objetos cumplen un rol secundario; los juegos de sostén, persecución y ocultamiento lo demuestran.

			A diferencia del juego corporal, para fantasear y entrar en ensoñación se requiere una atenuación de la corporeidad.

			Jugar es imaginación en actos donde se despliegan relatos de representación y/o presentación ficcional.

			Hay en muchos juegos con presencia de objetos y en todos, puesta en juego de la corporeidad.
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Juegos de persecucién

De la indefension al gjercicio de la defensa

+ “Que te agarro”, dicho
verbal o gestualmente,
nace junto con “el cuco”

+ “Que te como”

+ Un perseguidor
- Unrefugio
+ Un perseguido

Para que se cons-
tituya como juego,
debe serreconocido
como bueno

El cuerpo del adulto/a
que se abre para recibir

se cierra para proteger

El nifio/a que escapay
se cobija en unrefugio

Se simboli- |+ Un perseguidor conocido
+ Elmonstruo e )
za al perse- |+ Un refugio: en el cuerpo o lugar sustituto
« Ellobo ) T o
guidor (hueco, rincdn, habitacion)
+ Un perseguidor conocido y elegido
- Manchas P 9 yeleg

- Patrén de la vereda

+ Un refugio acordado y compartido

(pared, territorio, ambito, objeto, etc.)






