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PRACTICAS DOCENTES DE LOS PROFESORES : PROPUESTA DE LINEAS DE ACCION PEDAGOGICA

ORIENTADAS AL DESARROLLO DE LA CAPACIDAD LUDICA PARA LA EDUCACION FiSICA EN EL

PRIMER CICLO DE ENSENANZA BASICA “RESUMEN” (MATELUNA, QUEZADA SCHOFIELD,

JIMENEZ, 2011)

1.1.

1.1.1.

APROXIMACION CONCEPTUAL A LA LUDICIDAD Y AL JUEGO

Se puede decir que es facil hablar de la ludicidad, que es hasta un modismo en los discursos
de los profesores, sin embargo desde las concepciones tedricas de la Educacién Fisica el
tema se complejiza por la diversidad de visiones que presenta el concepto central sobre el
cual se fundamenta este estudio. Esta diversidad de visiones también provoca confusidn en
los términos mas préoximos como juego, jugar, juegos, ludomotricidad, ludizacién. Una
evidencia para ejemplificar esta complejidad conceptual es que la ludicidad es visualizada
como dimension del ser humano, categoria vital, capacidad, actitud y comportamiento,

entre otras aproximaciones.

En las préximas paginas se define el significado de ludicidad en primer lugar desde dos
perspectivas, como manifestacion y capacidad del ser humano; para luego pasar a
profundizar en el concepto central de nuestro estudio que es la expresién Iudica del ser

humano que tiene su espacio en el verdadero JUEGO.

La ludicidad como manifestacidon y capacidad: dimensiones muchas veces invisibilizadas

de la naturaleza humana

La ludicidad es una manifestacién inherente a todas las personas y es en la infancia donde
se expresa de manera mas espontanea y natural. No obstante, a partir de las estructuras
culturales de acogida, se va invisibilizando dicha capacidad a medida que crece el infante,
hasta llegar, en muchas ocasiones, al punto de quedar totalmente relegada al olvido.
Algunas explicaciones a esta situacion, se encuentran en la institucidn social encargada de
trasmitir los saberes culturales “importantes para ensefiar” que es la escuela. En ella

prevalecen los sustentos formativos, que parten de las influencias grecorromanas e
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ilustrativas y privilegian el desarrollo de la razén por sobre otras dimensiones del ser
humano. Por tanto, se hace necesaria una llamada renovaciéon paradigmatica que se
direccione al desarrollo integral del ser humano. En esta linea, parece pertinente hacer
referencia a la teoria del fildsofo y sociélogo francés Edgar Morin.

Las interrogantes del porqué de la tematica seleccionada para el presente estudio, han
llevado a cuestionar los motivos de querer indagar en esta manifestacién Iudica,
particularmente en el contexto escolar. Desde la profundidad de aquellos cuestionamientos,
han surgido ciertas ideas que, a juicio de los tesistas, debieran ser consideradas en la
realidad educativa. Precisamente, a partir de lo mencionado en las lineas precedentes, se
ha arribado a “los siete saberes necesarios para la educacion del futuro”, saberes
propuestos por Morin; de manera mas minuciosa, se recurre al tercer punto que se refiere a
“ensefiar la diversidad humana”, una responsabilidad educativa compleja. En este contexto,
los tesistas han descubierto el concepto de “Unitas multiplex” que no es mas que hacer
alusién a la unidad y diversidad humana, diversidad que no solo focaliza |la variedad de
culturas que existen en la sociedad, sino que ademas, considera una diversidad humana
individual, o mas bien, la complejidad que se posee en tanto individuo; en definitiva, llegar a

asumirse como un “Homo complexus”.

Si la educacidn busca desarrollar al individuo de manera integral, debe tomar como desafio
en su praxis, una tarea insuficientemente desarrollada, que es la complejidad del ser
humano, y tratar entonces, de abordar los distintos aspectos que lo definen, que le son
inherentes, la diversidad que lo conforma, en definitiva, las dimensiones que lo hacen ser lo

que es.

En este contexto, se coincide con Morin cuando se refiere a que,

El siglo XXI debera abandonar la vision unilateral que define al ser humano por la racionalidad
(homo sapiens), la técnica (homo faber), las actividades utilitarias (homo economicus), las
necesidades obligatorias (homo prosaicus). El ser humano es complejo y lleva en si de manera

bipolarizada los caracteres antagénicos (Morin, 1999, p. 57).
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Bajo esta concepcién, la complejidad implica, entre otras sefiales, la bipolaridad que se
manifiesta en los caracteres antagdnicos del ser humano que se presentan en la figura N° 1

de la siguiente pagina.

* Sapiens y demens (racional y delirante) \
e Faber y ludens (trabajador y ludico)
* Empiricus 3% imaginarius (empirico e

imaginador)
e L * Fconomicus y consumans(econémico y
ANTAGONICOS dilapilador)

BIPOLARIZADOS
DEL SER HUMANO

* Prosaicus y poeticus (prosaico y poetico)

Figura N°1 Caracteres antagodnicos bipolarizados segun Edgard Morin, 1999

Una de esas dimensiones es la que fundamenta esta tesis, el homo ludens, respecto de la
cual se podria aseverar que, siendo parte del ser del hombre, ha quedado encerrada en su
interior, por las caracteristicas de la sociedad actual. Porque el homo ludens, que encuentra
su espacio de expresion libre en el JUEGO, se caracteriza principalmente por la ausencia de
propositividad, particularidad que se ve tensionada por la direccién utilitaria que la sociedad

actual presenta.

Esta complejidad del ser humano hace indispensable, en la educacidn del presente y del
futuro, considerar sus caracteres antagdnicos bipolares. Por lo tanto, en la polaridad faber-
ludens, es de vital importancia tomar en cuenta una postura que permita al pedagogo
mediar un proceso de educacidn integral y lograr el desarrollo armdnico de todas las
dimensiones de la persona, permitiendo aprender del homo faber “que trabaja”, asi como

también del homo ludens “que juega”.
El desarrollo equilibrado de las dimensiones del ser, contribuye a recrear y ser participe

activo del mundo en que se vive. Claramente esto lo evidencia Morin al mencionar la

expresion de los caracteres antagdnicos bipolares del sapiens-demens aseverando que “La
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dialdgica sapiens-demens ha sido creadora siendo destructora; el pensamiento, la ciencia,
las artes, se han irrigado por las fuerzas profundas del afecto, por los suefios, angustias,
deseos, miedos, esperanzas. En las creaciones humanas ha habido siempre un doble pilotaje
sapiens-demens. Demens ha inhibido pero también ha favorecido a sapiens” (Morin, 1999,p.

60).

Mas aun, a partir de este antagonismo, propone la posibilidad de la genialidad asumiendo

que,

La posibilidad del genio viene del hecho de que el ser humano no es completamente prisionero
de lo real, de la légica... la basqueda y el encuentro se adelantan en el fondo de la incertidumbre
y de la indecibilidad. El genio surge en la brecha de lo incontrolable, justo ahi donde merodea la

locura (Morin, 1999, p. 60).

La genialidad desde esta perspeciva es posible por la presencia equilibrada de los caracteres
antagénicos sapiens y demens, ya que la dimensién demente permite al ser humano
desafiar las leyes ya aceptadas y mirar mas alla de la realidad presente. El demens no es
prisionero de lo real y al igual que el ludens se da licencias para consigo mismo; ambos
permiten pensar cosas distintas, crear y recrear el mundo, por ello se asevera que el demens
ha favorecido a sapiens, por su caracter divergente que favorece la creatividad. Demens y
ludens van mas alld de lo establecido y dan paso a la expresidn y a la creacién. Esa es la
relacidn que se busca entre el faber que es el hombre que se interesa por las cosas practicas
0 mas contextualizadamente; se podria decir que es la dimensiéon que se manifiesta en el
trabajo, y el ludens que es el hombre que se interesa por la diversidn y que en el jugar se

expresa en el mundo empirico.

Generalmente es un pensamiento colectivo el hecho de que el jugar es asumido como parte
de cierto estadio del desarrollo humano (infancia), sin embargo el ludens no vive en el homo
complexus por un cierto periodo de tiempo, sino que es una estructura propia de él de
manera perpetua. Por lo anterior, es fundamental desarrollar la expresion ludica, creando

ambientes y oportunidades para la manifestacion plena del homo ludens.
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En este sentido, durante una entrevista a Eugenia Trigo, ella plantea con énfasis que “la
ludicidad estd en todo en la vida, no esta condicionado a unas conductas o aprendizajes, es
una actitud ante la vida, pues claro, eso es precisamente lo que nos hace creadores,
alegres, entusiastas, optimistas y de esa manera podemos proyectar utopias, suefos, etc.”
M.E. Trigo (comunicacién personal, 18 de octubre, 2011). Es por eso que se dice que es la
base del desarrollo humano y cuando se ausenta en el transcurso de la vida, se entra en
contradiccidn con la propia esencia. Esta negacidn es posible observarla en las instituciones
gue dejan a un lado algo tan imprescindible que se da con la practica ludica como lo es la
“Libertad, risa, humor, fantasia, creatividad, deseo, imaginacidn, participacion, bienestar
gue son sensaciones que se perciben a posteriori de una sesion ludica” (Wilde citado en
Trigo et al., 1999,p. 96). Esta misma autora con su equipo de investigacion plantea que “a lo
Iudico se le puede denominar ocio, juego, o recreacidn, siempre y cuando sepamos que la
sensacion de libertad e imaginacion que las personas perciben, es lo que determina que una

actividad sea considerada como ludica” (Trigo et al., 1999, p. 113).

La vivencia ludica se caracteriza, segun Maslow (1982), por estados de diversién, alegria,
humorada, creatividad, e implicancia total. Estas caracteristicas, seguin el autor, son

sintomas de una personalidad saludable.

La esencia del ser ludico es accidén, manifestacion, y comunicacién. Manifestacion “... porque
el sujeto que juega se muestra ante los demds, develando la propia interioridad;
sensaciones, emociones, sentimientos e ideas que confluyen en su interior”. (Jiménez, 2011:

2). Comunicacion,

... porque cada sujeto que juega, se dirige hacia un tu, y ambos construyen una accién dialdgica,
donde se asume una disposicién de respeto por las reglas, el juego limpio que no es sino la

renuncia intima a toda accién que violente la convivencia (Jiménez, 2010,p. 2).

Al respecto, se puede decir que lo ludico del ser humano se expresa en el juego; y el juego
se traduce en sustantivo, cuando quien juega, adjetiva su vivencia como ludica. El “juego no
es una fase, sino una dimension de la propia vida, que genera la cultura, como el arte, como

el deporte, sobre un clima de improductividad, libertad y fiesta”. (Trigo et al., 1999, p. 76).
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Junto a esta dimension de la ludicidad como manifestacion, se hace referencia a lo Iudico,
diciendo que “Es la capacidad humana de gozar el ocio en el aqui y ahora de una manera
auténoma y constructiva para la persona que lo vive” (Trigo et al., 1999, p. 112). De esta
forma, adoptar la ludicidad no solo es un estilo de vida, es una forma de relacionarse con la
vida misma, a través de una actitud propositiva, transmutando e impactando el entorno en

el cual el ser humano se desenvuelve.

En tanto capacidad ludica, es posible observar que existe un potencial natural en el ser

humano durante toda la vida; al respecto,

Este potencial exterioriza una alegria interior que contagia, y cierta complicidad en el aqui y
ahora que impulsa a repetir una y otra vez las acciones que, en el caso de los nifios y nifias lo

hacen sin modificar mayormente el escenario de sus actuaciones (Jiménez, 2011, p. 2).

Podria decirse que esta capacidad celebra lo festivo-social. He ahi la real importancia de la
ludicidad en la infancia, considerada como “Una capacidad, por lo tanto como toda
capacidad es necesario desarrollarla para que se convierta en cualidad y hdbito y no en una

incapacidad por falta de uso” (Trigo et al., 1999, p. 113).

La misma investigadora Trigo, agrega que “la conducta ludica del ser humano en general, es
el juego libre; mientras que los juegos son alguna de las diferentes manifestaciones,

generalmente regladas, que pueden tener esa conducta ludica” (Trigo et al., 1999, p. 113).

Al respecto, se podria decir que incluso, la autora hace una diferencia entre JUEGO vy juegos.
En este mismo sentido, Giraldes, durante la entrevista realizada a su persona (Ver Anexo
2.3.) corrobora la idea de la autora, sefialando que “los diferentes juegos que se puedan
hacer, son las actividades, el juego es un contenido, y la capacidad de jugar es esta
capacidad ludica a la cual te refieres. Son cosas distintas” M. Giraldes

(comunicacion personal 29 abril, 2011).
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1.1.2. La expresion ludica del ser humano: el verdadero JUEGO
El juego como contenido y medio

En términos generales es preciso decir que tanto en la literatura como en el discurso de los

profesores, se encuentra el término juegos, como medio y contenido.

Una precision interesante desde esta perspectiva del juego como medio, la desarrolla Trigo
cuando advierte que “Los juegos, si estan bien orientados, deben llevar el verdadero JUEGO.
Pero si solamente estdn dirigidos se quedan en juegos, y no producen desarrollo de la
capacidad ludica” (Trigo et al.,, 1999, p, 129). Con el propdsito de profundizar esta
afirmacién, los tesistas consultan a la profesora Eugenia Trigo, acerca del juego como
recurso didactico. Responde que “el juego didactico es un "medio" para lograr fines;
dependiendo de esos fines y la manera como enfoques el juego en el aula, podras o no,
estar desarrollando la capacidad ludica” M.E. Trigo (comunicacion personal, 18 de octubre,

2011).

Se puede concluir que puede ser distinta la vivencia y percepcién de alumnos que juegan y
de los profesores que proponen los juegos; podria acontecer que el profesor al plantear un
juego con alguna intencidn de alcanzar determinado aprendizaje, los alumnos podrian
resolver la tarea propuesta sin jugar; en sentido opuesto, el profesor podria proponer una
tarea de descubrimiento, sin pretender que jueguen y los alumnos, no obstante lo anterior,
juegan, dado que la actividad ludica, parafraseando a Huizinga, (1957) es ante todo una
actividad libre, es una accidén voluntaria del hombre, en la que encuentra gusto y placer; en

este sentido se puede abandonar en cualquier momento; es aqui donde radica su libertad.

En la misma linea de Huizinga, Lin Yutang afirma que “Lo que define al juego es que uno
juega sin razén, y que no debe haber razén para jugar. Jugar es razdn suficiente, en él estd el
placer de la accidn libre, sin trabas, con la direccién que el jugador quiere darle, que tanto
se parece al arte, al impulso creador” (Lin Yutang en Trigo 1999, p. 116); se puede afirmar,
en términos de Caillois, que “La funcion propia del juego es el juego mismo. Es una
caracteristica propia del juego el no crear ninguna riqueza, ninguna obra” (Caillois en Trigo

1999, p. 116).
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El verdadero JUEGO: jugar

En este contexto, no es tarea facil describir las diferencias sutiles entre estos conceptos, ya
qgue estas diferencias, en general provocan algunas confusiones en su comprension; las

proximas lineas refieren, precisamente, a lo que se ha denominado el verdadero JUEGO.

Para Huizinga:

“El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun 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 corriente” (Huizinga, 1957, p. 43-

44).

En esta linea, Trigo y su equipo de investigacidén aluden a que “El juego como juego es el fin
del juego, el juego no tiene ningun otro fin que el juego en si, empieza y acaba en el juego,

no sirve para naday ese es un gran valor: el no servir para nada” (Trigo et al., 1999, p. 130).

En esta misma perspectiva, es posible observar que en el transcurso del verdadero JUEGO,
las reglas y las situaciones que lo van configurando, van credndose ya sea de parte del
sujeto o del grupo que juega; el concepto de juego es remplazado por el de “jugar”, donde
hay un despliegue de afan, entrega, entusiasmo, incertidumbre, riesgo y habilidad, entre
otras del mundo interior de quien o quienes juegan (Navarro, 2002); alli esta presente,

segun el autor, el verdadero juego.
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1.2

ELEMENTOS ESENCIALES DEL JUEGO

En primer lugar se puede decir, luego del ejercicio anterior, que las distintas formas de
concebir al ser humano y la cultura, traen aparejados distintas formas de ver la ludicidad.
Asi mismo, a partir del homo ludens — concepto madre — el que da sentido y significado a
la “ludicidad”, es posible visualizar culturalmente tres términos que aluden a conceptos
satélites distintos: juego, juegos y jugar. Este apartado se centra en el verdadero JUEGO, en
términos de Trigo, que es, a juicio de los tesistas, “la expresién y la vivencia de la

dimensidn ludica del ser humano”.

A partir del andlisis realizado de las distintas fuentes tedricas, hay coincidencia entre los
distintos autores, en destacar que en el “JUEGQO”, lo que se pone en juego en la realidad de
la vivencia ludica, es la manifestacion del mundo interior de cada persona que juega en
términos de placer y alegria, libertad, incertidumbre, orden axioldgico, falta de
propositividad, pérdida de nocidn del tiempo, desinhibicion o desbandada,
autoconocimiento, encuentro en la alegria, creatividad (Figura 2), elementos esenciales del

JUEGO que lo caracterizan y se describen en la pdgina siguiente.
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Placer y alegria

FiguraN° 2 EIJUEGO y sus manifestaciones a partir de Huizinga 1957; Jiménez 2011;
Maturana y Venden-Zoller 2003; Trigo 1999.

a) Eljuego es placer y alegria

Sin duda esta primera caracteristica del JUEGO es la que se observa como la mds
habitual; es la caracteristica en la que primero se piensa por la relacién inmediata entre
juego y placer. En la vivencia ludica la persona se involucra en su totalidad, y en este
sentido se puede decir que es una “Actividad que transcurre dentro de si misma y se
practica en razén de la satisfaccion que produce su propia practica” (Huizinga, 1957, p.

21).
Es trascendente que el JUEGO no tenga una finalidad, porque aun cuando transcurre

dentro de si mismo, el ser desea jugar y en este sentido el argumento es simple porque

“Felicidad es jugar” (Alves, 1996:76 citado por Trigo et al., 1999, p. 130); efectivamente,
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Lo que define al juego es que uno juega sin razén, y que no debe haber razén para jugar. Jugar es
razon suficiente, en él esta el placer de la accidn libre, sin trabas, con la direccién que el jugador
quiere darle, que tanto se parece al arte, al impulso creador (Lin Yutang citado por Trigo et al.,

1999, p. 116).

Del mismo modo, Huizinga afirma que “De cualquier modo que sea, el juego es para el
hombre adulto una funciéon que puede abandonar en cualquier momento. Solo en esta
medida nos acucia la necesidad de él, que surge del placer, que con él experimentamos”

(Huizinga, 1957, p. 20).

El JUEGO es libre

Otro elemento fundamental del JUEGO es la libertad; al respecto Huizinga asevera que
“Todo juego es antes que nada una actividad libre.”(Huizinga, 1957, p. 19), y
considerando esta condicidn, “El juego es para el hombre adulto una funcién que puede

abandonar en cualquier momento” (Huizinga, 1957, p. 20).

En la libertad del JUEGO se puede aseverar que la persona que juega es ella misma,

situacidn que es posible explicar porque,

Una persona cuando esta jugando se siente libre y en esa libertad se permite unas licencias para
consigo mismo, para con los demds y hacia las situaciones imprevistas que es el comienzo de la

apertura de esas puertas bloqueadas desde la infancia (Trigo et al., 1999, p. 21).

“Todo juego es, antes que nada, una actividad libre. El juego por mandato no es juego,
todo mas una réplica, por encargo, de un juego” (Huizinga, 1957, p. 19); existe un
impulso interior que aflora y que motiva a participar libre y vivamente. De este modo, los
nifos y las niflas toman contacto con su iniciativa vital y se involucran libremente con

alegria.

El JUEGO es incertidumbre
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La tercera caracteristica presente en una vivencia luidica es la incertidumbre y Huizinga lo
reconoce de la siguiente manera, “Entre las calificaciones que suelen aplicarse al juego
mencionamos la tension. Este elemento desempefia un papel especialmente importante.
Tensidn quiere decir: incertidumbre, azar. Es un tender hacia la resoluciéon” (Huizinga,
1957, p. 23). Durante éste “no saber lo que va a pasar” que es la inmersion total en el
asunto ludico, es posible entonces, a raiz de esta incertidumbre, la aparicion de lo

novedoso, la expresidn de la creatividad, especialmente la primaria.

Esta incertidumbre que conlleva el JUEGO se traduce también en placer, como por
ejemplo, perseguir y mientras ocurre esa accién, no tener la certeza si se alcanzara al
compafiero/a, girar sin saber en qué momento el desequilibrio provocara esa sensacion
de mareo desestabilizador; se trata de “una deliciosa incertidumbre, donde radica la

vivencia del placer ludico” (Jiménez, 2011, p. 4).

En presencia de la incertidumbre o tensidn, en palabras del filésofo holandés, el hombre
gue juega saca a relucir lo mejor de él, esto es fruto del tender hacia la resolucion del
problema; el JUEGO por lo tanto, es el espacio en que se resuelve creativamente esta
tension. De esta manera, “En esta tension se ponen a prueba las facultades del jugador,
su fuerza corporal, su resistencia, su inventiva, su arrojo, su aguante, y también sus
fuerzas espirituales, porque, en medio de su ardor para ganar el juego, tienen que
mantenerse dentro de las reglas, de los limites de lo permitido en él” (Huizinga, 1957, p.

23-24).

En sintesis el JUEGO ofrece incertidumbre la cual demanda la resolucién del problema
dentro del marco del “no saber lo que sucederd”, a su vez esta situacién, permite la
presencia de la creatividad para la resolucidn de las demandas, sin dejar de considerar
gue todas la acciones que se den dentro del JUEGO no deben destruir su armonia, esta

condicién da paso a la siguiente caracteristica del juego.
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El JUEGO es orden y vivencia axioldgica

Esta caracteristica tiene presencia y es un requisito ineludible de su libertad; la presencia
de reglas es aceptada libremente por el jugador; puede decirse que todas las acciones
estdn reguladas, la desviacién mds pequefia estropea el juego, le hace perder su cardcter

y lo anula.

En el respeto a las reglas del JUEGO se constituye un espacio axioldgico, lo que permite
seguir participando de su placer; he aqui el fundamento para decir que el juego es
armonia y crea orden. Al respecto, “... las reglas de juego, de cada juego, son obligatorias

y no permiten duda alguna” (Huizinga, 1957, p. 24).

Lo interesante es precisamente que cuando el JUEGO se hace realidad, las reglas
externas desaparecen; vy la libre iniciativa vital de jugar involucra la disposicién natural de
hacerse participe y protagonista de una situacidon de autorregulacion y apertura, donde
el propio individuo y el propio grupo van creando las condiciones inconscientemente, sin
verbalizar. Es precisamente en esta aceptaciéon de las reglas como se crea la norma
interna de cada juego, la que es seguida en la total libertad, bajo el alero axioldgico del
respeto a estos lineamientos y a los demas que comparten la vivencia ludica. En razén de
esta propiedad “Lleva al mundo imperfecto y a la vida confusa una perfeccion

provisional y limitada. El juego exige un orden propio” (Huizinga, 1957, p. 23).

El JUEGO es falta de propositividad, no tiene funcion

El JUEGO es la falta de propositividad porque es una actividad no intencionada por parte
del que juega. Conforme a los planteamientos de Maturana, “La propositividad e
intencionalidad son formas humanas de vivir en las cuales se justifica lo que se hace
haciendo referencia a los resultados que se espera del hacer” (Maturana y Verden-Zoller,

2003, p. 137).

El JUEGO, en cambio, es una actividad donde el que la vive no la realiza con foco en los

resultados de su hacer, ya “que aquello que connotamos al hablar de juego en la vida
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diaria no profesionalizada es una actividad vivida sin propdsitos, ain cuando, por otro
lado, tenga un propdsito, y que frecuentemente realizamos de manera espontdnea”
(Maturana y Verden-Zoller, 2003, p. 137); por lo tanto, la vivencia ludica se reconoce,
“tanto en la infancia como en la vida adulta, cuando hacemos lo que hacemos
atendiendo en nuestro emocionar al hacer y no a sus consecuencias.” (Maturana y

Verden-Zoller, 2003, p. 137).

El tener propdsito en el juego, desvia la atencidn, imposibilita la inmersién total en el
asunto, ya que es esta orientacion interna o atencién focalizada en el mismo acontecer
del juego, la que define a una situacién particular en JUEGO o no juego. (Maturana y

Verden-Zoller, p. 2003).

La falta de propositividad del juego, permite escapar de lo utilitario tan propio de la
actitud productiva y competitiva que caracteriza a la cultura actual; y en cuanto tal, nutre

la posibilidad de la expresién y vivencia de lo ludico en el aqui y ahora del propio existir.

La direccion del JUEGO es el propio ser y en palabras de Trigo “... empieza y acaba en el
juego, no sirve para nada y ese es un gran valor: el no servir para nada” (Trigo et al.,,

1999, p. 130).

Y aunque no tiene funcidn, es una actividad anhelada y en la actualidad, una necesidad,
porque sin producir ninguna utilidad, es fuente de alegria. Por otro lado, el hecho de que
el juego no tenga funcidn hace que éste no se supedite a una etapa especifica del ciclo
de la vida; por el contrario, el homo ludens es a perpetuidad una dimensién del hombre y
de la mujer. El JUEGO “No lleva a nada... quien juega ya llegé... La uUnica finalidad del
saber adulto es permitir que el nifio que vive en nosotros continte jugando” (Alves, 1996

citado por Trigo et al., 1999, p. 130).

f) JUEGO es perdida de nocion del tiempo a raiz de la inmersion total en el asunto

En la vivencia ludica se da lugar a una inmersidn total de quien juega, a partir de lo cual

se generan dos situaciones en cuanto a lo temporal, que se conjugan y se relacionan por
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un lado, con la sensacion de que el tiempo vuela, una especie de inconsciencia de lo
cuantitativo del tiempo que transcurre mientras acontece el JUEGO; y por otro lado, la
vivencia de lo ludico en el presente, que permite superar la actitud de estar en el pasado
que ya fue o pensar en el futuro que todavia no es (Trigo et al., 1999, Maturana vy

Venden-Zoller, 2003).

En la actual sociedad se exagera, a juicio de los tesistas, mas bien la atencion en los
resultados y en el futuro, con una excesiva intencidn en la preparaciéon para lo que
vendra. Este requerimiento obstaculiza el gozar y disfrutar el presente. Porque en el
verdadero juego, no hay consideraciones de preparacién para el futuro, en el caso de los
infantes; ni nada del pasado para “ser como nifos” mientras los adultos juegan en el
presente. Nifios y adultos, cuando juegan viven las nociones temporales

atemporalmente.

El JUEGO es desinhibicion, una posibilidad de la desbandada.

Como se menciona anteriormente, es claro que el JUEGO produce inmersidn total, y al
mismo tiempo desinhibicién, la que acontece porque al estar sumidos Iudicamente, la
libertad que acompafia a quien juega, le permite unas licencias para consigo mismo, para
con los demas y hacia las situaciones imprevistas. No hay atencién disponible para
pensar en lo que piensan los demas de los otros o para cuestionarse si lo que se hace, lo
pone en ridiculo o no. Solo hay espacio para atender al presente, para disfrutar la
ludicidad en la libertad que encierra el JUEGO.

Esta licencia de experimentarse a si mismo, que es al mismo tiempo de apertura y de
coexistencia con quienes se juega, releva la autorrealizacién y al mismo tiempo la
socializacién y la culturizacion. Al parecer de los tesistas, la desinhibicion no es una
caracteristica que tenga espacio en la cultura educativo fisica sumida en la ldgica del
mercado; por el contrario, se trata de la efectividad de las practicas motrices, orientadas

a resultados homogéneos externos a la persona.

www.pasantiaeducativa.wix.com/2015



h)

Pasantia Educativa Autogestionada; educdndonos por el mundo

En esta desinhibicién, nifios y nifias, jovenes y adultos que juegan, dan cuenta de la
diversidad existente y de la grandeza de la construccion ludica en el aqui y ahora,
tensionando los resultados de eficiencia y efectividad, y las imposiciones externas de
reglas y normas sociales que no generan desarrollo sino reproduccidén. (Trigo et al,,
1999). No hay duda entonces, de que “El ser humano ha de aprender a ser si mismo y no
dejarse llevar por imposiciones externas, reglas y normas sociales protectoras no

desenvolventes” (Trigo et al., 1999, p. 59).

El JUEGO es autoconocimiento

A partir de la caracteristica desinhibitoria de la experiencia ludica, el JUEGO es una
oportunidad de autoconocimiento, de tomar conciencia de las propias limitaciones y
posibilidades, porque en su acontecer, quienes juegan se muestran tal cual son de

manera libre y sin prejuicio, pudiendo asi descubrir, la propia identidad.

Al describir lo que se da en el verdadero JUEGO, en cuanto al autoconocimiento, se ha
observado que “los jugadores utilizan palabras como “iluminacion”, “he descubierto
cosas que estaban como muy escondidas”, “nunca pense que yo era asi””(Trigo et al.,
1999, p. 131). Sin lugar a dudas esta condicién de mostrarse tal cual se es, es fuente

de encontrarse con lo mas recéndito de uno mismo.

i) EIJUEGO es encuentro en la alegria

Desde tempranas edades, el JUEGO, posibilita la coexistencia social intima entre la
madre y su hijo o hija, incluso antes de relacionarse en el lenguaje (Maturana y Verden-
Zoller, 2003). En este sentido Maturana ha sido enfatico en afirmar que “el nifio que no
vive su infancia temprana en una relacién y de total confianza y aceptacion en un

encuentro corporal intimo con su madre, no se desarrolla propiamente como un ser
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social bien integrado” (Maturana y Verden-Zoller, 2003, p. 45-46). Por lo tanto, puede
afirmarse que el JUEGO es autoafirmacidon e interaccidn, y especialmente vinculo

amoroso entre la madre y su hijo o hija en los primeros afios.

En etapas posteriores del ciclo vital, el JUEGO, luego de constituirse como actividad de
vinculo materno, por excelencia, se perfila como “la vivencia de un acuerdo tacito, con
otro, un encuentro que se gesta y desarrolla alegre y placenteramente” (Jiménez, 2011,
p. 2), en definitiva El JUEGO es, simultaneamente, encuentro en la alegria, vinculacion e

interaccion placentera.

Desde esta perspectiva, es posible decir que el encuentro con los demds es “profundo”
ya que las personas que se conectan en el JUEGO, develan su interioridad sumidos en
una inmersion total. Por lo tanto el JUEGO es manifestacién y comunicacién profunda, y
en esas caracteristicas es también una actividad para encontrarnos con seres queridos
porque “Felicidad es jugar. Porque con el juego nos encontramos con aquellos que

amamos” (Alves, 1996 citado por Trigo et al., 1999, p. 130).

j) EIJUEGO es desarrollo de la creatividad

En el proceso de definicidn de lo que caracteriza al JUEGO, se ha conocido la intrinseca
relacién que existe entre éste y la creatividad, una capacidad humana imprescindible
para la autorrealizacién y el desarrollo de la humanidad. A partir de esta premisa se

puede aseverar que,

Cuando el juego es verdadero JUEGO es cuando podemos hablar de juego creativo. Es el juego
libre el que nos lleva a ser creativos, a disfrutar con el aqui y ahora y a posibilitar la exploracion y
el descubrimiento que es la base también del hacer cientifico y tecnoldgico (Trigo et al., 1999, p.

131).

La libertad, el placer, la desinhibicién, la incertidumbre, y todas las caracteristicas del
verdadero JUEGO antes mencionadas, estan presentes, se encarnan y expresan la
creatividad latente en quienes juegan. Desde una perspectiva humana y humanizante, el

JUEGO no solo es una vivencia donde es posible disfrutar la vida, sino que ademas no
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puede ser desestimado en el desarrollo del ser humano y con él, el de una humanidad

gue busca la evolucion en todos los sentidos.

Las similitudes entre creatividad y JUEGO son evidentes:

e “El juego, al igual que la creatividad, supone actitud exploratoria, las personas que juegan
exploran, ensayan, intentan, imaginan fantasean, adaptan, combinan, suefian despiertas.

e Eneljuego, el deber, como camino de los prescrito y pautado cede lugar al poder y al poder
ser

e El juego como lugar de trastrueque del tiempo y del espacio permite el deslizamiento del
mundo interno de las personas sobre el mundo exterior de las cosas.

e El juego, como lugar de lo posible, es hermano gemelo de la creatividad” (Rodriguez y

Ketchum, 1992 citado por Trigo et al., 1999, p. 132).

El JUEGO no tiene propdsito, y he aqui la gran paradoja, porque aunque el juego no
tenga funcién y en palabras de Trigo (1999) “no sirva para nada”, es imperante pontificar
gue éste es imprescindible para el crecimiento de todo lo humano, en su individualidad y
como sociedad. El JUEGO es un camino para la autorrealizacion, para el desarrollo
equilibrado de la persona integral, y en la relacién especifica con la creatividad se perfila
como una actividad que posibilita el desarrollo de la capacidad creadora de las personas,

especialmente la creatividad primaria.
1.3. DEVELANDO LO ESENCIAL DEL JUEGO A TRAVES DE UNA MIRADA TRIDIMENSIONAL
Lo que se presenta a continuacion, busca profundizar en la tematica del JUEGO como
expresion ludica; de alli que se toma la teoria del flujo y de la experiencia cumbre, ademas
de hacer una referencia a la relacidn de salud y JUEGO, para llegar a concebirlo como fuente
de salud. Desde estas perspectivas se busca comprender el proceso interno que vive una

persona en la experiencia ludica.

1.3.1. El JUEGO como la vivencia de experiencia éptima de flujo
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Desde esta perspectiva, se presenta en primer lugar el concepto de flujo y las caracteristicas
de la experiencia éptima en el marco de la teoria de Csikszentmihalyi, para luego analizar los

elementos comunes entre ésta y el JUEGO.

1.3.1.1. Concepto de flujo y caracteristicas de la experiencia éptima

Para entender la relacion entre JUEGO y la experiencia optima de flujo es primordial saber a
qgue refiere la teoria de Csikszentmihalyi, por ello se define su idea central que es el

concepto de flujo y de experiencia éptima. El flujo se explica como,

... el estado en el cual las personas se hallan tan involucradas en una actividad que nada mas
parece importarles; la experiencia, por si misma, es tan placentera que las personas la realizan
incluso aunque tenga un gran coste, por el puro motivo de hacerla (Csikszentmihalyi, 2000, p.
16).
La teoria del canal de flujo, es un postulado que refiere a todas las actividades humanas que

producen flujo, o sea cualquier actividad que se realice en dominio de la experiencia

interna, dentro de las cuales se encuentra el JUEGO.

Junto al concepto de flujo, respecto a la experiencia dptima, Csikszentmihalyi en sus
estudios a lo largo del tiempo, llega a identificar las siguientes condiciones o caracteristicas

que se presentan en la realidad de manera transversal, sin importar la diversidad cultural:

e Sensacion de que las propias habilidades son adecuadas para enfrentarse con los desafios
que se nos presentan.

e Una actividad dirigida hacia unas metas y regulada por normas que, ademas, nos ofrece
unas pistas claras para saber si lo estamos haciendo bien.

. La concentracion es tan intensa que no se puede prestar atencidon a pensar cosas
irrelevantes respecto a la actividad que se esta realizando, o para preocuparse.

e  Laconciencia de si mismo desaparece y el sentido del tiempo se distorsiona.

e Una actividad que produce tales experiencias es tan agradable que las personas desean
realizarla por si misma, y se preocupan poco por lo que van a obtener de ella, incluso

aunque la actividad que realicen sea dificil o peligrosa (Csikszentmihalyi, 2000, p. 115).

1.3.1.2 Gsikszentmihalyi y su perspectiva del JUEGO
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En cuanto al meollo del estudio existen distintas posibilidades de vivencia lddica que puede

permitir estar en el canal de flujo y disfrutar del goce que esta experiencia entrega.

Mihaly trae a colacién la clasificacién de Roger Caillois el antropdlogo y psicélogo francés
qgue divide los juegos en cuatro clases; claramente esta clasificacién considera al JUEGO en

el sentido mds amplio para incluir cualquier manifestacidn o actividad agradable.

Agon incluye los juegos que tienen la competicion como su aspecto principal, tales como los
acontecimientos atléticos y deportivos; alea es la clase que incluye todos los juegos de azar,
desde los dados al bingo; ilinx o vértigo, es el nombre de las actividades que alteran la
conciencia amontonando percepciones ordinarias, tales como subirse a un tiovivo o tirarse de
un paracaidas; y la mimesis, o imitacién, es el grupo de actividades en que se crean realidades

alternativas, tales como el baile, el teatro y las artes en general (Csikszentmihalyi, 2000, p. 117).

También Mihaly asevera, con respecto a la clasificacién de los juegos que,

En nuestros estudios encontramos que toda actividad de flujo que involucre la competicidn, el
azar o cualquier otra dimensidn de experiencia, tenia esto en comun: ofrecia una sensacién de
descubrimiento, un sentimiento creativo, que transportaba a la persona a otra realidad.
Empujaba a la persona hasta los niveles mds altos de rendimiento y la conducia a estados de

conciencia que no habia experimentado antes (Csikszentmihalyi, 2000, p. 119).

Como conclusién “Usando este esquema, puede decirse que los juegos ofrecen la
oportunidad para ir mas allda de los limites de la experiencia ordinaria de cuatro maneras

diferentes” (Csikszentmihalyi, 2000, p.117).

Es importante mencionar, también, que el autor en cuestidon afirma que no solo el juego
produce flow (Csikszentmihalyi, 2000) sino que tambien existen otras actvidades que
producen flujo como el sexo, la musica, los deportes, la danza, entre otras, o cualquier
actividad que ofrezca la posibilidad de salir de la experiencia ordinaria puede ser un agente

gatillante de experiencia dptima.

1.3.1.3 Elementos comunes entre experiencia 6ptima de flujo y JUEGO
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Después de definir las ideas centrales de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi es hora de
poner de manifiesto los puntos de encuentro entre dicha teoria y el JUEGO. El objetivo de
este relacionar es justamente conocer mds profundamente las perspectivas de la teoria del
JUEGO de modo de, en una instancia posterior, poner de manifiesto de manera mas amplia
los impactos del desarrollo de la capacidad ludica en el ser humano. Adentrémonos
entonces en lo caracteristico de la experiencia dptima de flujo y pongamos en evidencia sus

relaciones con lo caracteristico del JUEGO.

experiencia
optlma

- A . - g
-
Caracteristicas
dela

Figura N° 3 Lo caracteristico de la experiencia de flujo en correspondencia con lo
esencial del JUEGO, construido a partir de los referentes tedricos de
Csikszentmihalyi ( 2000).

a) La experiencia 6ptima de flujo es autoconocimiento

Sin lugar a dudas un planteamiento que destaca en la teoria de Csikszentmihalyi confluye

en la tematica de lo adecuado del desafio para con las habilidades del ser humano que
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desempeiia alguna actividad que produce flujo, y que en el caso del desarrollo de esta
tesis corresponde al JUEGO. Siendo la dialégica entre habilidad y desafio un punto
destacado de los planteamientos del autor, éste elabora un plano donde grafica esta

dialdgica, definiendo a su vez el canal de flujo.

Al explicar el diagrama de flujo se identifica otro punto de encuentro entre JUEGO y
experiencia dptima, ya que, a través de ambas actividades se logra conocimiento de uno
mismo. Tal autoconocimiento es fruto del enfrentamiento a los desafios, y estos al estar
en directa relacion con las habilidades hace posible conocer de lo que se es capaz y hasta

donde se puede llegar en determinados instantes.

S
c
5
Desafios o

-
T
0
0
)

S

(o]

o (Poca) Habilidades (Mucha)

FiguraN°4  “Grafico del canal de flujo” (Csikszentmihalyi, 2000, p. 120).

En el diagrama del canal de flujo se contienen los distintos estados por lo que pasa “A”,
ansiedad, aburrimiento, y lo mas buscado que es el estado de canal de flujo. Se explica a

continuacion, las relaciones que se dan en la realidad.

El diagrama de flujo corresponde a una actividad especifica, en este caso se utiliza el
ejemplo del juego del tenis. Las dos dimensiones mas importantes, conforme a la teoria,
son el desafio y las habilidades, que se representan en los dos ejes presentes en el

diagrama.
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La letra “A” representa a Alex, quien en el caso del ejemplo, es un nifio que esta
aprendiendo a jugar tenis y que pasa por cuatro estados diferentes dentro de su
experiencia de aprender el deporte. Cuando Alex comienza a jugar (“A1”) el nivel de sus
habilidades es bajo y su Unico objetivo en este estado es que la pelota pase la red, lo cual
no es un gran desafio pero puede que el muchacho disfrute de esta acciéon porque estd
acorde a sus habilidades mas bdsicas. En este punto Alex esta en flujo pero no puede
permanecer siempre en este punto ya que luego de practicar logra pasar la red con
facilidad, lo que provocara aburrimiento, (“A2”) si continua simplemente pasando la

pelota.

Puede suceder también que ahora Alex (“A”) ya no solo se enfrente a la situacion de
pasar la pelota sino que se encuentre con un adversario “mucho” mas diestro que él en
el deporte y asi se haga consciente de que existen desafios que demanden mas habilidad
en comparacion con su incipiente rendimiento actual. Esta situacién puede generar
inquietud y ansiedad (“A3”). Ni el aburrimiento (“A2”) ni la ansiedad (“A3”) son
emociones positivas por lo que Alex se motiva para volver nuevamente al canal de flujoy
sentir placer; entonces Alex (“A”) tiene esencialmente una Unica eleccién que es
aumentar el desafio para volver al estado de flujo, aunque claramente también puede

dejar de jugar tenis y retirarse; con ello “A” desapareceria del diagrama.

Puede buscar un adversario que sea un “poco” mas diestro que él y de esta forma
aumentar el desafio, requiere de mas habilidades, de esta manera vuelve nuevamente al
canal de flujo (“A4”) ya que un adversario que lo supera demasiado proporciona un

desafio que sobrepasa sus habilidades en tal medida que solo provocara ansiedad (“A3”).

“A1” y “A4” se encuentran en el canal de flujo y aunque ambas sean igualmente
agradables son diferentes ya que “A4” representa una actividad mas compleja en
relacién a “A1” porque le demanda un mayor nivel de ejecucion de la habilidad. “A4” no
es una situacion estable debido a que a pesar de ser mas compleja que “A1”, si Alex (“A”)
sigue jugando y practicando, probablemente llegue a superar sus habilidades y necesite

de un desafio mayor para volver al flujo.
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Se puede observar que en el canal de flujo Alex se moviliza, y es precisamente que “Este
aspecto dindmico explica porque las actividades del flujo conducen al crecimiento vy al
descubrimiento” (Csikszentmihalyi, 2000,p. 121).

La experiencia 6ptima de flujo es proveedora de placer y alegria

“Libertad, risa, humor, fantasia, creatividad, deseo, imaginacion, participacion, bienestar
gue son sensaciones que se perciben a posteriori de una sesion ludica” (Wilde citado por
Trigo et al., 1999, p. 96), corresponden a lo que se ha denominado, en este estudio,
impactos del juego; y cuando se habla de experiencia ludica, se piensa en estas
sensaciones, por consiguiente tomando la idea de bienestar se puede resumir el impacto

de la vivencia de la expresién ludica en el JUEGO.

Bajo la perspectiva de la experiencia dptima propuesta por Csikszentmihalyi el JUEGO se
constituye como una de las actividades que producen flujo; de manera evidente,
entonces, existe una relacién entre la vivencia ludica y el flujo. Esta conexion queda de

manifiesto con mayor claridad si se define como:

Concepto de flujo, el estado en el cual las personas se hallan tan involucradas en una actividad
que nada mas parece importarles; la experiencia, por si misma, es tan placentera que las
personas la realizan incluso aunque tenga un gran coste, por el puro motivo de hacerla

(Csikszentmihalyi, 2000: 16).

El placer, el goce es una de las caracteristicas escenciales del JUEGO, y de igual manera
es parte constituyente de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi, haciendo la distincidn
gue esta ultima tiene como visidn, constituirse como un sistema de seguimiento de la

felicidad o tecnologia de la felicidad (Csikszentmihalyi, 2000).

Cuando se vive la experiencia ludica, es posible sentirse inmerso en el aqui y en el ahora,
se vive el presente y por ese momento el sujeto se escapa de las influencias externas;
junto con ello, se evita la culpabilidad como sociedad que se explica en lo excesivo de “La
busqueda de lo utilitario, de una economia de mercado, de un desarrollo incontrolado y

a veces descontextualizado de la tecnologia” (Trigo et al., 1999, p. 9), lo cual “puede ser
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la causa de este olvido ¢Consciente? Del espacio — tiempo que los humanes han
dedicado a lo imaginario” (Trigo et al., 1999, p. 9), un olvido de los inicios de la vida ya
qgue “Nacemos creativos, juguetones y la vida, las circunstancias, las normas nos van

I”

imponiendo poco a poco una forma de actuar “normal” que bloquea todo ese espiritu

Itdico base del desarrollo humano” (Trigo et al., 1999, p. 24).

Ademas a partir de esta huida de la influencia de las condiciones del mundo, se es uno
mismo y en cierta medida se tiene el control de las propias acciones; se es duefo del

propio destino.

En las raras ocasiones en que esto sucede sentimos una especie de regocijo, un profundo
sentimiento de alegria que habiamos deseado durante largo tiempo y que se convierte en un
hito en el recuerdo de cdmo deberia ser la vida. Esto es lo que queremos decir con experiencia

optima. (Csikszentmihalyi, 2000, p. 15).

Este profundo sentimiento de alegria es inherente tambien al juego confimando aun
mas que éste, es un tipo de experiencia dptima o actividad humana que produce flujo.
De hecho Csikszentmihalyi manifiesta de manera directa que “Tales actividades de flujo
tienen como funcién primaria ofrecer experiencias agradables. El arte, el juego, el boato,

el ritual y los deportes son algunos ejemplos.” (Csikszentmihalyi, 2000, p. 116).

La experiencia 6ptima de flujo es generadora de inmersion total y distorsion del

tiempo

A partir de las caracteristicas de la experiencia optima es posible inferir nuevos puntos
de encuentro y concluir que la concentracidn intensa y la distorsion del sentido del
tiempo constituyen otro punto en comun entre la experiencia éptima y la vivencia lddica
que se observa, también, en el JUEGO, como la consecuencia del estar inmerso

totalmente en la vivencia de la experiencia ludica.

Concluyendo a partir de la perspectiva de este sicélogo, el juego al ser un tipo de

experiencia 6ptima que produce flujo, es capaz de desarrollar la capacidad de
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concentracién o disposicion de energia psiquica que se expresa en la inmersion total, lo

cual sucede por el simple hecho de ponerla en ejercicio.

Tal como se expresa en torno al juego, en citas anteriores, una capacidad que no se pone
en ejercicio se pierde y el hecho de llevarla a la practica la convierte en cualidad y habito
y no en una incapacidad por falta de uso (Trigo et al., 1999). A su vez es interesante
mencionar que esta concentracidn intensa a la que alude Csikszentmihalyi se vincula con
el enfrentamiento a desafios que presentan una exigencia adecuada al nivel de
habilidades que posee una persona, y esto lo explicita diciendo que “El estado éptimo de
experiencia interna es cuando hay orden en la conciencia. Esto sucede cuando la energia
psiquica (o atencidn) se utiliza para obtener metas realistas y cuando las habilidades

encajan con las oportunidades de actuar” (Csikszentmihalyi, 2000, p. 19).

Se puede concluir, entonces, que la pérdida de la nocidn del tiempo, es fruto de la
completa inmersién en el asunto que fascina, en este caso es el JUEGO; permite
concentrarse en tal medida que durante la vivencia ludica se logra un orden de la
conciencia que se expresa en la focalizacidn de la energia psiquica, utilizada para
alcanzar un logro contextualizado a las propias habilidades; alli el JUEGO, es lo primordial
y contenedor de toda la atencidn, incluso llegando a producir una pérdida de la

conciencia de uno mismo. En efecto,

El juego no es solo un juego infantil. Jugar para el nifio y para el adulto..., es una forma de utilizar
la mente e, incluso mejor, una actitud sobre como utilizar la mente. Es un marco en el que poner
a prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamientos, lenguaje y fantasia

(Bruner, 1984, citado por Trigo, 1989, p. 68).

En referencia a la distorsion del sentido del tiempo que se suscita en la experiencia
Optima, se observa una relacién directa con la vivencia del tiempo existencial, tiempo
gue escapa a las ldgicas de un tiempo cronoldgico; tiempo existencial que se distorsiona
a partir de las sensaciones que genera la experiencia ludica. El JUEGO es, como ya se ha
planteado, una forma de salir del mundo y del tiempo cronoldgico de su acontecer,
porque en la vivencia ludica el tiempo se distorsiona al dar paso a la experimentacion de
una vivencia que escapa de lo ordinario y por consiguiente que se aleja del tiempo y que

nos lleva a un mundo fuera de lo cotidiano. La experiencia lidica o “El juego no es la vida
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“corriente” o la vida “propiamente dicha”. Mds bien consiste en escaparse de ella a una
esfera temporera de actividad que posee una tendencia propia” (Huizinga, 1957, p. 20).
“Este juego “algo” que no pertenece a la vida “corriente”, se halla fuera del proceso de la
”

satisfacciéon directa de necesidades y deseos, y hasta interrumpe este proceso

(Huizinga, 1957, p. 21).

d) La experiencia optima de flujo es presencia de orden y armonia

A su vez se menciona que la experiencia optima presenta metas claras y se encuentra
regulada por normas; esta caracteristica también es inherente al JUEGO ya que en su
ludividad (Parlebas, 2000) se da lugar al respeto a las normas que surgen y se aceptan
desde la libertad del que juega, torndndose éstas como condicién sine qua non para

seguir participando de la experiencia ludica y del placer y goce que ésta proporciona.

Todo juego es una actividad libre, como ya se ha sefialado y en libertad se genera el
respeto a las reglas y la posibilidad de dejar de jugar en cualquier momento. En palabras
de Huizinga el juego es orden y tension, orden por su componente estético y tensién por
la presencia de la incertidumbre y en su conjuncion se entiende que “Cada juego tiene
sus reglas propias. Determinan lo que ha de valer en el mundo provisional, que ha
destacado. Las reglas de juego, de cada juego, son obligatorias y no permiten duda
alguna” (Huizinga, 1957, p. 24). La experiencia 6ptima presenta normas al igual que el
JUEGO y en este ultimo especialmente no se admite su transgresién ya que “El jugador
que infringe las reglas del juego o se sustrae a ellas es un” aguafiestas”” (Huizinga, 1957,

p. 24) y esta situacion puede significar el indeseado regreso a lo cotidiano.

1.3.2. El JUEGO como experiencia cumbre

Anteriormente se han establecido los puntos de encuentro entre la vivencia lidica y la
teoria de la experiencia optima de Mihaly. Ahora el foco esta centrado en la postura de
Maslow, la que hace referencias importantes acerca de la creatividad. En este apartado, en
una primera instancia se define la experiencia cumbre, para luego explicitar las conexiones

entre ésta y las caracteristicas del verdadero JUEGO; posteriormente se da a conocer lo que
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acontece en la persona que vive la experiencia cumbre, relacionandolo con el acontecer

del JUEGO.

1.3.2.1.Concepto de experiencia cumbre como fuente de placer, alegria e inmersion total y

pérdida de nocién del tiempo

Maslow define la experiencia cumbre como “Un estado de unidad con caracteristicas
misticas, una experiencia en la que el tiempo tiende a desvanecerse y el sentimiento que
sobrecoge hace parecer que todas las necesidades se hallan colmadas” (Bolte citando a

Maslow, 1964, p. 3).

Desde su definicién se desprende la sensacién de bienestar de equilibrio y goce que se
presenta en la experiencia lddica y también en la teoria del flujo de Mihaly; Maslow lo hace

desde una perspectiva del estado de necesidades colmadas.

También, bajo la definicidon de experiencia cumbre, se desprende esa sensacion inherente al
flow y al JUEGO que se ha mencionado como lo es la pérdida de la nocion del tiempo, que

en palabras de Maslow es dicha como que “el tiempo tiende a desvanecerse”.

Al igual que en los puntos de encuentro entre el juego y el fluir se encuentra la
concentracién total en lo que se esta viviendo y fruto de aquello se pierde la nocién del
tiempo; de hecho Maslow declara que “Una caracteristica importante de la experiencia
cumbre es precisamente esta total fascinacidén con el asunto que se esta manejando, este
perderse en el presente, este perderse del tiempo y del lugar” (Maslow 1982, p. 72) y mas
interesante aun cuando “Existe una fusion con la realidad observada (con la materia que se
esta manejando para decirlo de una manera mas neutral), una unidad donde habia una

dualidad” (Maslow 1982, p. 71).

En la vivencia de una experiencia cumbre se da una fusidn con la realidad observada que
surge desde su caracter mistico; se da lugar a una sensacién de ser uno con el mundo, a un
entendimiento profundo de éste y por este motivo “No es de extrafiarse que esta estrujante

experiencia haya sido considerada con frecuencia como algo sobrehumano, sobrenatural, y
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mucho mas grandioso que cualquier cosa concebida como humana y atribuible a los
recursos de los hombres” (Maslow 1982, p. 71). En su caracter sobrenatural se experimenta
una sensacién de que se esta frente a revelaciones “Y dichas “revelaciones” con frecuencia

nn

han servido como base, como Unica base para diversas religiones “reveladas”” (Maslow

1982, p. 71).

1.3.2.2. La experiencia cumbre como fuente de creatividad

El placer, la perdida de nocion del tiempo y la total inmersidn en el asunto son puntos de
encuentro que se dan en las posturas tedricas expuestas; Maslow introduce un nuevo
tépico a tratar, “la creatividad”. En una primera instancia pone de manifiesto, respecto a la
capacidad creadora del hombre, que la pérdida de nocién del tiempo es esencial en este
sentido, ya que “esta habilidad de llegar a “perderse en el presente” parece ser una sina qua

non para la creatividad de cualquier tipo” (Maslow, 1982, p. 71).

Es interesante decir que para el autor la creatividad es una capacidad imprescindible para
ser parte de esta sociedad dindmica; cuestion que asevera de esta manera: “Siento que en
la actualidad deberia tomarse mucho mas seriamente que hace veinte afios la insistencia de
Heraclito, Whitehead, Bergson en que se considera al mundo como un flujo, un movimiento,
un proceso y no como un objeto estatico” (Maslow 1982, p. 68). Por lo tanto en este mundo
en movimiento se hace necesario que las personas estén preparadas para los cambios.
“" B . . . .
Entonces necesitamos un ser humano diferente capaz de vivir en un mundo de cambio

permanente que no permanece quieto” (Maslow 1982, p. 68).

En concordancia con el autor, esta posibilidad de crear es inherente a la experiencia Iudica
gue a su vez esta ligada a la libertad para la expresion y la improvisacion. Al respecto, una
Educacién Fisica que considere de manera transversal a la ludicidad contribuird a
“Transformarnos en personas con suficiente seguridad en si mismas para ser capaces de

improvisar ante una situacién jamas vista” (Maslow, 1982, p. 68).
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La improvisacion, la creatividad, segun Maslow, son caracteristicas de una sociedad que se
desarrolla y trasciende; de hecho asegura que “La sociedad que pueda producir tales

personas sobrevivira; la que no pueda producirlas morird” (Maslow, 1982, p. 69).

A través de sus estudios sicolégicos de la creatividad Maslow concluye que existen dos tipos:
la creatividad primaria y secundaria. La creatividad primaria corresponde a la fase de
inspiraciéon (Maslow 1982) y se explica como la creatividad que surge como un chispazo o
“furor creativo” que surge en el momento. La creatividad secundaria en cambio “depende
igualmente de otras virtudes: la obstinacion, la paciencia, el trabajo pesado, etc.”(Maslow

1982, p. 69).

La creatividad primaria se puede encontrar en un JUEGO donde uno de los nifios lanza de
una manera distinta a lo establecido, porque simplemente surge desde él o motivado por las
demandas de la situacidn motricia. La creatividad secundaria estd mas ligada al trabajo, a lo
que cada uno haga o a como se administra un chispazo creativo. Desde la creatividad
secundaria nace una pintura, una hermosa composicion musical o una fascinante novela.

"

En este contexto, al igual que Maslow, “.. es necesario enfocar la improvisacién, esa
primera chispa, sin preocuparse por lo pronto de lo que suceda con ella, aceptando que
muchas veces se pierde” (Maslow, 1982, p. 69); es en la creatividad primaria que en la fase
inspiradora es en donde se pierde la nocién del tiempo, su pasado y su futuro.

1.3.2.3. Elementos comunes entre experiencia cumbre y JUEGO

Con el propdsito de entender de manera mas acabada la visualizacidn del JUEGO bajo esta
mirada, a continuacidn se grafica a modo de sintesis lo que se pone en juego en la persona,

cuando vive esta experiencia, a partir de los planteamientos de Maslow.
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cumbre
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Figura N° 5 La experiencia cumbre y lo que se pone en juego en la persona segun los
planteamientos de Maslow (Maslow, 1982).

Tales caracteristicas, se resumen en dos vinculadas a elementos esenciales del JUEGO, las

que se detallan a continuacion: la pérdida de la nocién del tiempo por la inmersién total y la

experiencia cumbre como fuente de desinhibicion

a) La pérdida de la nocidon del tiempo por la inmersion total y su relacion con los impactos

de una experiencia cumbre

Como se menciona anteriormente, en el JUEGO se produce una pérdida de la nocién del
tiempo fruto de la inmersion total en el asunto. Esta caracteristica se relaciona
directamente con las proposiciones de Maslow acerca de la experiencia cumbre, y en
efecto la renuncia al pasado y al futuro son totalmente coherentes con esta

caracteristica de la vivencia ludica.
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En relacién a la renuncia al pasado Maslow asevera que “La mejor manera de contemplar
un problema es entregarse a él con todo lo que se tiene, estudiarlo, estudiar su
naturaleza y percibirlo dentro de sus relaciones intrinsecas, descubrir la respuesta al
problema dentro del problema mismo” (Maslow 1982, p. 72). De esta idea se desprende
gue para resolver un problema o demanda en una situaciéon de JUEGO es factible recurrir
a los recuerdos para encontrar una respuesta, el problema es cuando la situacion del
presente no es igual a una anterior, entonces se debe renunciar al pasado para

sumergirnos en la experiencia del ahora.

En cuanto a la renuncia del futuro declara que “Esta especie de olvido del futuro es
prerrequisito para lograr una total implicacidn en el presente” (Maslow 1982, p. 73), esta
implicacion total hace posible la resolucion de las demandas a través de una respuesta
creativa. Lamentablemente en la sociedad “Con frecuencia utilizamos el presente no
para sus propios fines, sino como una preparacién para el futuro” (Maslow 1982, p. 73).
Cuando se esta implicado totalmente en el aqui y en el ahora hay renuncia al futuro, por
lo tanto “Si estuviéramos viendo u oyendo totalmente, tendriamos que renunciar a esta
especie de “preparacion para el futuro”” (Maslow 1982, p. 73).

En cuanto a la inmersién total en el JUEGO o asunto, es posible establecer la relacidn con
el estrechamiento de la conciencia y la pérdida del ego; olvido del yo, pérdida de la
autoconciencia. A partir de Maslow, se podria considerar que la caracteristica del JUEGO

de estar totalmente inmersos tiene dos dimensiones una externa y otra interna.

En el estrechamiento de la conciencia, se pierde la conciencia de los demas y “llegamos
estar mas libres de la influencia de otras personas en tales momentos” (Maslow 1982, p.
74). Entonces, “Ahora hemos llegado a estar menos conscientes de todo lo que no sea el
asunto que nos traemos entre manos” (Maslow 1982, p. 74). Al estrechar la conciencia
enfocados solo en la vivencia ludica, no hay atencidn a las influencias de los demas. “Esto
significa dejar caer las mascaras, renunciar a nuestros deseos de influir, de impresionar,
de agradar, de ser adorables, de ganar un aplauso. Lo podriamos decir asi: si no tenemos

publico ante quien actuar dejamos de ser actores” (Maslow 1982, p. 74).

www.pasantiaeducativa.wix.com/2015



Pasantia Educativa Autogestionada; educdndonos por el mundo

En relacion a la dimension interna de la fascinacion o inmersidn total en el asunto ludico,
la pérdida del ego; olvido del yo, pérdida de la autoconciencia es una proposicién que
refiere a que “Cuando se esta totalmente absorto en algo que no es uno mismo, se
tiende a estar menos consciente de uno mismo” (Maslow 1982, p. 74). Al perder esta
autoconciencia, en el adolescente por ejemplo, se pierde la timidez y la cohibicion
debido a que este fendmeno “También significa menos critica y correccién, menos
evaluacion, seleccién y rechazo, menos juicio y ponderacién, menos diseccidén y analisis
de la experiencia” (Maslow 1982, p. 74). Es importante también decir que “Esta especie
de olvido del yo es uno de los caminos para encontrar la verdadera identidad propia, la
mads profunda naturaleza humana. Se experimenta casi siempre como algo placentero y

deseable” (Maslow 1982, p. 74-75).

También Maslow plantea que en la inmersidn total de la vivencia ludica, la persona que
juega le da paso a la “Aceptacion: la actitud positiva”. Esta actitud alude a que “en los
momentos de abstraccién y de autoolvido somos capaces de volvernos “mas positivos” y
menos negativos en otra forma mas a la que podriamos llamar renuncia a la critica
(censura, seleccion, correccién, escepticismo, mejoramiento, duda, rechazo, juicio,
evaluacion)” (Maslow, 1982, p. 76).

Si bien es cierto, se ha enunciado que en la vivencia ludica existe una pérdida de la
conciencia de uno mismo y de los demas, cabe mencionar que bajo el alero de la

teorizacidn de la experiencia cumbre se da paso a la conciencia del asunto que fascina.

En “la receptividad taoista” se expresa la actitud de receptividad del flujo dindmico del
mundo por parte de la persona que vive la experiencia lidica. Ya inmerso en el asunto de
manera total y olvidando el pasado y el futuro, se da paso solo a la actitud de dejar que
la situacion fluya, esta receptividad es vital para la expresidon de la creatividad primaria
es como “un cierto grado de receptividad, de no interferencia o de “dejar ser”,
caracteristico desde el punto de vista descriptivo y tedrica y dindmicamente necesario”

(Maslow, 1982, p. 77).

Este dejar fluir, “Esta cortesia o respeto se puede aplicar igualmente al problema, al

material, a la situacién o a la persona. Es lo que un escritor (Follet) llama deferencia
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(entrega décil) a la autoridad de los hechos, a la ley de la situacién” (Maslow, 1982, p.

77). Esta situacion Maslow la ejemplifica con el respeto del artista a su material.

Parte de esta idea de conciencia plena en el asunto JUEGO, es “la fusidn de la persona
con el mundo”. En este sentido la receptividad taoista permite dejar fluir la situacién, de
manera de no intentar controlar, y este “dejar ser” se expresa en tal medida, que en esta
experiencia se suscita una sensacidn de fusién con el mundo, la cual corresponde a una
“fusion que ha sido descrita como un hecho observable de la creatividad, y a la que

ahora podemos considerar como un sine qua non” (Maslow, 1982, p. 79).

Por ultimo en relacién a la inmersion total y al gran tema de la creatividad se encuentra
“La integracién del conocedor S”. Ya habiendo dejado fluir la situaciéon con una actitud
receptiva, de manera tal que se suscite la sensacién de fusién con el mundo, el proceso
creativo se desencadena. “La integracién del conocedor S” es la idea que considera a la
creatividad como un acto integral, de hecho enuncia que “La creacion tiende a ser el acto
de un hombre completo (ordinariamente) que esta entonces mds integrado, unificado;
es mas de una sola pieza, se dirige hacia una sola direccidon y esta totalmente organizado
al servicio del fascinante asunto” (Maslow, 1982, p. 77). Asi como se postula una fusion
con el asunto ludico se hace posible concluir que en la creatividad, todas las dimensiones
del hombre se expresan.”La creatividad es por tanto sistemdtica; es decir, es una
cualidad total, o gestaltica, de toda la persona; no es algo agregado al organismo como
una mano de pintura o como una infeccién bacteriana. Es lo contrario de la disociacién”

(Maslow, 1982, p. 77).

La experiencia cumbre como fuente de desinhibicién

Como se ha mencionado anteriormente el JUEGO, en la placentera libertad que
proporciona, da espacio para licencias para si mismos, para con los demds y también
para con lo incierto. En este sentido la vivencia ludica genera una desinhibicién, la
posibilidad de la debandada que permite hacer fluir lo que somos realmente. Esta
caracteristica que tiene lugar en la experiencia ludica se explica también en la propuesta

de la experiencia cumbre, y en este sentido tiene correspondencia con: la fuerza
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inhibidora de la conciencia (del yo); la desaparicion de los temores, la disminucién de las

defensas e inhibiciones, y la fuerza y el valor.

Por medio de la fuerza inhibidora de la conciencia (del yo) se da la posibilidad a la
desbandada, ya que esta autoconciencia “A veces, es el lugar central de las dudas, los
conflictos, los temores etc. A veces, estorba el funcionamiento pleno de la creatividad.
En ocasiones es inhibidor de la espontaneidad y de la expresiéon” (Maslow, 1982, p. 75).
Al participar esta fuerza inhibidora de la conciencia del yo se da paso por consiguiente a
la desaparicién de los temores y “Esto quiere decir que nuestros temores y ansiedades
también tienden a desaparecer; al igual que nuestras depresiones, conflictos,
ambivalencias, preocupaciones, problemas y hasta nuestros dolores fisicos”(Maslow,
1982, p. 75). En la desaparicion de los temores se hace coherente entonces, La
disminucién de las defensas e inhibiciones, esto significa que “Nuestras inhibiciones
también tienden a desaparecer. Asi como también nuestra cautela, nuestras defensas
(freudianas) y el control (frenos) sobre nuestros impulsos y las defensas contra los
peligros y amenazas” (Maslow, 1982, p. 75). Con la disminucidon de las propias defensas
e inhibiciones, se puede decir que se considera menos las amenazas y los frenos,
provocando que los impulsos tengan mayor posibilidad de expresién; por lo tanto se
puede considerar que la fuerza y el valor sean caracteristicos de la persona que juega o
gue vive la experiencia cumbre. Estas condiciones permiten sentirse mas cémodo en la

incertidumbre. También en la inmersién total en el asunto ludico,

...la abstraccién impide el temor. O, de una manera mas positiva, podemos decir que al volvernos
mas valientes nos dejamos atraer con mayor facilidad por lo misterioso, por lo desconocido, por
lo nuevo, por lo ambiguo y por lo contradictorio, por lo raro e inesperado, etc., en lugar de

volvernos suspicaces temerosos (Maslow, 1982, p. 76).

Es evidente entonces que la caracteristica de desinhibicion de la vivencia de la ludicidad
se explica en los planteamientos de la fuerza inhibidora de la conciencia (del yo), la
desapariciéon de los temores, la disminucion de las defensas e inhibiciones, y la fuerza y el

valor.
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En cuanto al tépico de “la confianza contra la desconfianza, el control y la oposicidon”, se
pude decir que en relacién a todo lo anteriormente expuesto, la confianza en el yo y en

el mundo es vital para actuar de manera creativa.

Debemos confiar en nuestra habilidad para improvisar cuando nos enfrentemos a la novedad del
futuro. Expresado de esta manera, podemos ver con mayor claridad que la confianza implica
confianza en uno mismo, valor y ausencia de temor al mundo. También queda claro que esta
especie de confianza en nosotros frente al futuro desconocido, es una condicidn para volver la

cara al presente totalmente, sin ningun escudo y de todo corazén (Maslow, 1982, p. 76).

Existe también otro elemento interesantisimo que tiene lugar en el asunto Iudico y la
experiencia cumbre. Este elemento tiene cabida a raiz de la absorcién de la conciencia y
todo el proceso desinhibitorio recientemente explicado. Esta idea a la que hacemos

alusién se denomina “espontaneidad absoluta”, ésta se explicita diciendo que,

Si nos concentramos en el asunto que nos ocupa, fascinados por él por sus propias cualidades,
sin tener presente otras metas u objetivos, entonces es mas facil ser completamente espontaneo
y funcionar plenamente, permitiendo que nuestras capacidades emerjan de nuestro interior, sin
esfuerzo, sin voluntad o control consciente, de una manera instintiva, automatica, irreflexiva;
esta es la accion mas completa, mas organizada y con menos obstrucciones (Maslow 1982, p.

78).

Al permitir que el interior emerja sin inhibiciones y prejuicios, se da paso a la
espontaneidad total, y a su vez ésta da paso a “la maxima expresividad” ya que “La
espontaneidad total es una garantia de expresion sincera de la naturaleza y estilo de un
organismo que funciona libremente y de su unicidad” (Maslow 1982, p. 79). En una

combinacion de ideas,

Ambas palabras, espontaneidad y expresividad, implican sinceridad, naturalidad, veracidad,
ausencia de engafio, de imitacion, etc., debido a que también implican una naturaleza no
utilitaria de la conducta, una ausencia de “intento” voluntario, la ausencia de esfuerzo por
controlar, de interferencia al flujo de los impulsos y a la libre expresidon “radiante” de lo mas

profundo de la persona. (Maslow 1982, p. 79).
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Por ultimo el psicélogo enuncia que el estudio de la experiencia cumbre es una fuente de

conocimiento para descubrir todas las dimensiones de la creatividad, y asevera:

Mis investigaciones acerca de lo que yo llamo experiencia cumbre, y sobre lo que Marghanita
Laski llama éxtasis, independientes una de la otra, muestran que estas experiencias son bastante
naturalistas, faciles de investigar y, lo que ahora es mas importante, que tienen mucho que
ensefiarnos sobre la creatividad y también como otros aspectos del funcionamiento total de los
seres humanos cuando estan realizdndose de una manera mas plena, mas madura y
evolucionada, mas saludable; cuando, en una palabra, son mas plenamente humanos (Maslow

1982, p. 71-72).

1.3.3. El JUEGO como fuente de salud

La investigacion realizada hasta este punto del estudio, ha dado luces respecto de todos los
beneficios que el desarrollo de la capacidad ludica trae consigo, desde la perspectiva de la
autorrealizacién y de la importancia de esta dimensién en el desarrollo de la humanidad.
También, al profundizar en el analisis de las diferentes referencias tedricas se reconoce una
nueva perspectiva entre sus bondades y ésta se resume al mencionar que “el JUEGO es

salud”.

Acerca de esta aseveracion se trae a colacidn una de las caracteristicas del JUEGO, que

corresponde a que éste es placer y alegria.

Existe una renombrada definicion de salud de la (OMS) y que define de manera precisa y
simple lo que significa estar saludable, la cual enuncia que es el “Completo estado de
bienestar fisico, psiquico y social, y no solo la ausencia de una enfermedad” El JUEGO es
una experiencia placentera y alegre, ambas sensaciones se encuentran presentes en
quienes dan cuenta de salud en lo psiquico y también en lo social. Junto a tales

afirmaciones, la pregunta que surge es ¢En qué medida el juego afecta a la salud?
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Los pensamientos, sentimientos y emociones afectan al cuerpo definiendo si una persona es
saludable o no; al respecto, Deepak, el neuroendocrinologo Indio, enuncia en la cuarta idea

del nuevo paradigma que propone:

La bioquimica del cuerpo es un producto de la conciencia. Creencias, pensamiento y emociones
crean las reacciones quimicas que sostienen la vida en cada célula. Una célula envejecida es el

resultado final de la conciencia que ha olvidado como mantenerse nueva (Chopra, 1998, p. 13).

Efectivamente el JUEGO es, junto al amor, uno de los fundamentos olvidados de lo humano
a que alude Maturana (Maturana, 2004), que a pesar de ser fuente de expresion que
permite mantenerse nuevo, ha quedado relegado a un segundo plano en una sociedad

donde impera un paradigma dualista y patriarcal.

“Lo que nos ensefia el nuevo paradigma es que las emociones no son hechos fugaces,
aislados en el espacio mental; son expresiones de la conciencia, materia fundamental de la
vida” (Chopra, 1998, p. 20). La persona es un organismo integrado, con dimensiones que se
comunican y que probablemente sean sdlo una construccién humana que busca analizar
para entenderse mejor; en este sentido Chopra agrega que, “Nuestras células escuchan
constantemente a nuestros pensamientos y se ven cambiadas por ellos. Un ataque de
depresion puede causar desastres en el sistema inmunoldgico, enamorarse puede

fortalecerlo” (Chopra, 1998, p. 12).

El placer y alegria que ofrece la vivencia ludica es una fuente de salud, de hecho “Se puede
demostrar que las tasas de muerte por cancer y por enfermedades cardiacas son mas altas
entre las personas que padecen tensiones psicoldgicas, y mas baja entre quienes tienen un

fuerte sentido de resolucién y bienestar” (Chopra, 1998, p. 19).
El bienestar interno que se vivencia en la libertad del JUEGO fortalece, porque el deleite, la

alegria y la satisfaccion que se experimenta mientras acontece el juego, es fuente de

vitalidad, nutriente saludable y existencial.
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Una de las manifestaciones de la alegria es la risa, y esta es una accién que se ve en todo
JUEGO; aquella expresion facial es la estrella reluciente de la vivencia Iddica, y no es solo
facial sino que corresponde a un gesto total de la persona, tan total que juega un papel

preponderante en las dmbitos de la salud antes mencionados.

Al respecto, “La risa combate el insomnio, y el apetito desmesurado. Reir resulta beneficioso
para el corazén, las vias respiratorias, el aparato digestivo, el sistema nervioso y estimula las

defensas del organismo” (Serra, 1997 citado por Trigo et al., 1999, p. 110), ademas,

Cuando somos capaces de meditar en la sonrisa interior, generamos endorfina, sustancias
bioquimicas que se localizan en el cerebro, y que en el momento de reir empiezan a circular a
través de la sangre. Ello facilita el desbloqueo energético desechando asi las toxinas emocionales
que portamos en el cuerpo, a partir de ahi conectamos con nuestra sabiduria interior. (Alfonso

Serra, 1997 citado por Trigo et al., 1999: 110).

En referencia a lo psiquico, la risa moviliza nuestras visceras, despierta una especial energia
interior que alimenta y retroalimenta, el corazéon late con mayor vigor y la respiracion
parece entrecortarse por la emocidn que la acompafia; como un verdadero desbloqueador,

libera y al mismo tiempo protege, contagia e invita a la complicidad con un otro.

En definitiva el JUEGO es salud porque en el placer y alegria que le son propias, se juega el

bien- estar.
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1.4.

IMPACTOS DEL DESARROLLO DE LA CAPACIDAD LUDICA

A lo largo de toda la elaboracién del marco referencial se ha podido descubrir la
potencialidad del desarrollo de la capacidad ludica del ser humano, ya que en su
integralidad de “homo complexus” el ser humano debe desarrollar su dimensién “Homo
ludens” (Morin, 1999). El JUEGO como actividad humana en que se expresa esta dimension
es la llave para el desarrollo del ser, para lograr la autorrealizacion. El ser capaz de jugary
vivenciar esta experiencia con frecuencia produce una serie de impactos, los cuales se

presentan de manera resumida en la presente figura.
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Figura N°6 Impactos del JUEGO, propuesta elaborada a partir de Csikszentmihalyi
2000;Huizinga 1957; Maslow 1982; Maturana y Venden-Zoller 2003; Trigo
1999.

Dichos impactos a continuacion seran listados, cada uno de ellos trascienden en tal medida

que ofrecen la posibilidad de ser:

a) Una persona que sigue jugando, independiente de la etapa del ciclo vital en que se
encuentre, y que sigue disfrutando del placer y la alegria que ofrece el JUEGO en su
libertad, a raiz de lo cual esta mas capacitada para disfrutar del aqui y el ahora, y para

experimentar la felicidad.
b) Una persona preparada para lo novedoso y lo incierto, y que se siente cémoda en el

tender hacia la resolucién de las circunstancias inesperadas; en definitiva una persona

preparada para la incertidumbre y para responder a ella de manera creativa y exitosa.
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Una persona que posee la capacidad de disponer su energia psiquica o atencion hacia lo
qgue hace en el momento en que lo hace; dicha capacidad tiene su oportunidad de
desarrollo al ponerla en ejercicio con frecuencia en el JUEGO. Una persona que posee

una desarrollada capacidad de atencion y concentracion en el asunto que le fascina.

Una persona capaz de autorregularse ya que esta familiarizada con una manera de
proceder, que no necesita una imposicidon de reglas externas porque ha aprendido a
dejar fluir las condiciones o normas de una situacidon que pueden regularse y normarse
desde el individuo o el grupo que desarrolla cierta actividad, haciendo mas posible que

en cada espacio en que se desenvuelva este presente la armonia.

Una persona desinhibida por la libertad que se permite. Este permiso hace posible darse
licencias consigo misma y para con los demas e incluso con la situacion incierta,

conformandola como una persona con fuerza y valor para ser como es realmente.

Una persona espontanea y expresiva, lo que permite que sus capacidades emerjan desde
lo mas profundo, de manera automadtica e irreflexiva, sin control, obstrucciones o

limitacion; es simplemente una persona espontanea y natural.

Una persona que se conoce a si misma porque el JUEGO, en el marco de las variables de
desafio y habilidades, es una forma de saber de que se es capaz, y en el marco de la
espontaneidad y expresidn maxima, es el canal para que aflore lo mas profundo del

propio ser.

Una persona saludable, donde lo psiquico y social se expresa en los pensamientos y
emociones positivas que experimenta la persona en la vivencia Iddica, vivencia que
comparte con los demas. Bajo el nuevo paradigma, una persona es saludable por la
reconocida accidn del placer y la alegria en lo organico, a raiz de la interrelacion entre

conciencia y las células del propio cuerpo.

i) Una persona creativa, siendo esta caracteristica el producto total de la conjugacion de

todos los elementos que son inherentes al JUEGO. Una persona libre, preparada para lo
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incierto, con capacidad de atencidn, autorregulada, desinhibida, espontdnea y expresiva,

gue conoce sus capacidades; que crea y que explora, que ensaya, adapta y combina.

Una persona que suefia despierto en definitiva una persona transformadora con la
capacidad de reconstruir el mundo una y otra vez y en todas las ocasiones que ella
disponga. Se reconoce a partir de lo anterior, a una persona que conoce, comprende y
transforma por su desarrollado pensamiento divergente, siendo sujeto y no objeto del

mundo.

Dentro de los impactos que se han presentado, se profundiza en la tematica de la felicidad

y la creatividad. En el primero porque considera al JUEGO en la relacion con el sentido de la

vida, “la felicidad”; y en el penultimo, porque considera “la creatividad”, concepto en el que

se expresan todas la caracteristicas del verdadero JUEGO.

a) Una persona que sigue jugando, independiente de la etapa del ciclo vital en que se

encuentre, y que sigue disfrutando del placer y la alegria que ofrece el JUEGO en su
libertad, estd mas capacitada para disfrutar del aqui y el ahora y para el seguimiento

de la felicidad.

El JUEGO es una actividad que genera placer y alegria en el disfrute del aqui y el ahora;
en conclusidn es una experiencia que hace feliz a la persona. Esta sensacién para muchos
fildsofos encierra el sentido de la vida, el objetivo fundamental que busca el hombre, “la
felicidad”. Se podria decir que esta idea proviene desde Grecia donde hace veintitrés
siglos, Aristoteles llega a la conclusién que lo que buscan los hombres y mujeres, mas

gue cualquier otra cosa, es la felicidad.
En consonancia con lo planteado, Csikszentmihalyi dice que “Mientras que deseamos la

felicidad por si misma, cualquier otra meta (salud, belleza, dinero o poder) la valoramos

Unicamente porque esperamos que nos haga felices” (Csikszentmihalyi, 2000, p. 12).
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Efectivamente todos estos subterfugios que provienen de la realidad que se vive, son
simplemente deseados por las personas, porque éstas buscan la felicidad que producen
o mas bien, que debieran producir. Mas alla de que en la realidad algunos de estos
factores, mas superficiales, no produzcan la felicidad, las personas los anhelan por esta

sensacidn interna de gran regocigo que supuestamente entregan.

En los estudios de este fendmeno de la felicidad, se da cuenta del descubrimiento de que
esta panacea de la vida no tiene que ver con lo externo y material sino que mas bien
tiene que ver con sucesos mas profundos del ser humano; en palabras de

Csikszentmihaly,

“la felicidad no es algo que sucede. No es el resultado de la buena suerte o el azar. No es algo
que pueda comprarse con dinero o con poder. No parece depender de los acontecimientos
externos, sino mas bien de cémo los interpretamos de hecho, la felicidad es una condicién vital
que cada persona debe preparar, cultivar y defender individualmente” (Csikszentmihalyi, 2000 ,

p. 13).

La percepcién de la vida personal es el resultado de la propia experiencia, la que es
influenciada por fuerzas externas que en algunas circunstancias no es posible controlar,
tales como: crisis econdmicas, la informacién genética, la apariencia fisica, el periodo
histdrico donde se nace, la fuerza de gravedad, entre otras. A pesar de estas fuerzas que
influencian la percepcion de la propia vida, el sentimiento que embarga a una persona
de felicidad, es un proceso interno, ya que “Las personas que saben cultivar su
experiencia interna son capaces de determinar la calidad de sus vidas, eso es lo mas

cerca que podemos estar de ser felices” (Csikszentmihalyi, 2000, p. 13).

Tal como lo asevera Mihaly, en la capacidad del cultivo de la experiencia interna esta la
respuesta a la interrogante de éicdmo ser felices? o, de manera mas realista, hacer que
esos instantes felices sean cada vez mayores en su frecuencia durante el desarrollo de la

existencia.

El JUEGO es una experiencia de felicidad no solo porque provee de gozo interno, sino

tambien por la sensacion de inmersion total que provoca; de hecho Mihaly asevera que
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“Es al estar involucrados en cada detalle de nuestras vidas, sea bueno o malo, cuando
encontramos la felicidad, no intentando buscarla directamente” (Csikszentmihalyi, 2000,
p. 13). No tiene sentido intentar obtenerla porque “De todos modos no se puede
alcanzar la felicidad mediante la busqueda conciente de ella <<preguntese asi mismo si

es feliz —decia J.S Mill- y dejara de serlo>>" (Csikszentmihalyi, 2000, p. 13).

La felicidad no es algo que se encuentra al buscarla directamente; de hecho ésta no se
consigue, sino que se sigue al igual que el éxito. Una buena manera de explicar esta
condicidn, es a traves de una analogia, y de acuerdo a esta idea se puede aseverar que la
felicidad corresponde a una especie “Santo Grial existencial”.

También, siendo mds concreto, se puede traer a colacion a Viktor Frankl, el sicélogo
austriaco citado por Mihaly, el cual hace referencia a esta idea en el prefacio de su libro
“Man’s search for meaning”, donde nos dice que “no aspiren al éxito: cuanto mas
aspiren a él y cuanto mas lo conviertan en su objetivo, con mayor probabilidad lo
perderan. Puesto que el éxito, como la felicidad, no puede conseguirse, debe seguirse...

como si fuese el efecto secundario no intencionado de la dedicacion personal a algo

mayor que uno mismo” (Frankl citado por Csikszentmihalyi, 2000, p. 14).

La dedicacion personal a algo que realmente se ama hacer, es una busqueda de todas las
personas. Aparte del JUEGO tambien existen otras actividades que tienen la capacidad
de sacar a las personas de lo cotidiano, de absorver toda la atencion, de permitir
expresarse, de hacer sentir la libertad, en definitiva actividades que procuran felicidad.
Simplemente hay que estar atento para poder descubrir aquella experiencia que permita

acceder a la experiencia éptima o experiencia cumbre.

El ser felices requiere aprendizaje y para ello hay que “Aprender a darse recompensas,
desarrollar la habilidad de encontrar diversion y propdsito sin tener en cuenta las
circunstancias externas, vivir el presente y no pensando siempre en el futuro"
(Csikszentmihalyi, 1997 citado por Trigo et al.,, 1999, p. 59), y no hay duda que el

desarrollo de la capacidad ludica es un herramienta que colabora en este aprendizaje.
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En el desarrollo de la capacidad Iudica se fortalece la habilidad para encontrar diversiéon
como lo asevera Mihaly pero para ser felices también se requiere encontrar propédsito y
probablemente la felicidad no esta en el encontrar propdsito sino que esta en su proceso

de creacion, de hecho,

... la vida en si mismo no tiene sentido. La vida es una oportunidad para crear un sentido. No hay
que descubrirlo, hay que crearlo. Solo encontraras sentido si lo creas... no es una roca que vayas
a encontrar. Es una poesia que hay que componer, es una cancion que hay que cantar es una
danza que hay que bailar... el sentido llega a través de la participacidn jparticipa de la vidal...la
vida tiene que ser multidimensional, solo entonces tiene sentido. (Osho, 2001 en Genu et al.,

2009, p. 83-84)

En el mismo sentido, Morin, sefiala que se debe aceptar la diversidad humana individual;
que la capacidad ludica (Homo ludens) es una dimensién del ser humano que debe
desarrollarse para el seguimiento de la felicidad. Por lo tanto no solo focalizarse en el
excesivo exitismo de lo profesional (homo faber), exitismo que hoy se centra en el

enriguecimiento y que segun los estudios de Mihaly nada tiene que ver con la felicidad.

En el seguimiento de la felicidad y la construccion de sentido debe considerarse la
complejidad, lo que implica hacer participar en nuestra vida de manera equilibrada al

ludens vy al faber al sapiensy al demens, es mas,

... la vida tiene que ser multidimensional solo entonces tiene sentido. Nunca reduzcas la vida a
una sola dimensiéon no dejes que tu vida se convierta en un ritual muerto. Deja que hallan
momentos inexplicables. Deja que hallan cosas misteriosas, que no puedas justificar con ninguna

razén. (Osho, 2001 en Genu et al., 2009: 83- 84).

Por ultimo, para la construccion de sentido entonces, afirma Osho:

Hace algunas cosas por las que la gente crea que estas un poco loco. Un hombre que esta cuerdo
cien por ciento estd muerto siempre es una alegria si va acompafada un poco de locura. No
dejes de hacer algunas locuras tu también. Y entonces podras encontrarle sentido”. (Osho,

2001 en Genu et al., 2009: 84).
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b) Una persona creativa, retine la conjugacion de todos los elementos que son inherentes
al JUEGO. Una persona libre, preparada para lo incierto, con capacidad de atencion,
autorregulada, desinhibida, espontanea y expresiva, que conoce sus capacidades y es
saludable en los tres ambitos antes mencionados, es una persona que crea y que

explora, que ensaya, adapta y combina.

Es importante mencionar que “Nacemos creativos, juguetones y la vida, las
circunstancias, las normas nos van imponiendo poco a poco una forma de actuar
“normal” que bloquea todo ese espiritu lidico base del desarrollo humano” (Trigo et, al.,
1999, p. 24). La capacidad ludica es natural, es consustancial a la naturaleza humana, por
lo tanto es imperante para cada ser humano desarrollar esta dimensién para la

autorrealizacion.

Una persona que vive el JUEGO como parte de su vida, permite la expresion de su
creatividad, construyendo y reconstruyendo el mundo. La vivencia del JUEGO es la
oportunidad de la expresidon de la dimensidn lidica de la persona, en este sentido, el
desarrollo de la capacidad lidica implica la posibilidad de conformarse como una
persona creativa, quien es la que “tiene la potencialidad y posibilidad de crear, de
generar y comunicar ideas o realizaciones nuevas” (Torre, 1998 citado por Trigo et al.,

1999, p. 30).

A diferencia del genio creador y la persona creadora, la capacidad de la persona creativa
“Es la potencialidad que tenemos todas las personas para hacer cosas nuevas, mejor o
diferentes, fundamentalmente para nosotros mismos” (Torre, 1998 citado por Trigo et
al., 1999: 30). Esta definicién de la persona creativa corresponde a “lo que diferentes
autores han denominado creatividad primaria (Maslow), Creatividad caliente (Taft), o
creatividad con minuscula (Stein); en contrapartida la creatividad secundaria, fria o con

mayuscula.
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En esta dimensidn del estudio de la creatividad, se define también a la persona
pseudocreativa como” Aquellas personas que utilizan su creatividad no para crear y
transformar una sociedad a partir de ideas valiosas, sino para des-crear o destruir los

valores de una determinada sociedad” (Trigo et al., 1999, p. 30).

La creatividad, por lo tanto, esta enmarcada en los valores ya que “No se puede
considerar creativa a una persona que usa el ingenio o la innovacidn para generar
corrupcién, guerra o intolerancia. La creatividad, por tanto posee un valor ético” (Trigo et

al., 1999, p. 30).

Otra dimension en el estudio de la creatividad es el proceso, el cual para Trigo (1999) es
el elemento mas importante, puesto que “El proceso creativo implica accién, ejecucidn,
es el acto creativo en si mismo, y solo en un continuo proceso, transformador ante la
vida, lograremos desarrollar todo el potencial creativo que poseemos” (Trigo et al., 1999,
p. 31). No cabe duda entonces que “es precisamente por medio de este proceso, que los
humanos tienen la posibilidad de movilizar todo su Yo de forma conjunta, y actuar de
forma plena e integrada” (Trigo et al., 1999: 31). Este actuar integrado es porque “La
creacion tiende (ordinariamente) a ser el acto de toda la persona, que esta entonces
integrada y unificada al mdximo, es de una sola pieza, de una sola intencidn, esta
totalmente organizada al servicio del fascinante asunto entre manos”(Maslow, 1994

citado por Trigo et al., 1999, p. 30).

En cuanto a los pasos del proceso creativo es interesante que luego de la preparacion y
la incubacion, continua la “lluminacion”. Esta iluminacidn Torre (1993) prefiere llamarla
“diversificaciéon, en cuanto manifestacion de las ideas nuevas, inéditas gracias a una
disposicion divergente” (Trigo et al., 1999, p. 32). No hay duda entonces que a partir del

desarrollo de la capacidad ludica se pone en ejercicio el pensamiento divergente.
La libertad, el placer, la desinhibicion, la incertidumbre, la inmersién total, en resumen

todas las caracteristicas del verdadero JUEGO, son factores que hacen que la creatividad

se exprese. Con relacidn a los planteamientos de Maslow, acerca de lo que se pone en
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juego en una persona que vive la experiencia cumbre, se puede explicar la creatividad en
el marco de dos caracteristicas principales del JUEGO: la inmersidn total y pérdida de la
nocién del tiempo; y la desinhibicién. Sin lugar a dudas, en todo lo caracteristico del
JUEGO se explica la creatividad; no obstante ello, para efecto de la explicacidn, las dos

utilizadas hacen el proceso mas acotado.

El JUEGO es inmersidn total y por consiguiente pérdida de nocién del tiempo; en relacién
a esta caracteristica del juego, Maslow sefiala que, “esta habilidad de llegar a “perderse
en el presente” parece ser una sina qua non para la creatividad de cualquier tipo”

“«

(Maslow 1982, p. 71), y en la creatividad primaria, que es el foco de atenciéon, “la
persona creativa, en la fase inspiradora del furor creativo, pierde de vista su pasado y su

futuro” (Maslow 1982, p. 71).

Siendo esta perdida de la nocién del tiempo imprescindible para la creatividad, el
estrechamiento de la conciencia toma protagonismo ya que en él “llegamos estar mas
libres de la influencia de otras personas en tales momentos” (Maslow 1982, p. 74), y
junto con ello “hemos llegado a estar menos conscientes de todo lo que no sea el asunto

gue nos traemos entre manos” (Maslow 1982, p. 74).

Por ultimo, en la explicacién de la relacion de creatividad e inmersion total se encuentra
“La integracion del conocedor S”. Ya habiendo dejado fluir la situaciéon con una actitud
receptiva, de manera tal que se suscite la sensacién de fusién con el mundo, el proceso
creativo se desencadena. “La integracion del conocedor S” es la idea que considera a la
creatividad como un acto integral, de hecho el autor enuncia que “La creatividad es por
tanto sistemadtica; es decir, es una cualidad total, o gestdltica, de toda la persona; no es
algo agregado al organismo como una mano de pintura o como una infeccidn bacteriana.

Es lo contrario de la disociacion” (Maslow 1982, p. 77).

Como se menciona anteriormente en relacién a la desinhibicién se da conocer lo que
acontece en la persona bajo la vision de Maslow, y bajo esta vision, se ha relacionado
una serie de tdépicos que se conjugan con esta caracteristica del JUEGO y la persona

creativa, y estos son: la fuerza inhibidora de la conciencia (del yo); la desaparicién de los
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temores; la disminucion de las defensas e inhibiciones; la fuerza y el valor; la confianza
contra la desconfianza, el control y la oposicion; la espontaneidad absoluta; y la maxima
expresividad. La importancia de estos puntos radica en su conjuncién, que permite la

presencia de la creatividad junto a otros.

Por la fuerza inhibidora de la conciencia (del yo) se da la posibilidad a la desbandada, ya
gue esta autoconciencia “A veces, es el lugar central de las dudas, los conflictos, los
temores etc. A veces, estorba el funcionamiento pleno de la creatividad.” (Maslow 1982:
75). Por la inhibicion de la conciencia del yo, que es el lugar central de las dudas y el
temor, en efecto se da paso a la disminucién de los temores, y por consiguiente, a la
disminucién de la defensas. A raiz de estos sucesos aparece nuestro valor, el cual es
imprescindible para la creacion, ya que en palabras de Maslow “La actitud creativa
requiere tanto del valor como de la fuerza” (Maslow 1982, p. 75), esto se fundamenta
debido a que” La mayoria de los estudios sobre las personas creativas nos reportan la
presencia de diversas formas de valor: la obstinacidon, la independencia, la
autosuficiencia, una especie de arrogancia fuerza del cardcter, fuerza del ego, etc.”
(Maslow 1982, p. 75), en este sentido “la aceptacién social se convierte en una
consideracion secundaria. El temor y la debilidad impiden la creatividad o al menos la

hacen menos probable” (Maslow 1982, p. 75).

Para crear es necesaria también la confianza en uno mismo, de esta manera aparece “la
confianza contra la desconfianza, el control y la oposicidon”, ya que “Debemos confiar en
nuestra habilidad para improvisar cuando nos enfrentemos a la novedad del futuro.
Expresado de esta manera, podemos ver con mayor claridad que la confianza implica

confianza en uno mismo, valor y ausencia de temor al mundo” (Maslow 1982, p. 76)

En la pérdida de la autoconciencia que “A veces, estorba el funcionamiento pleno de la
creatividad” (Maslow 1982, p. 75), se es fuerte y valeroso y es posible entonces, dar paso
a la espontaneidad absoluta y a la maxima expresividad. “Ambas palabras,
espontaneidad y expresividad, implican sinceridad, naturalidad, veracidad, ausencia de
engano, de imitacion” (Maslow 1982, p. 79), y en la ausencia de imitacion emerge lo

realmente creativo.
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A partir de la expresion ludica en el JUEGO se tiene la oportunidad de ser una persona
creativa, la que, bajo el alero de otras virtudes como la disciplina, tiene la opcién de
llegar a convertirse en un genio creador. Este genio creador posee mayor fuerza y sus
ideas se transmiten de generacidén en generacion; lo mds importante es que siendo una

persona creativa, se desarrolla el potencial para ser un agente de transformacién social.
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3.5. LINEAS DE ACCION PEDAGOGICA PROPUESTAS

A modo de sintesis de este capitulo, se proponen seis lineas de accidn que se infieren de un
proceso reflexivo de los tesistas sobre la base de la interpretacién de las evidencias recogidas de

la realidad docente e infantil. Cada una de ellas se plantea en las siguientes paginas.

3.5.1. Creacion de un clima de placentera incertidumbre donde tenga lugar la resolucion de tareas de

aprendizaje desafiantes.

El docente debe dar paso a un clima de aula placentero mediante la propuesta de tareas con un
nivel de deliciosa incertidumbre de caracter desafiante, que demanden a los nifios y nifias un
nivel de habilidades o capacidades superior al estado real del desarrollo, situdndose en su nivel
potencial. En este lineamiento se destaca el “proceso de tareas placenteras y provocadoras” que

contiene tres momentos:

e Momento | “Diagnéstico ”

Tiempo previo a la propuesta de la tarea que dice relacidn con un proceso de indagacion en
que el docente, a través de preguntas, provoca que los nifios y nifias aludan a sus
experiencias vividas, a sus intereses, aprendizajes previos y las percepciones de las
valoraciones subjetivas que atribuyen a las tareas de aprendizaje vividas en torno a las

experiencias de placer, satisfaccion y alegria.

e Momento Il “Mediacion”

La “mediacion”, proceso de interaccion cercana, afectuosa, fundamentalmente simbdlica,

con cierta complicidad tacita, intima, profunda y reciproca, donde acontece el JUEGO.

Por un lado, durante este lapso de tiempo se plantean las tareas de aprendizaje de manera
clara y precisa, como invitaciones desafiantes. Por otro, se acompana a los educandos en sus
realizaciones y expresiones ludicas, incentivdndolos para construir conjuntamente y en
interaccion las experiencias.

e Momento Il “Impacto”
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Esta fase da cuenta que los nifios y las nifias entran al canal de flujo, y de esta forma se
amalgama la presencia de lo substantivo del JUEGO tales como placer y alegria, inmersién
total, desinhibicion, autoconocimiento y conocimiento de los demads, entre otras
caracteristicas. La siguiente figura tiene como propdsito presentar un mapa que integra estos
tres momentos propuestos y para cada uno de ellos, las consideraciones didacticas claves
que generan el clima de placentera incertidumbre donde tenga lugar la resolucidn de tareas
de aprendizaje desafiantes. La siguiente figura busca representar estos tres momentos, cuyo

eje transversal es la interaccién social.

\nteracciopn S

‘Planteamiento
dela tarea

Recordar v - 2 S —= y
experiencias f Retroalimentacion
previas f ~ o ™\ dela tarea

_l;;gf‘éFe;:a_;o—r Entranal
tareas desafiantes Canal del
Flujo

Satisfaccion porla
interaccion

Figura N° 17 Mapa que presenta las consideraciones propuestas
para la creacion de un clima de placentera

incertidumbre.

3.5.2. Facilitacion de espacios para la expresion o manifestacion del testimonio en alusion a la

experiencia vivida.

Se sugiere que el docente promueva espacios de encuentro entre los nifos y las nifias de modo
gue manifiesten la experiencia vivida y compartan sus percepciones en un marco valdrico que
les permita expresar libremente lo que piensan y sienten. La creacién de este espacio no esta

determinado a un momento especifico de la clase, sino mas bien, es tarea del docente buscar el
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3.5.3

mejor momento para su realizacidn. En este espacio de encuentro con el grupo curso, se pueden

identificar a lo menos dos intencionalidades especificas.

La primera intencion consiste en recoger antecedentes desde las voces de los nifios y nifias que
permitan al docente ir retroalimentando su accién pedagdgica, y constatar si fluyen en ellos lo

propio de la expresién ludica.

La otra intencidon consistente en propiciar la expresién de los significados atribuidos a la
experiencia vivida por parte de los nifios y las nifias. Otorgar espacio de modo que fluya la
expresidon del propio pensamiento y sentimiento de cada nifio y nifia, base que les permite ir

reconstruyendo la propia realidad a partir de la participacidn activa, relacional y protagdnica.

Este proceso ocurre a través de reflexiones que mediatiza al docente con la finalidad de que los
sujetos otorguen sentido a lo que hacen y a como participan, transfiriendo a sus propias vidas,

los aprendizajes alcanzados en dicha sesidn.

Generacion de un clima de interaccion simétrica entre todos los actores del aula.

Se propone que las interacciones construidas en el aula entre los diversos actores, sean
trasversales, caracterizada por un lado, por la personalizacion de los didlogos emitidos, que
conlleva que el docente se relacione al menos por el nombre de cada educando en el aula, como

asi mismo, permitir que se refieran a él por su nombre.

Otra peculiaridad de este acto comunicativo es que ambas personas se reconozcan mutuamente

en plena igualdad de derechos y deberes como seres libres y responsables.

En este sentido los didlogos emitidos por el docente deben ser adaptables a las coordenadas
culturales de los nifios y nifas facilitando su comprensién y por otro lado, que el o la docente
reconozca y respete la identidad personal y singular de cada participante y su cultura por medio
de la legitimidad de la opinion expresada por los nifios y las nifias. En este dialogo trasversal se
espera compartir iniciativas lidicas, puntos de vista, imagenes y concepciones del mundo y de si

mismos.

3.5.4. Transformacién del aula en un espacio decisional reciproco
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3.5.5

3.5.6

Una clase que busque el desarrollo de la ludicidad en los nifios y las nifias significa comprender
que la ensefianza es un acto de naturaleza colegiada donde la funcién de ensefar es compartida,
vale decir, tanto el docente como el discente son sujetos corresponsables y protagonistas de las
acciones realizadas en el aula. En este sentido el poder no solo esta centrado en el docente, sino
también en los nifios y nifias, a partir de su capacidad de organizarse y tomar conjuntamente

decisiones en el aula.

En este marco, el docente propone que se decida respecto a aspectos substanciales de la clase,
facilitando la toma de decisidn por parte de los alumnos. Es crucial en este sentido respetar
dicha decisién y llevarla a efecto en el momento acordado conjuntamente. También aparece en
este lineamiento, la importancia de los trabajos grupales que contribuyen a fomentar el

aprendizaje de pares y la autorregulacidén que implica el respeto a reglas internas del grupo.

Mediacién pedagodgica un puente de sentidos.

La mediacidn como un aspecto consustancial al surgimiento de los aprendizajes de los nifios y
nifias, se debe caracterizar por ser un puente cercano entre el educando y el conocimiento que
debe aprender, dandole con facilidad un sentido. En este aspecto el educador debe saber
escuchar activamente a sus educandos, a sus planteos, preocupaciones, inquietudes, dudas e
intereses para poder poseer un conocimiento minucioso de sus necesidades, de su estado
motivacional, cognitivo y afectivo. En este sentido cobra relevancia la importancia de su
capacidad comunicativa en que el lenguaje utilizado debe ser cercano a las caracteristicas
socioculturales de los nifios y nifas, como también colindante en el dmbito afectivo, trastocando

con su actitud la dimension emocional del educando.

Proposicion de tareas grupales donde tenga lugar tanto, el gozo de la complicidad, asi como

también, la autorregulacién en la convivencia.

La proposicién de tareas de aprendizaje en el marco de la disposicién grupal favorece la
presencia de elementos esenciales del JUEGO como lo son: el encuentro en la alegria y el
desarrollo axiolégico. Contextualizando esta propuesta de trabajo en un clima de libertad y de
interacciones simétricas o transversales, nifios y nifias tienen la posibilidad de interaccionar

autorregulandose y disfrutando de la relacidén que se gesta con sus pares.
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En relacién a la incertidumbre, otro elemento esencial del JUEGO, el desarrollo de tareas de
aprendizaje en un contexto grupal ofrece una mayor posibilidad de tensién, la cual en un clima
de libertad y transversalidad relacional que considera las voces de nifios y nifios, también

contiene la potencialidad de que esa tensidn sea resuelta creativamente.
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