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El Instituto Interamericano del Nifio, la Nifia y Adolescentes (IIN) es el Organismo
Especializado de la Organizacion de los Estados Americanos en materia de nifiez y
adolescencia. Como tal, asiste a los Estados en el desarrollo de politicas publicas,
contribuyendo a su disefio e implementacion en la perspectiva de la promocion, proteccion
y respeto a los derechos de nifos, nifas y adolescentes en la region. En este marco, el
IIN destina especial atencion a los requerimientos de los Estados Miembros del Sistema
Interamericano y a las particularidades de los grupos regionales.

Z/

Los conceptos expresados en esta publicacion son responsabilidad de cada autor.
El 1IN se complace en habilitar este espacio de intercambio y reflexion con la region



Las ilustraciones utilizadas en esta publicacion son creadas por FRATO y forman parte de la
campana “Yo salgo a Jugar”, iniciativa de la Asociacion Francesco Tonucciy el IIN-OEA. Esta
campana busca promover el derecho de los nifios y ninas a jugar libremente en su entorno,
enfatizando la importancia del juego en el desarrollo integral desde la primera infancia. Las
ilustraciones acompanan el desarrollo de la tematica de este numero del Boletin lINfancia,
reflexionando sobre la importancia de crear entornos seguros y propicios para que los ninos
puedan explorar, aprender y crecer de manera saludable vy feliz.
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Prologo

Esta edicion es una version especialmente significativa, a los afectos y al sentido
mas genuino de la infancia. Llega con el 97 aniversario de la fundacion del Instituto y
con el inicio del camino a la conmemoracion del centenario en el proximo ano 2027.
Se la dedicamos al juego.

El lema que nos acompana en el caminar de este ciclo es “Jugarse por los derechos”.
Y esta invitacion supone un caminar por el territorio de la infancia, andar con los pies
descalzos, con detenimiento, sin prisas, con los ojos abiertos a la maravilla, a la
sorpresa, con el cuerpo y el alma disponibles, sobre todo con las manos llenas de
esperanzas y la sonrisa de cielo abierto.

El llamado a colaborar surgio afinado en esa tonica, en la que el juego es con toda
certeza el primer paso y el que caracteriza la actividad por excelencia de las ninas y
los nifos. Aquello de particular que aportan a la cultura y que depende de su accion,
para mantener viva la tradicion ludica tan humana como el pensamiento, el lenguaje
y el arte.

La sinergia entre diferentes instancias y las voluntades generaron la posibilidad
de que también en este primer semestre, en alianza con la Asociacion Francesco
Tonucci, que cumple mas de tres décadas con el proyecto Ciudad de los Ninos y
Ninas en diferentes paises del continente; presentemos la campana “jYo salgo a
jugar!”, que reivindica, promueve e invita al juego libre, al juego por jugar, al juego en
la calle, al juego por el juego en si, sin mas otro objetivo que el disfrute del encuentro,
de la dedicacion plena al hecho mismo de jugar y de abonar ese espacio-tiempo de
las fantasias, la imaginacion y la creatividad.

En el marco de la colaboracion vy la sinergia virtuosa con la Asociacion Tonucci,
es que el querido y entranable Frato también ilustra nuestra publicacion con sus
vifetas, seleccionadas por él, para la presente edicion del Boletin,

Asi es que de la mano de los colaboradores, los lectores tendran entre manos varios
articulos que abordan al juego vy el jugar desde diferentes dimensiones, perspectivas
y practicas. Asi desde una mirada de la educacion inicial Patricia Sarlé nos trae la
reflexion sobre la tension que se da en el ambito educativo entre la concepcion y
practicas de las docentes, en cuanto al juego instalado no como un derecho sino
COMO UN recurso para lograr un objetivo de aprendizaje y por parte de los ninos y las
ninas, la percepcion de una pérdida de la “carga ludica”.
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Alejandra Castiglioni desde la perspectiva intercultural, nos invita a mirar el juego
como produccion cultural, el vinculo con las dimensiones corporal, natural, relacional,
identitaria, historica e intergeneracional todas integradas en la accion ludica y la
riqueza ética y estética de la misma.

Alvaro Adib, en su abordaje de la educacion inutil, comparte su reflexion sobre la
necesidad de “abandonar la obsesion por lo Util y atrevernos a confiar en las infancias
y sus capacidades. Requiere verlos como sujetos activos, capaces de establecer
relaciones y generar conocimiento, en lugar de contenedores a los que llenar con
informacion” desde la produccion audiovisual y artistica posiciona al juego como el
centro de cualquier lucha que reivindique los derechos de nifos y ninas.

La reflexion desde el espacio que ocupan los nifos y ninas y su actividad ludica en
la ciudad, la participacion que se generay el rol facilitador de la estructura municipal,
de las familias y los adultos en general; es lo que nos comparte Marcelo Peroni y
Adriana Vemori desde Jundiai, una de las muchas ciudades en nuestro continente en
la que se viene desarrollando el proyecto “Ciudad de los nifios y ninas”; el potencial
transformador que se expresa en el mismo y su proyeccion en la construccion de
ciudadania desde los primeros anos.

Cielito Miranda nos invita a mirar al juego como elemento colmado de connotaciones
bioldgicas y culturales que garantiza el desarrollo humano, la perspectiva de las
neurociencias, la resiliencia, el arte y la sensorialidad que se integran en la dinamica
ludica y como se vinculan en el ambito familiar y comunitario.

Maria Sol Peralta desde Colombia nos interpela con sus reflexiones sobre el juego y la
formacion de lectores en la primera infancia, invita al rescate del placer desvanecido
en el acto de la lectura, la palabra, el lenguaje con todas sus posibilidades y magia.
Comparte propuestas sencillas y cercanas para explorar caminos de encuentro con
las palabras y la lectura desde los primeros anos.

Desde la inclusion Fabio Franco nos propone reflexionar varios elementos que
hacen al juego como posibilidad realizadora de los ninos, niNas y adolescentes
con discapacidad; la riqueza en el espacio comunitario, familiar y terapéutico. El
compromiso con la accesibilidad de la experiencia ludica.

Pablo Fanelli nos acerca la reflexion sobre el juego en los entornos digitales, las
practicas ludicas y el bienestar de nifios y ninas. La expansion del uso de la tecnologia
y la necesaria comprension y acompanamiento en estos contextos virtuales de
socializacion.

Karlene De Grasse y Nicole Morgan desde Jamaica nos comparten un relevamiento
realizado por la ECC con maestras y familias de nivel inicial, sobre la iniciativa de

iin\t i @OEA:




“re imaginar el juego” en la que a través de un kit de juegos se desarrollaron estrategias
de aprendizaje, involucrando a educadoras y familias. Aportan su reflexion sobre los logros
alcanzados.

También desde instancias de politica publica, de la mano de Horacio Bernardo coordinador
del plan nacional educativo cultual, en Uruguay, exploramos recomendaciones en cuanto a la
implementacion de juegos en ambitos de la educacion formal. Brindando una descripcion de
tres propuestas desarrolladas en los Ultimos anos en los diferentes niveles educativos de la
educacion formal.

En el apartado de las experiencias Sergio Fajn comparte la juegoteca desde la perspectiva de
la reflexion acerca de la importancia del juego en el desarrollo de las infancias, asi como en la
ampliacion de los derechos culturales.

Paula Querido nos propone una mirada desde la perspectiva de ninos y ninas que, junto a
las autoridades, profesionales y el personal de un hospital generaron la transformacion del
espacio sanitario en instancias y tiempos de juegos y participacion. Dejando la impronta de o
posible, cuando se dan condiciones de apertura a la escucha de las voces y propuestas de
niNos y ninas.

Gabriela Etchebehere junto a un equipo de trabajo nos relata el proceso de implementacion
del proyecto “Ganando la calle para nuestros nifios y ninas”, en Montevideo, durante los afos
2021 y 2022. Experiencia que pone en valor la intersectorialidad e interdisciplinariedad de
varias instancias y profesionales que priorizando el derecho al juego, de nifnos y nifas de
jardines infantiles desarrollaron espacios de juego libre en la calle.

A todas las personas que colaboraron, las que nos acompanan y a las que seguiran llegando
en el caminar por los senderos de la infancia plena de derechos, quiero agradecerles muy
especialmente, porque sin esas horas de dialogos, de hacer cosas juntos, sin los suenos,
sin la indignacion ante las injusticias, los miedos y el amor compartidos; las busquedas y las
reflexiones generadas en cada edicion del boletin, este viaje no seria posible.

Maria Julia Garcete

Directora General
[IN-OEA
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¢ Mision imposible?
Jugar y aprender a ser jugador en la escuela

Por Patricia Sarlé

Juego e infancias son dos conceptos que inevitablemente van unidos. Como actividad
rectora del nifo y la nifa, el juego ha sido refrendado desde diversos ambitos de
conocimiento que lo sefalan como un universal cultural de la infancia y le reconocen
una importancia central para el desarrollo integral. Como derecho de las infancias, el
juego ha sido promulgado en el articulo 31 de la Convencion de las Naciones Unidas
sobre los Derechos del Nifio (1990) y definido con mayor precision, afos mas tarde,
en la Observacion 17 del Comité de Derechos de los niflos (CDN, 2013) enfatizando
las condiciones y circunstancias que son necesarias que los Estados miembros se
comprometan para propiciarlo.

Uno de los ambitos en donde los nifos y las ninas pueden ejercer su derecho al juego,
es la escuela. Tal como sefnala Pavia (2009), las escuelas son espacios protegidos,
y por lo tanto privilegiados para jugar. Sin embargo, cuando observamos o que
sucede en estos ambitos nos enfrentamos con dos problemas. Por parte de los
docentes, tanto en su concepcion (0 pensamiento) como en sus practicas, el juego
se ha instalado no como un derecho sino como un recurso para lograr un objetivo de
aprendizaje. Por parte de los ninos y las ninas, pareciera percibirse una pérdida de
la “carga ludica” propia del jugar (Pavia V. , 2004). En una entrevista, Pavia senalaba:

Jugar es jugar y no habria modos. Pero lo que estuvimos observando es
que muchas veces los chicos juegan de un modo serio, no ludico... Se
insultan en serio, se agreden en serio, se enojan y pelean en serio. A partir
de esa observacion, empezamos a pensar que mas alla de la redundancia
habria que reinstalar el juego con un alto componente de lo ludico. ¢Y qué
es lo ludico? Lo ludico esta emparentado con la fantasia, la imaginacion,
con la realidad aparente, el permiso y la confianza de jugar tranquilo porque
nada malo va a pasar, con la posibilidad de crear guiones y situaciones
imaginarias. (Goy, 2012)

Nos interesa en este articulo presentar algunas reflexiones que permitan volver a situar
al juego en la escuela en términos de derecho, tanto en los espacios de educacion
infantil como de educacion basica, una mision que muchas veces parece imposible
frente a las demandas que las instituciones reciben en los tiempos actuales.

iin\t

@OEA:=

13



14

volver al
indice

Juego y recreacion

La definicion del juego como necesidad vital y como derecho de las infancias es un
concepto elaborado y modificado a lo largo de la historia. La tension entre juego y
trabajo escolar; espontaneidad y regulacion; recurso, medio o contenido ha nutrido
los debates pedagdgicos y didacticos desde la antigiiedad (Duflo, 1999; Brougere,
2003). Para algunos estudiosos del juego (Jaeger, 1957; Brougere, 1996; Agamben;
2001; Sarlé, 2006), estas tensiones tienen su origen en la contraposicion entre la
vision tradicional arraigada en el pensamiento de Aristoteles y la ruptura romantica
expresada en Schiller. En el siglo XX los avances en psicologia experimental, la
psicologia del desarrollo y la pedagogia de la Escuela Nueva, situan al juego en
un lugar diferente, al poner en valor su importancia para el desarrollo cognitivo y
socioemocional. Con Huizinga’ y Caillois (Huizinga, 1996; Caillois, 1967) el juego se
define como consustancial a la cultura humana.

Es a partir de la década del 90, con el reconocimiento del juego como derecho del
nifo y la nina que los debates pedagodgicos se profundizan en torno al uso educativo
del juego vy la pérdida del valor del juego en si (Pavia, 2004; Sarlé, 2006; Linaza
Iglesias, 2013), expresados en la dupla “jugar por jugar”y “jugar para”. Esta dicotomia
entre “jugar por jugar’ y “jugar para” es propia de las discusiones didacticas de la
educacion inicial en la Argentina. Fue planteada por primera vez por Hilda Caneque
(1979) frente a las restricciones que se observaban en las salas de jardin de infantes
en relacion con esta actividad. En su propuesta, diferenciaba tiempos en donde se
ofreciera a los ninos espacios y escenarios de “puro juego” y otros destinados a otro
tipo de actividades. Por su parte, el uso del juego para algo diferente del jugar en
si, resultaba una derivacion de los “juegos educativos” propuestos por O. Decroly
y M. Monchamp (1932) y las discusiones en torno al juego trabajo como estructura
didactica (Cordeviola de Ortega, 1967; Fritzche y Duprat, 1968).

Si volvemos al modo en que la Convencion en su articulo 31 enuncia el derecho del
nino y la nina a jugar, observamos que se diferencia entre seis tipos de actividad: el
descanso, el esparcimiento, el juego, las actividades recreativas, la vida cultural y las
artes. Cada una de estas actividades guardan entre si, ciertos parecidos de familia
(Wittgenstein, 1988).

Nos interesa detenernos en la diferencia entre dos de ellas: juego y esparcimiento o
recreacion, dado que cuando el juego ingresa a espacios formales de ensenanza,
como son las escuelas, suelen confundirse entre si.

La observacion 17, define a las actividades recreativas como una gama amplia
de actividades que incluyen “la participacion en la musica, el arte, la confeccion

1 La primera edicion de Homo Ludens fue en 1938
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de artesanias, actividades comunitarias, clubes, deportes, juegos, excursiones y
acampadas, y la practica de un hobby” (CDN, 2013, pag. 6). La recreacion tiene
como sentido el uso positivo y constructivo del tiempo libre. Las actividades
recreativas comparten con el juego algunos rasgos que hacen al esparcimiento, la
libertad, la creacion y la imaginacion. En este marco, puede considerarse al juego
como una actividad recreativa, sin embargo, l0s rasgos que definen la experiencia
ludica exceden la recreacion.

Como actividad especifica, el juego es una actividad guiada internamente a partir de
la cual, el nino o la nifa puede crear por si mismo un escenario imaginativo en el cual
ensayar respuestas diversas a situaciones complejas sin temor a fracasar, actuando
por encima de sus posibilidades actuales (Vygotski, 1988). El juego crea un marco
meta-comunicativo que requiere por parte de los jugadores comprender que aquello
que se manifiesta, no es lo que aparenta ser (Bateson, 1998; Brougere, 2003). Esto le
permite construir realidades mentales y tomar distancia de la experiencia perceptiva
inmediata, es decir, imaginar y entender ficciones (Riviére, 2003), comunicarse y
argumentar a través del lenguaje (Migdalek, 2015). Por otra parte, al no ser productivo
ni centrarse en alcanzar un fin, torna mas flexible la conducta vy facilita la resolucion
de problemas de una manera econdmica y creativa (Bruner, 1998; Linaza Iglesias,
2013).

La centralidad del juego en los espacios escolares y, especialmente en la primera
infancia, es un hecho fuera de discusion. A pesar de esto, tal como sefalamos,
los estudios situados en las instituciones dedicadas a las infancias, contindan
problematizando el modo en que se presenta en las practicas cotidianas (Pavia,
2004; Sarlé, 2006; Rivero, 2011; Batiuk, V. y Coria, J., 2015; Pinto, 2015; Mantilla,
2016;). En la mayoria de los casos, el juego ingresa como una actividad recreativa sin
vinculacion con la ensenanza; promovida en las edades mas tempranas y con poco
espacio real en la ensefianza basica. Esto coincide con lo sefalado en la Observacion
17 cuando alerta sobre las exigencias de éxito academico a las que se somete a los
ninos y las ninas en los ambitos educativos. En dicho documento se advierte que
“las restricciones de los tipos de juego que pueden realizar Ios nifios en la escuela
inhiben la creatividad, la exploracion y el desarrollo social” (CDN, 2013, pag. 14).

Frente a este estado de cuestion, la preocupacion continda siendo como lograr
una inclusion genuina del juego en las escuelas (Sarlé P. , 2017) de tal modo que
se lo respete como un derecho de los ninos y las ninas y, al mismo tiempo, sea
considerado en la agenda didactica no sélo como un invitado ocasional (Sarlé P. ,
2022).

T
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Jugar en la escuela infantil y basica

Los estudios situados en el aula siguen poniendo de relieve la dificultad por diferenciar
el hecho de jugar, -con todo su potencial creativo, formativo y de desarrollo-, de las
actividades recreativas vy, las dificultades que enfrenta el juego al ingresar al salon
de clase. EIl momento de juego en el patio en las escuelas infantiles y el “recreo”
en la escolaridad basica, suelen definirse como los tiempos privilegiados para jugar
(Rodriguez Saenz, 2008; Pavia V. , 2009). Por su parte, cuando ingresa al aula, el
juego se utiliza mayoritariamente como estrategia 0 motivacion para la presentacion
de contenidos o como forma de disciplinamiento para cambiar u orientar el
comportamiento (Munoz, 2015; Munoz, C, Lira, B, Lizama, A., Valenzuela, J. y Sarlé,
P., 2019). Esta utilizacion del juego para otros fines, también se pone de manifiesto
en el campo de las teorias del desarrollo. Linaza (2013) sefnala que cada vez es
mas frecuente la critica a las investigaciones sobre el juego infantil y sus posibles
aplicaciones. En esta misma linea, se discute la transformacion del juego en ejercicio
(Brougere, 2003) vy las dificultades que el educador encuentra a la hora de resolver
la incertidumbre propia de lo Iudico con la definicion de objetivos y metas propios de
la ensenanza (Corona, Y., Quinteros, G., Velez J., 2022; Ramos Rodriguez, 2010).
Frente a estos planteos, se abren dos lineas de debate que buscan situar al juego y al
hecho de jugar en la escuela. Por un lado, los estudios que tematizan la perspectiva
del jugador. En segundo lugar, los estudios que ponen de relieve las variables del
aula (espacio, tiempo y mediacion del educador segun los tipos de juego) y buscan
definir una nueva agenda didactica.

Los estudios sobre el juegoy la perspectiva del jugador buscan conocery comprender
lo ludico desde aquellos que lo producen. COMo se juega, a qué se juega, para qué
se juega son algunas de las preguntas que agrupan a estos investigadores (Rivero,
2012; Villa, M. E., Nella, J., Taladriz, C. y Aldao, J., 2020; Pavia, 2021). En sus
estudios se exploran los sentidos que los jugadores le asignan al jugar y su actitud
en el juego. La mirada sobre el juego es ética, estética y politica. Se retoman los
atributos originales de Huizinga (1996) y la interpretacion del juego como expresion
libre que responde a un deseo y decision del jugador que nadie puede imponer o
dirigir desde fuera.

“Esta linea de estudio entiende que si algo distingue al juego es que la
materialidad (tiempos, lugares, materiales) y estructura (reglas, sentido)
de la actividad es sometida a las decisiones de los participantes,
decisiones atravesadas por las particularidades de los sujetos implicados
y el contexto en que acontece, por las formas de vida” (Rivero, 2022, pag.
183)

Esta mirada puesta sobre el jugador, también la encontramos en estudios
antropoldgicos. Por ejemplo, Mantilla (2016) sefala que paraddjicamente las teorias
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de juego desplegadas en el siglo XX han estudiado el desarrollo del juego en la
infancia pero no han atendido a los ninos y las ninas como jugadores ni a sus
ideas respecto a qué es jugar. Para Mantilla, dado que el juego supone la voluntad
de jugar, de involucrarse, una regulacion excesiva no favorece el estado de animo
propicio para hacerlo. En este sentido, el nino o la nina puede ser un participante del
juego sin por esto ser jugador (Mantilla, 2022).

En los ninos y ninas menores de seis anos, atender a la perspectiva del jugador,
requiere tener en cuenta, el modo particular en que construyen el conocimiento, se
relacionan con los otros y se expresan a través de multiples lenguajes, entre ellos, el
ludico. Los nifos y las nifias se aproximan al conocimiento a través de aproximaciones
sucesivas, cada vez mas complejas. No buscan alcanzar fines o encontrar una
verdad o falsedad. Su pensamiento combina conceptos, asocia hechos que se van
sucediendo en su vida y trata de darles sentido. Este modo de pensar, Bruner (1963)
lo asocia al arte y la creatividad porque avanza creando analogias y metaforas propias
de los modos de comunicar que tienen los artistas. El juego, el dibujo, los cantos, las
poesias, las asociaciones de palabras, las repeticiones, la generacion de preguntas
es el modo en que construyen el conocimiento sobre las cosas. Como jugadores
se los observa ir y venir, cambiar y modificar las reglas en funcion del modo en que
se va desplegando el juego, asumir roles o papeles sociales en el marco de las
situaciones cotidianas o fantasticas de acuerdo al conocimiento que tengan de los
diversos escenarios (Sarlé P. , 2006; Sarlé, P y Rosemberg, C, 2015). Frente a estas
caracteristicas, atender a la perspectiva del jugador requiere que los educadores
puedan ingresar al “marco ludico” que se crea cuando se inicia un juego (Sarlé P. ,
2022) y desde alli acompanar a los jugadores, jugar con ellos, es decir, atender a la
“experiencia ludica” mas que en los fines pedagdgicos que muchas veces persiguen
objetivos o contenidos por fuera del jugar (Alvarado Guzman, 2022).

Atender a la perspectiva del jugador requiere abrir una nueva agenda didactica”
y otorgarles un nuevo sentido a los elementos propios de la gramatica escolar,
especialmente frente a los requerimientos a los que la escuela debe responder en
pleno siglo XXI.

Especificamente en la educacion infantil, los espacios que reciben a los ninos vy las
ninas menores de 6 anos, tienen la responsabilidad de recibirlas, acogerlas en su
singularidad'y, al mismo tiempo, presentarles el mundo. Son la puerta a lo socialmente
compartido, a lo comun, a lo colectivo, a la cultura comunitaria (Sarlé, P. y Rodriguez
Séenz, |., 2022). Para sentir el mundo y ser parte de é€l, el nino y la nina necesita
convertir en ideas, en pensamientos, en palabras sus imagenes, sentimientos y
emociones. En estas edades, para que la enseflanza no sea un monologo SiNo un
didlogo abierto, una “conversacion amigable” que va creciendo (Bruner, 2000), el
educador también, debe saber detenerse en los modos particulares que los nifios
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y las ninas tienen de aprender, vincularse con los otros o hacerse preguntas. La
propuesta de ensenanza se construye en el didlogo entre las contradicciones vy
complejidades de puntos de vista que aparecen frente a los conocimientos o saberes
culturales que se ponen en acto. En este dialogo, el juego no solo es una actividad
sino un lenguaje de comunicacion. Comprender este lenguaje, resulta imprescindible
a la hora de pensar las practicas de ensenanza.

La investigacion didactica pone de manifiesto las dificultades que encuentran los
educadores para asumir esta perspectiva. Desde los Disenos curriculares, el juego se
define como transversal a la ensefanza y, solo en los ultimos anos, aparece como un
ambito de experiencia con caracteristicas y orientaciones especificas. En esta linea,
se necesitan estudios que puedan profundizar el modo en que se conceptualiza el
hecho de jugary las modificaciones que necesitan asumir las practicas para defender
este derecho.

Por otra parte, se requiere poner en consideracion como el o la docente acompanan,
sostienen, enriquecen, facilitan al juego en los salones de clase. Un estudio reciente
sobre el modo en que el juego se presentd en las redes sociales para facilitar la
continuidad educativa durante la pandemia por COVID-19 (Sarlé, P.; Fernandez, A.;
lbanez, |.; Monteverde, A.; DeAngelis, S.; Agulld, M., 2023), actualizd resultados
de estudios previos que analizaban el impacto de variables didacticas tales como
espacio, tiempo, contenidos y modos de mediacion del docente en situaciones
ludicas (Batiuk, V. y Coria, J., 2015; Sarlé P. , 2017; 2022). El estudio buscaba analizar
no solo la oferta de juegos sino como los docentes lo presentaban y acompanaban
a las familias a jugarlos en casa. Sus resultados, a partir de 564 post estudiados,
permitieron la construccion de tres categorias que sistematizan tres formas diferentes
de ensefar a jugar: picoteo, cambios superficiales y atencion al proceso de jugar:

e El picoteo refiere a todas las veces en que ensefar a jugar se limita a presentar
el juego, las reglas o los materiales que se necesitan. En estos casos, no se
dan indicaciones sobre las dificultades que pueden aparecer, la forma en que los
jugadores lo pueden jugar o las variaciones que enriquecen el jugar.

e | os cambios superficiales mostraban una preocupacion por ayudar a los ninos
0 a las nifas a jugar de manera cada vez mas compleja aun cuando no se dieran
pistas sobre el modo en que se podia jugar.

e |a atencion al proceso de jugar, por el contrario, daba indicaciones sobre el
juego y también sobre como el adulto podia acompanar la experiencia de jugar.
Informaba sobre lo que se necesitaba para jugar y se daban ideas de como seguir
jugando.

Estas categorias resultan de interés dado que los y las docentes tenian que realizar
un esfuerzo de comunicacion de la propuesta para que ésta fuera comprendida por
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las familias, responsables de ensefnar a los niNos y las ninas. Las indicaciones que
ofrecian resultaban cruciales para que la propuesta pudiera realizarse. Por otra parte,
ponen de relieve —tanto en la virtualidad como en la presencialidad — las dificultades
que él y la docente encuentran a la hora de prever como interactuar con los nifios y
las nifas durante el jugar (Sarlé P. , 2006)

Atender al significado que cobra el juego mientras se produce, es una tarea compleja.
Esta dificultad es la que marca la diferencia entre una inclusion efectiva del juego
(un juego convocado como algo propio del nino donde se asume que sabe jugar)
y la inclusion genuina (un acompanamiento de la “experiencia ludica” que preste
atencion al modo en que el jugar se apropiacion y participa en el juego). Atender
al derecho a jugar en la escuela es mucho mas que proveer instalaciones, dotar
de tiempos y espacios. Requiere miradas atentas que observen como acontece el
juego y se animen a variar sus propias expectativas en funcion del proceso Iudico,
es decir, “entregar” el juego a los jugadores.

¢ Se puede ser jugador y jugar en la escuela? Mision posible

La importancia que los estudios sobre el juego y el jugar va tomando en los ultimos
anos, sumado al interés por dar mayor participacion a los nifos y las ninas, escuchar
su voz y atender el proceso de construccion de su subjetividad, nos permiten generar
nuevas preguntas y encontrar nuevas respuestas a los problemas aqui planteados.

El juego nos define como seres humanos, esta en la base de nuestra capacidad
de pensar e imaginar mundos inexistentes, de proyectar cosas nuevas. Tal como
senalan Corona, Quinteros y Vélez (2022), el juego permite “un estrecho vinculo
entre la conciencia personal, la conciencia de los otros y la conciencia del mundo”

(pag. 72).

La escuela, especialmente en la educacion inicial y basica, necesita cambiar la
mirada y dejar de considerar al juego como un aspecto que se necesita contener o
domesticar.

Darle prioridad al hecho de jugar y a como se aprende a ser jugador, parecieran dos
lineas de investigacion en las que necesariamente se requiere involucrar a los ninos
y las niflas como protagonistas. En este sentido, el interés por recoger la perspectiva
de la infancia sobre temas que afectan a su vida se ha convertido en centro de
atencion de investigadores educativos. Con esto, se busca superar el mero acto
consultivo y ofrecer a los nifos posibilidades de ejercer su derecho a la preguntay a
dar a conocer su perspectiva, especialmente en temas que afectan su vida (Castro
Zubizarreta, A. y Caldeiro-Pedreira, M., 2018).
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Atender a la perspectiva del jugador, requiere una nueva manera de pensar las
practicas dado que se necesita aprender a escuchar la voz, los gestos, las actitudes
de los niflos y las ninas, mientras estan jugando. Al mismo tiempo, supone animarse
a dejarse modificar en lo pensado, establecido, disenado para que algo de la
incertidumbre propia del jugar, se cuele en la vida cotidiana de las aulas, nos anime
a re-descubrirnos con el otro y nos de tiempo para mirar de nuevo el mundo y
alentarnos a querer cambiarlo.

Darle centralidad al juego, seleccionar juegos que valgan la pena formar parte de
un repertorio infantil, disponerse a jugar con los nifos y las ninas sin querer imponer
la “mirada” adulta, aceptar que no todos los jugadores quieran jugar al mismo
tiempo, pensar en términos de pequeno grupo con actividades y juegos multiples y
simultaneos, dar tiempo para que puedan elegir, animarse a escuchar la voz de los
jugadores, permitir tomar decisiones diferentes aun cuando esto suponga ir contra
lo establecido... En definitiva, darse tiempo para jugar parecieran ser algunas de las
sefnales para que incluir al juego en los ambitos escolares comience a ser una mision
posible.

Patricia Sarlé

Patricia Sarlé es Doctora en Educacion por la Universidad de Buenos Aires (UBA). Es Prof.
de Educacion Preescolar, Lic. en Cs. de la Educacion y Magister en Didactica. Es socia
honoraria de OMEP-Argentina y miembro del grupo de expertos de la OEIl. Actualmente
es miembro del Comision directiva de la Maestria en Educacion de la Primera Infancia
(UBA) y se desempenia como docente en la FFyL (UBA) y en la UNL. Ee investigadora del
IICE (UBA). Su investigacion actual esta centrada en la didactica de la educacion infantil,
tomando al juego vy a las practicas de vida cotidiana como foco de andlisis.
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El juego desde una perspectiva
intercultural critica

Por Mg. Maria Alejandra Castiglioni
El estrecho vinculo entre juego y cultura

Jugar es ante todo un derecho de la infancia profundamente entramado con el
derecho a la cultura. Ademas, un bien social y un hacer esencial y constitutivo que
las distintas comunidades acunan a lo largo de los tiempos, en tanto es propio de
lo humano. Esta produccion cultural es situada y por ello, diversa, adopta distintas
formas que se transmiten mediante legados intergeneracionales en el mismo acto
de jugar, enlazando habitos, rituales, vivencias e imagenes presentes en la memoria
familiar y colectiva.

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 acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser
de otro modo” que en la vida corriente” (1968:8). Esta posibilidad de ser de otro
modo permite situarse integralmente en una ficcion comprometiendo el cuerpo
entero. Jugar es alojar -aqui y ahora- la voz del pasado, completar nuestra historia
y morar en el “como si”, tan propio de la infancia. En su espesor, nos ubicamos en
el escenario relacional de nuestras vidas en un hacer irrepetible, potente y creativo,
sentipensando -en algunos casos y al decir de Calmels- que “el juego se cred para
hacer ludicamente lo no posible, lo prohibido” (2018:64).

Es también Huizinga quien expresa que la cultura se juega. Los juegos, como memoria
en acto, portan las huellas de sus contextos y los sentidos que, por su parte, fluyen
en los vinculos que establecemos consigo, con Ixs otrxs, con la naturaleza y con lo
sagrado y se re-presentan en ellos. Estas relaciones se juegan en la situacion ludica
gestando una verdadera produccion cultural donde se relee el mundo, se exploran
roles y experimentamos intercambios desde lo real y a la vez imaginado con el
permiso de volver atras la accion, si fuera necesario. La transferencia de significados
sucede en forma espontanea desde ese magico “;dale que somos...?” donde se
integran lo circundante, lo percibido, lo deseado, lo consensuado socialmente,
alojando, ademas, la emocion y por ello, humanizando. Lo expuesto, dialoga con la
mirada relacional e integral de la cultura que subyace en este andlisis o que, por su
parte, explica la profunda vinculacion entre juego y cultura.
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En el juego erupcionan haceres y saberes que han sido y son apropiados, en el
singular estar-siendo de las infancias. Infancia en tanto ambito vital donde se
construye la subjetividad y se resignifican estructuras culturales que por su parte
nos estructuran y a la vez, se ponen en tension para generar una nueva experiencia.
En el juego se enriquecen interpretaciones de la propia identidad y de las ajenas,
siempre inacabadas y cambiantes, diversificando percepciones y representaciones
en un territorio de negociacion e intercambio, donde no se excluye el conflicto y
asi nos ensena a transitarlo. Patricia Sarlé remarca la potencialidad intrinseca del
juego en el desarrollo infantil destacando su estrecha relacion con lo simbdlico en
tanto permite desarrollar la capacidad humana de interpretar la realidad y aun mas,
lo muestra como “expresion de la armonia y la belleza en el mundo” (2008:35).
Belleza y armonia que -al decir de Han- tensiona la frecuente escision entre sujeto
y objeto mediante un habitar que suspende el tiempo habitual y exige una demora
contemplativa, gestando nuevas implicaciones (2020a).

Todo sucede mientras se hace efectivo el derecho a la cultura, integrandonos
en lo comun, habilitando la convivencia en la heterogeneidad a veces cadtica,
redescubriendo la poesia de los significantes que nos enlazan en un tiempo y en
un espacio inéditos, alojando una diversidad de objetos culturales portadores de
sentidos, objetos que son metaforas en si mismos.

Juego y cuerpos

La dimension relacional de nuestras vidas se despliega en el dialogo con Ixs otrxs,
consigo y el contexto y muchas de esas vinculaciones fundantes suceden jugando y
siempre inscribiéndose en la superficie de los cuerpos. Comenzamos con los llamados
juegos de crianza, ellos forman parte de los legados familiares -casi incuestionables-
y ponen en el centro de la escena ludica a los cuerpos. Estos juegos se despliegan
en el sostén, el ocultamiento o la confrontacion -entre otros gestos- mientras se
proyectan en el territorio transicional que enlaza a quienes lo comparten, esto es
el territorio de la corporalidad. Ella es entendida como el espacio inter que se abre
entre las fronteras simbdlicas que la materialidad de los cuerpos marca.

Vale precisar que existen diferencias entre el jugar corporalmente y el jugar con
el cuerpo. Para Calmels, el primer caso remite a gestos de autoexploracion tan
observables en el bebé, reconociendo sus pies, sus dedos o sus genitales (2018). En
cambio, cuando trasciende al propio cuerpo, incorpora objetos y se desenvuelve en
una trama vinculante con un otrx -aunque pueda estar ausente-, estamos hablando
de jugar con el cuerpo.

Jugar -en los diferentes tipos de juego- sugiere una posicion activa de 10s cuerpos,
una implicacion expresada mediante gestos, contacto, miradas, posturas, distancias
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y cercanias, tonos musculares, disposiciones que tejen ese encuentro y mientras
todo sucede, un cuerpo otro nos transforma y se transforma al tiempo que nos y
se conforma. Al jugar, el cuerpo compromete su totalidad, la superficie corporal es
afectada por la expresividad de quienes juegan, la que se materializa mostrando al
“cuerpo en sumaxima libertad expresiva” ya que el “cuerpo es en sus manifestaciones”
(Calmels; 2018:37).

El cuerpo -en tanto gran mediador de la cultura- aloja una materialidad genuinamente
ludica y expresa -segun las estructuras culturales que lo esculpen- las mas variadas
emociones, dando cuenta de lo posible y lo imposible, lo permitido y lo prohibido,
lo recordado y lo olvidado, lo que incomoda y lo que nos da placer. Mientras eso
sucede, vibramos con ellas y asi, aprendemos a modularlas ante si' y ante un otrx,
comprendiendo su contenido simbolico, especificamente en el contexto cultural
que nos abriga. Asi, el juego humaniza mientras graba su huella atemporal en los
cuerpos, territorio fundante de nuestra experiencia cultural. Les invito a cerrar los
0jos, situarnos en la infancia y re-cordar (volver a pasar por el corazon) ese juego que
espontaneamente -0 mas tardiamente- irumpe en nosotrxs y quizas, nos provoca
una sonrisa, Nnos con-mueve desde el fondo de nuestro ser.

“...el juego es la forma de hacer terrestre y aéreo a un nifio que fue pez”
Chiqui Gonzalez

El cuerpo se pone en juego integralmente en la mayor parte de los aprendizajes, tanto
enla conversacion educativa, como en la cotidianeidad o bien y especificamente, en la
situacion ludica que nos ocupa, creando y recreando en su condicion de instrumento
de apropiacion y produccion de conocimiento. Tal como cita Freire, “aprendemos,
ensenamos y conocemos con el cuerpo entero mediante las emociones, los deseos,
los miedos, la pasion y la razon critica, jamas solo con ella” (2005:27). El juego remite
al nifo a su espacio propio y particular donde, ademas, confronta con el entorno
y sus exigencias mediante la accion, explora e incorpora estructuras, consignas y
modelos culturales en tanto conforma paulatinamente su excepcionalidad (Vygostky,
1978).

Mas alla de los cuerpos...

En cuanto a su articulacion con la educacion, el docente -disponible y de mirada
atenta- habita la instancia trascendental que el juego abre en la ensefanza; como
mediador, propone escenarios motivadores que convierten a la escuela infantil en
un espacio ludico donde el ninx pequenx construye, produce, enriquece y comparte
conocimiento situado y desde el saber experiencial. Educadores y nifixs, conviven
en el corazon del juego -y desde sus distintos lugares- creando mundos nuevos,
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entre la intencionalidad, el deseo, la vivencia de la situacion ficcional, la tension entre
lo representado vy lo real, lo conocido y lo nuevo, mientras convierten el hecho de
jugar en la oportunidad de construir conocimiento junto a otrxs; a decir de Sarlé
‘en la secuencia ludica se produce una articulacion entre las reglas implicitas del
juego y las convencionales de la ensenanza...dado que combina lo propio del juego
(como forma de regulacion interna y espontanea) con lo especifico de la ensefianza
(en cuanto a la regulacion externa del contenido y del proceso de adquisicion)”
(2008:176).

Tal como se expresa en la convocatoria de IIN-OEA ;A qué jugamos? Ludoteca de
la nifiez y adolescencia americana’, y a decir de Dinello, “el juego es una actividad
universal con una importancia crucial para las personas, particularmente en la vida
de los ninos, ninas y adolescentes a lo largo de su desarrollo. Es a través de los
intercambios Iudicos que los niflos entablan vinculos, y despliegan funciones basicas
como la motricidad, la cognicion, la experimentacion y la afectividad”. Valoramos esta
iniciativa particularmente, dada la incuestionable necesidad de garantizar el derecho
al juego por parte de los distintos actores sociales y organismos gubernamentales
y Nno gubernamentales, plantear acciones en este sentido y en ellas, propiciar la
efectivizacion del derecho a la cultura, a la identidad, a la educacion, entre todos
los que hacen al buen vivir de las infancias del mundo. Mas alla de esta conviccion,
subyace una dimension juridica, en tanto es responsabilidad de los Estados firmantes
de la Convencion sobre los Derechos del Nifno reconocer “el derecho del nifo al
descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su
edad y a participar liboremente en la vida cultural y en las artes” (Art. 31).

En el plano de lo sensible, mientras erupcionan -desde la profundidad del pasado-
estructuras culturales y modos de habitarlas la situacion de juego se tifie de emocion,
sorpresa, alegria, solidaridad, companerismo, empatia -entre otras- y por supuesto,
ternura...tan necesarias para la vida. Juego es presente, demora, pregunta, creacion,
movimiento, filosofia, tal como la infancia. “Jugar es ser feliz”, gritd una nina de 5
anos al regresar corriendo del patio, con los brazos en alto, las mejillas rosadas,
acalorada y una gran sonrisa.

¢Podemos pensar al juego como territorio intercultural?

Como experiencia transformadora, el juego permite poner en circulacion vy
confrontar saberes que remiten al transcurrir de la vida del ninx y reflejan diversas
representaciones atribuidas a si'y a Ixs otrxs, resultantes de sucesivas circunstancias
politicas e historicas, sedimentadas a lo largo del tiempo en la red vincular que lo
aloja.

1 https://novedades.iinadmin.com/wp-content/uploads/2023/04/Convocatoria_Juego_ESP.pdf
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Dado que en el juego emerge la cuestion identitaria y las miradas respecto a las
distintas categorias de andlisis sociocultural, las perspectivas acerca de la etnia,
nacionalidad, edad, las distintas configuraciones familiares, la religion, el sexo, el
género -entre otras- se debaten entre gestos e intercambios. Asi lo expresaba un
grupo de ninxs de 5 anos pertenecientes a las comunidades educativas judia y
coreanaz, en una conversacion donde surgio el debate acerca de los “roles femeninos
y masculinos” en la vida familiar a partir de una situacion de juego pasada:

e ;\Vos sabes como se prepara esa comida?

e YO0 no.

¢ Yo si, cocino sopa y fideos.

® Yo no cocino nada porgue no soy una nena.

e ;Quiénes cocinan? (Pregunta la docente)

e [aunica que cocina en mi casa es mama.

e ;Y tupapa?

¢ iNo, no! Sélo Mama, ella es una amor y cocina muy rico.
e Mama, hace fideos con pescado.

David, ¢y tu papa? (Pregunta la docente)

iMi papa es varon, es varon! cocina muy rico y ademas es carnicero.

Notas observacion, octubre 2016

Desde el instante en que se despliega la potencia de la actividad creadora que
conmueve y emociona, también se hace presente la critica que revisa y cuestiona.
Esto sucede entre los cuerpos, en sus bordes y en el ambito de la corporalidad, en
tanto interfaces de alta potencialidad creativa y critica. Alli en un tiempo, espacio y
con reglas aceptadas por todxs, se dirimen negociaciones que hacen incuestionables
las implicancias y alcances del juego en la transformacion de estructuras, 1o
cual reconocemos como objetivo central de la educacion intercultural critica. Lo
individual, lo familiar y 1o grupal se imbrican, mientras erupcionan las mas variadas
representaciones de la otredad que, por su parte, se tensionan entre los margenes
del imaginario real, personal y social promoviendo acuerdos y desacuerdos nuevos.
Juego es aquel que construye lo comun en el territorio inter, que Nno se comporta como
una suma de mismidades sino como una trama que abriga y sostiene una accion
colectiva en comunidad, en libertad, con espontaneidad. Trama en la que pervive
la herencia cultural que da cuerpo a lo inconmensurable, crea continuidad cultural
reinstalando lo tradicional, aquello que paraddjicamente se convierte en diferencia
identitaria resignificandola en el marco de la dinamica de la relacion intergeneracional
(Fischman, 2006). Les invito a compartir esta observacion:

2 Escuelas participantes del Programa Lazos Comunitarios, en el que interactuaban Jardines de infantes
de la Ciudad de Buenos Aires. Mas detalles en: Castiglioni, M. A. (2017). Interculturalidad e infancias:
aportes desde el andlisis del Programa Lazos Comunitarios: voces, corporalidad, juego, contextos cultura-
les y propuesta educativa [Tesis de Maestria, Universidad Nacional de San Martin]. Repositorio Institucio-
nal UNSAM. Disponible en https://ri.unsam.edu.ar/handle/123456789/125?mode=full
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“Un viernes por la tarde, las docentes del Weitzman me invitaron a
compartir una ceremonia propia de ese dia de la semana y luego el jala.
Ubicaron una mesa en un lateral de la sala, dispusieron los elementos
segun indica la tradicion y Ixs nifixs -con evidentes signos de respeto-
repusieron lo que “los adultos” hacen en ella. Alli, juego y tradicion
estaban absolutamente imbricados. Uno subyacia en el otro en tanto Ixs
nifixs se desenvolvian “como si” fueran adultos, es decir, respetaban las
reglas y la estructura de la ceremonia (incluso considerando las acciones
esperables para el hombre y la mujer) y se mostraban inmersos en una

situacion que parecia alejarse del “aqui'y ahora” de la sala del Jardin.”:

Graciela Scheines, filésofa argentina, entiende que el nino ocupa ese espacio
desplegando su subjetividad, yendo y viniendo entre lo imaginado y lo existente,
entre aparentes sinsentidos, instalando una construccion ludica unica e irrepetible
(1998). Juego como territorio intercultural, campo cultural especifico de intercambios,
aprendizajes, despliegue de identidades, memorias, produccion de sentidos y
subjetividad que se expande en una diversidad de experiencias que enriguecen su
mundo inconsciente, afianzan su excepcionalidad e integran al nino al entramado
cultural que lo rodea, reinterpretando la realidad.

Sabemos acerca de la extrema relacion entre interculturalidad y los rituales. Para
Han, pueden definirse como “técnicas simbdlicas de instalacion en un hogar”
(2020:12). Contemplar la gesta ludica y sus resonancias podrian asociarse a esta
afirmacion, entendiendo que ellas transforman el estar en el mundo en un estar-
siendo situado, temporalizando el espacio y espacializando el tiempo, morando en la
demora que es significativa por ser vivida de un modo otro. En sintonia con nuestra
conviccion descolonizadora, mencionaré que los pueblos de Nuestra América
abordan los rituales como una instancia fundante donde re-crearse, conectar un
fin y un inicio, compartir saberes entre las distintas generaciones y, ademas, habitar
como oportunidad donde acunar lazos, construir comunidad, arraigarnos en el afecto
al calor de una celebracion y desde el espesor del nosotrxs. ¢Podriamos pensar
-ademas- en el juego como ritual? Creo que si. Y aun mas, en tanto la pregunta y la
criticidad se desplieguen, ese ritual abrigara la semilla descolonizadora para volver a
mirarnos -sin ataduras hegemonicas- desde nuestros propios 0jos 0 mejor, con 0jos
de nino a decir de Tonucci.

El juego se espirala comprometiendo una ética y una estética donde la escision entre
sujeto y objeto se derrite al fuego del amor, se reencuentran creando lazos entre ellos
para acercarse a una finalidad en si misma casi efimera, que nada tiene que ver con
la posesion pues solo persigue belleza. Juego es belleza, infancia también.

3 Castiglioni, M. A. (2017). Interculturalidad e infancias: aportes desde el analisis del Programa Lazos
Comunitarios: voces, corporalidad, juego, contextos culturales y propuesta educativa [Tesis de Maestria,
Universidad Nacional de San Martin]. Repositorio Institucional UNSAM. Disponible en https://ri.unsam.edu.
ar/handle/123456789/125?mode=full
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“Largo y despacioso es el paso de lo bello. A la belleza no se la encuentra en un
contacto inmediato. Mas bien acontece como reencuentro y reconocimiento...”

(Han, 2020a:103)
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La Educacion Inutil

Por Alvaro Adib
Juego, arte e infancias

Las preguntas y certezas en torno a las formas y peso de la participacion infantil en
los procesos de educacion y crianza han sido motivo de intensas conversaciones
con colegas, amigos y compafieros de convivencia en La Casa del Arbol desde
nuestros inicios.

Pienso que el siguiente fragmento de Momo, la novela del escritor aleman Michael
Ende, es la mejor forma (o la mas bella) de sintetizar un conjunto de ideas a las que
hemos arribado luego de afnos de practicas y procesos con mas 0 menos nivel de
éxito en el trabajo de creacion audiovisual y artistica con grupos de nifas y nifos, y
el lugar del juego dentro de estos procesos.

“Momo simplemente estaba alli y participaba en el juego. Y por eso —no
se sabe como— los propios nifios tenian las mejores ideas. Cada dia
inventaban un juego nuevo, mas divertido que el anterior.”(Ende, 2010:
27)

En su libro La creacion audiovisual en la infancia, Gabriela Augustowsky cuenta
acerca de un invento llamado Fantascopio creado por Etienne-Gaspard Robert.
Este dispositivo permitia proyectar imagenes en movimiento sobre vidrio o humo. Un
invento que segun Gabriela “...se situaba entre el asombro ante lo sobrenatural y la
practicidad racional, entre la magia y la ciencia.” (Augustowsky, 2017: 19).

Desde hace algunos anos hemos optado por lanzarnos a la busqueda de esa
dimension ludica en la creacion audiovisual con infancias. Una busqueda de la magia
gue nace en el encuentro de lo técnico con el universo vital y fantastico de la infancia.
De la transformacion de las herramientas en juguetes.

La creacion infantil se hamaca habitualmente en un péndulo que oscila entre el extremo
de la inferioridad respecto a la produccion adulta y el extremo de la exacerbacion
que la coloca en un lugar de arte exquisito y extrano. Algo a lo que los adultos no
podemos llegar salvo un proceso disciplinado como el de Picasso.
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El ejemplo de Picasso viene a cuento en tanto exponente de las vanguardias europeas,
movimiento que se encargo de colocar a la produccion estética no europea, el rotulo
de “arte primitivo”. Y es que desde el adultocentrismo se mira a las infancias con la
misma condescendencia con gque el colonialismo mira a los colonizados. Tanto ninas
y ninos como “pueblos primitivos” comparten la actitud de disfrutar de lo considerado
inutil, rasgo fundamental de la temida holgazaneria.

Jugar no tiene valor en un mundo obsesionado con lo util y monetizable, todo lo que
no genere dinero es considerado inutil y por lo tanto requiere ser evitado. Desde la
perspectiva adulta dominante, el juego tiene que ser Util. Tiene que educar en algun
aspecto, transmitir valores o informacion o entrenamiento. Nos cuesta ver el juego
(y al arte) como algo sin traduccion para el mundo adulto. Nos cuesta aceptar la
idea de que tanto arte como juego puedan ser fundamentales en su No sentido.
Nos cuesta cada vez mas que el arte pueda existir sin volverse Obra monetizable.
Nos cuesta aceptar que el juego no tenga necesariamente que ensenar nada en
especifico.

Artey juego no son contenedores de informacion util. Me gusta pensar en el arte como
una extension del juego en la vida adulta. Un territorio de exploracion y manipulacion
de la sustancia de la vida. Me gusta imaginar el arte como metamorfosis del juego.
Una actividad intrinsecamente humana que nos atraviesa y transforma. Una actividad
que se atreve a manipular sin miedo al tiempo y al espacio.

La educacion indatil

Joaquin Torres Garcia huy6 de Nueva York agobiado por una sociedad obsesionada
con la rentabilidad de lo util.

“Todo es negocio — el trabajo, el arte, cualquier actividad. Todo es
industrial. Y el hombre que ha creado esa industria, ahora es formado
por esa industria.” (Torres Garcia, 2005: 21)

Torres plantea con claridad la relacion que existe entre arte, juego y las llamadas cosas
inutiles. Ese conjunto de actividades que comunmente no generan una rentabilidad
inmediata, o que son dificiles de medir, son las que muchas veces funcionan como
motor de todas las cosas que si se consideran Utiles o en definitiva, rentables.

Educar desde el juego requiere abandonar la obsesion por los contenidos y las
mediciones. Requiere abandonar la obsesion por lo Util y atrevernos a confiar en
las infancias y sus capacidades. Requiere verles como sujetos activos, capaces de
establecer relaciones y generar conocimiento, en lugar de contenedores a los que
llenar con informacion.
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Esto no quiere decir que la informacion no sea importante ni necesaria. Solo
necesitamos que no sea EL objetivo de los procesos educativos. Podemos llegar a
la informacion jugando y permitiendo la fantasia.

Cuando mi hijo menor estaba en segundo ano de primaria le marcaron como tarea
explicar cémo funcionaba el cuerpo humano. El escribié algo que hasta hoy me
parece divertido y lleno de inteligencia. “Somos un cerebro que comanda un androide
hecho de carne”. La correccion inmediata de esa tarea fue un “Incorrecto”. Con la
aclaracion de que estaba mal porque los seres humanos somos muy diferentes de
los robots. Es verdad que la respuesta del nino de 7 anos no fue precisa. Mas bien
fue una aproximacion fantasiosa a la realidad del funcionamiento del cuerpo y el
sistema nervioso, pero no es necesariamente un error, sino la invitacion a recorrer un
camino hacia el conocimiento. Parados en esa bifurcacion podemos tomar el camino
que niega inmediatamente el aporte imaginativo o el camino hacia el recorrido ludico.
Ambos pueden conducir a una misma “verdad cientifica”. Pero el segundo nos abre
a nuevas preguntas, a jugar con otras posibilidades mientras timoneamos hasta la
orilla del conocimiento al que queremos arribar.

“un nifio es algo absolutamente nuevo que disuelve la solidez de nuestro
mundo y que suspende la certeza que nosotros tenemos de nosotros
mismos. No es el comienzo de un proceso mas o menos anticipable, sino
un origen absoluto.” (Larrosa, 2000: 7)

Esta afirmacion de Larrosa no solo aplica para el acontecimiento del nacimiento sino
ante cada encuentro con las Infancias. Cada uno de esos momentos donde nos
encontramos con la invitacion directa o solapada, a jugar. Y jugando, a crear nuevas
posibilidades.

Para que esto funcione necesitamos un estado de alerta y recepcion constante. Una
apertura a la posibilidad fantastica del mundo. A la pregunta constante de “;qué
pasaria si...?” al decir de Rodari.

“...lo importante es mantener el espiritu despierto, vibrante. Y esto hay
que consegquirlo ocupandose de las divinas cosas inutiles. jJuega!l (...)
El mundo, tomado en serio, es antiartistico. Y triste. (...) jjuega!” (Torres
Garcia, 2005: 22)

La sugerencia de Torres a los artistas puede extenderse a educadores. Pero es
importante entender con claridad esta propuesta. Cuando hablamos de jugar

estamos hablando de un juego liberado del intelecto.

El grupo Ser, un equipo de gente hermosa integrado por actores, musicos, titiriteros,
plasticos y quien sabe cuantas cosas mas, se vestian de payasos para visitar a
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ninas y ninos internados en el hospital Pereira Rossell, el principal hospital pediatrico
del Uruguay, ubicado en Montevideo. Era un equipo muy profesional, que pensaba
mucho en lo que haciay sistematizaba sus practicas. Habia mucho trabajo intelectual
puesto en la tarea. Pero tenian absolutamente claro, que al momento del encuentro
con nifas y ninos, debian entregarse con honestidad v libertad al juego.

Muchas nifas y ninos escapan a los videos y/o juegos educativos. Olfatean el aire
cual gatos y detectan los objetivos ocultos en el juego de matematicas o en la
pelicula que “ensena” la historia del Uruguay. Igualmente acceden a mirar o jugar.
Pero siempre que sea parte de la tarea que manda la maestra o el gjercicio que
propone la profesora. No juegan ni miran cuando tienen la posibilidad de elegir.

Pienso que nos hace falta entender que el juego, como el arte, no estan subordinados
a otros saberes. No son vehiculo ni contenedores de conocimiento, sino que son
una forma de conocimiento en si mismo. Lo que vemos como inutilidad en el arte
y en el juego no es otra cosa que un ordenamiento particular de lo que llamamos
realidad. Una forma de aproximarse al mundo desde la fantasia.

El arte y el juego alcanzan su mayor potencial en la educacion cuando se liberan
de la carga de funcionar como contenedores de informacion. Cuando jugamos con
libertad y honestidad no importa si vamos hacia un lugar, o tenemos un objetivo.
No se trata de abandonar todos los demas saberes y solo quedarnos con una
aproximacion ludico-artistica al mundo. Se trata de romper jerarquias y poner todos
los saberes en relacion y en pie de igualdad.

El payaso que juega en el hospital sabe bien para que juega, o que provoca en
ninas y ninos. Tiene hasta una explicacion cientifica de lo que pasa en el cuerpo de
jugadoras y jugadores. Puede escribir un ensayo sobre eso. Pero en el momento de
jugar se entrega a jugar. Sin célculos, certezas ni reflexiones.

La pantalla como lienzo

El gjercicio del payaso puede trasladarse al maestro, al realizador audiovisual, al
desarrollador de videojuegos.

Hay muchos ejemplos de contenidos que logran comunicar informacion y transmitir
conocimiento sin dejar de “jugar con honestidad”. Uno de mis ejemplos favoritos es
“Aventuras con los Kratt”, una serie animada que transmite muchisima informacion
zooldgica de caracter cientifico sin abandonar nunca el juego fantastico que propone.
En esta serie, dos hermanos bidlogos (son la version animada de dos bidlogos
reales), se dedican a rescatar animales amenazados por versiones caricaturizadas
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de cazadores furtivos. Para ello utilizan unos trajes especiales que pueden cargar con
muestras de ADN de diferentes animales, para adquirir las “habilidades especiales”
de cada animal y usarlas como superpoderes. Mientras la historia avanza, los
personajes vierten volumenes enormes de informacion a los espectadores sin
abandonar nunca el juego. Los hermanos Kratt nunca se desdoblan en “maestros”
que se paran a explicar ante “la clase”. Hay muchos ejemplos de este tipo. Pero
también es interesante resaltar todas las producciones audiovisuales, literarias o
artisticas en general, que son “educativas” en tanto hecho artistico en si mismas.
Propuestas que no necesariamente cumplen con comunicar informacion de otras
areas de conocimiento, y que sin embargo, integran esa “forma de recibir a los que
nacen” que menciona Larrosa.

La escritora argentina Liliana Bodoc insistia en la importancia de una literatura que
nos atravesara y sacudiera nuestras vidas cotidianas.

“A mi me parece que la lectura, y pasa con los chicos cuando se dejan
atravesar por el pensamiento poético, permite encontrarse con otros en
ese espacio de ficcion. Se entienden y se dan cuenta de que alguien los
entiende...” (Bodoc, 2021: 5)

Ese pensamiento poético del que habla Liliana adquiere muchas formas. Encuentra
forma en las palabras de una obra literaria, pero también en las imagenes de un
dibujo o una pieza audiovisual. El pensamiento poético, ildgico e “indtil” desmonta la
secuencia racional del mundo y la reordena con otras logicas. Ese ejercicio es el que
potencia las posibilidades transformadoras de ese nacimiento que nos trae Larrosa.
Esa “posibilidad enigmatica de que algo que no sabemos y que no Nos pertenece
inaugure un nuevo inicio.” (Larrosa, 2000: 7).

De todo esto se desprende la importancia de poder jugar libremente, poéticamente,
con las palabras, las imagenes, el cuerpo y los sonidos. Nada de esto implica
abandonar el uso de todos estos recursos para transmitir informacion y contenidos.
No es una cosa u otra. De lo que se trata es de no pensar solamente en lo artistico y
lo ludico al servicio de la comunicacion de otros saberes, sino de entender que hay
un saber estético que se expresa en forma de arte y juego.

Es importante que exista una produccion artistica con la calidad necesaria para
estimular el pensamiento poético vy la libertad de jugar con la imaginacion. Pero
también es importante que ninas y ninos tengan espacios donde no les ensefnen a
usar las palabras, las imagenes o los sonidos sino que los inviten a jugar con ellas, y
les ofrezcan tiempo para hacerlo.

Proponemos pensar en las pantallas como lienzos sobre los que experimentar de
forma ludica con los recursos de la creacion.
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Volviendo a la idea de Larrosa de que la Educacion es la forma en que recibimos a
los que nacen, es importante decir que lo que No hacemos también se integra a esa
forma de recibimiento.

Muchas infancias han transformado los medios en juguetes y han quebrado como
es necesario que la infancia haga, todas las prohibiciones del mundo de los adultos
reclamando espacios-tiempos para el juego en territorios nuevos y digitales.

Mi generacion ocupaba baldios del barrio para volverlos potreros, espacios de
encuentros y juegos no solo con la pelota. Hoy, muchos ninos y ninas se apropian
de las nuevas tecnologias. Usan las pantallas como lienzos sin esperar el permiso
de nadie.

El problema es que esas pantallas no son lienzos en blanco que inviten a la
experimentacion y busqueda de lo nuevo, sino que funcionan como lienzos
preseteados, llenos de formas preproducidas y atravesada por el ideal individualista
del éxito. Gran parte de la produccion audiovisual infantil que nos encontramos en
redes son copias de consumos culturales de moda. Son ecos de lo que el mundo
adulto les ofrece.

Como adultos (educadores, disenadores de politicas publicas, programadores, etc.)
tenemos que ser conscientes de que los espacios — tiempos cuidados de expresion
y juego que no ofrecemos son ocupados por el mercado.

Aungue usemos las pantallas como lienzos, la presencia humanay el tiempo humano
dedicado a ese lienzo es imprescindible. Necesitamos espacios-tiempo de juego
para las infancias. Pero también necesitamos adultos comprometidos con jugar.

Contrariamente a la necesidad de huir de las pantallas que experimentan muchos
educadores, deberiamos correr en la direccion opuesta y ofrecer a ninos y ninas
posibilidades de hacer otras cosas con esta tecnologia, cosas que conecten con el
terreno fértil de la experiencia ludica.

¢ Tiempo de luchar o tiempo de jugar?

Probablemente uno de los tramos mas tristes de Momo es cuando los niflos son
retirados de las calles donde jugaban libres para ser llevados a centros creados por
los Hombres Grises para que aprendan a no malgastar el tiempo. Lo triste no es la
ficcion sino su condicion de profecia cumplida.

Las agendas de muchas nifias y ninos de hoy estan saturadas de actividades. El
tiempo para jugar libres se ha reducido dramaticamente. Nifias y ninos pasan cada
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vez mas tiempo en las escuelas y cuando no estan alli estan en espacios de juego
reglado. Cada vez es mas raro ir a un cumpleanos infantil sin animadores o pasar las
vacaciones jugando a las escondidas o la mancha en la cuadra del barrio.

Las causas de esto son muchas y no se trata de iniciar una caceria de culpables,
sino de describir 1o que esta pasando para ver si aporta a la busqueda de otras
formas que abran mas espacios para el juego libre.

Sumada a esta reduccion del tiempo de juego libre aparece otro fendmeno que me
interesa senalar. El aumento de la demanda de actividades que ensenen algo a las
ninas y ninos, para que no vayan a “perder el tiempo” a esos espacios de extraturno.
Sea de robdtica, de musica o de cine, parece aumentar la necesidad de que aprendan
en estas actividades. No que exploren, que jueguen, y que por extension aprendan.
NO, aprender esta en primer lugar. Y por supuesto que entre pintar y programar,
gana programar porque es “mas util para el futuro”. La idea de que si van a un taller
de musica, plastica, cine o programacion tengan que ser futuros musicos, artistas
plasticos, cineastas o programadores esta fuertemente establecida.

Existe una tercera observacion con la que me gustaria cerrar este texto y tiene que
ver con el aspecto de la militancia por los derechos de las infancias.

Mi primera sensacion ante los productos audiovisuales con infancias militando por
sus derechos es generalmente de incomodidad. Debo confesar que me interpela
profundamente la idea de que las niNas y ninos que protagonizan esos videos no
estén jugando en lugar de estar ante camara. O que ni siquiera estén jugando ante
camara, que seria una forma bastante simple de resolver esa contradiccion.

Tal vez esto tenga que ver con la dificultad adulta para entender que pueden existir
otras formas de la militancia, la participacion o la reivindicacion de derechos. Tal
Vez Nos cuesta pensar que, como niNas y ninos, puedan reivindicar sus derechos
gjerciendo la infancia y no nombrandola. Jugando y no marchando, jugando a hacer
una pelicula inventada por ellas y ellos en lugar de pararse ante una camara a repetir
el guion que un adulto escribid sin consultarles.

Estamos convencidos de que al hacer Cuack! (2018) o La Zombie Vegana (2024),
estamos acompanando la reivindicacion del derecho a jugar. Creemos que estamos
defendiendo derechos sin decir nada sobre derechos. Sin tener que hablar sobre los
problemas ambientales o sobre la discriminacion, o sobre el derecho a estudiar y no
tener que trabajar.

Solo si aprendemos a movernos en el fantastico mundo del juego podremos entrar
en didlogos potentes con nuestros estudiantes. Para eso debemos entender el juego
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como terreno natural de la comunicacion infantil, como espacio para reflexionar
sobre el mundo y darle forma. Si aprendemos a jugar, a movernos en el terreno del
juego, podremos proponer otras construcciones posibles del mundo.

La infancia es demasiado breve y no hay regreso. Es el unico momento de nuestras
vidas donde el juego tiene una profundidad fundante para nuestro mundo. Es un
despropdsito que nifas y ninos no tengan tiempo ni espacio para jugar en libertad.
Cualquier lucha que los ponga en el centro de la cuestion deberia marcarse como
objetivo principal el acceso a todo el tiempo y espacio posible para jugar.

Alvaro Adib

Fundador de La Casa del Arbol. Es fotdgrafo y estudié Antropologia en la UdelaR,
Uruguay. Se formd como documentalista en la Universidad Popular de Madres de Plaza
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Desde La Casa del Arbol produce contenidos audiovisuales infantiles, talleres de
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de la Agencia de Investigacion e Innovacion para la creacion de Plataforma CdA, una
propuesta de streaming especializada en infancias.En 2020 participd del conversatorio
sobre Contenidos colaborativos en nuevos medios, organizado por la Direccion de
Audiovisuales, Cine y Medios Interactivos del Ministerio de Cultura de Colombia. Ha sido
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Rosario, Argentina; Festival Prix Jeunesse 2022, Alemania.Desde 2022 es codirector y
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la serie Clan, el debate, de la RTVE.
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O brincar como elemento tfransformador

Por Marcelo Peroni y Adriana Uemori

No mundo, a grande maioria das criangas vive em cidades que enfrentam problemas
como Violéncia, poluicdo, congestionamento, entre tantos outros (UNICEF, 2014).
A complexidade das realidades sociais contemporaneas esta impressa na vida das
criangas, assim como a organizagao da sociedade vem impactando diretamente a
constituicao das infancias (SARMENTO, 2018).

As cidades foram se transformando assim como o0 espaco publico e,
consequentemente, as interagcdes entre as pessoas. Com a mudanca da paisagem
urbana, as estratégias de seguranca dos cidadaos foram também afetando os
padrbes de circulacao, trajetos diarios, habitos e gestos relacionados ao uso de
ruas, do transporte publico, de parques e de outros espacos publicos.

A cidade tornou-se hostil aos seus proprios cidadaos: € perigosa, agressiva,
privada de solidariedade, de espirito acolhedor. [...] Antes quase tudo era
investido na cidade, na questao publica. A casa era modesta, servia ao
estritamente necessario.

O verdadeiro “lar” era a cidade, que deveria ser bonita, acolhedora, adequada
para passear, encontrar, fazer compras, brincar. Hoje a tendéncia mudou e
tudo € investido no privado, na casa, que se torna cada vez mais refugio e
fortaleza (TONUCCI, 2010).

Com o cotidiano da cidade cada vez mais pautado pela imposicao do medo
e da vigilancia continua, ndo so os espacos foram sendo transformados, mas a
consequente mudanca das relacdes e interacdes sociais afetaram a convivéncia
dos mais variados grupos, entre eles, as criancas. Nas ultimas décadas, € cada vez
mais rara a presenca delas brincando nas ruas, com seus pares sem a vigilancia de
adultos.

A separacao e a especializacdo também atingiu a infancia, influenciando seus lugares
e as proprias culturas infantis. As criancas sao oferecidos servicos pensados pelos
adultos, muitas vezes, desconsiderando suas preferéncias, direitos e necessidades.
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Os parques infantis sdo um exemplo interessante de que 0s servicos sao
concebidos por adultos para adultos, e n&o para criancas, mesmo que
estas

sejam 0s seus destinatarios declarados. Esses espacos infantis s&o todos
iguais,

em todo o0 mundo - ou pelo menos no mundo ocidental -, rigorosamente
nivelados, muitas vezes cercados e sempre equipados com escorregadores,
redes e carrosséis (TONUCCI, 2010).

Em geral, esses espacos amplamente planificados nao garantem as criancas
possibilidades de criacao e desafios necessarios, muitas vezes condicionando seus
movimentos em brinquedos estruturados. Os espacos infantis nesses formatos
favorecem a vigilancia pelos adultos e tira das criancas o direito ao privado, a se
esconder, a ficar com seus pares.

Podemos também entender que a rua vai além do senso comum que considera vias
e variagdes do que se entende por cidades. Alude a modos socialmente previstos
de conceber a vida social. Fraya Frehse (2012) apresenta a rua como espacgo de
desigualdade social, de criatividade, de oscilacao entre a casa e a rua, de resisténcia.
Longe das ruas, as criangcas vao tendo menos possibilidade de contato com as
diferengas. Ha uma cultura de protecao extrema.

A superprotecéo e o cuidado exagerado podem impedir o relacionamento entre as
pessoas € 0 progressivo desenvolvimento da automia pelas criangas. Tonucci, nos
alerta: “As criangas nao devem ser protegidas, mas devem ser ‘armadas’, quer dizer
dotadas de instrumentos, de habilidades, de autonomia” (2010, p. 17).

As criancas sao fruto da sociedade em que estao inseridas, mas também procuram
maneiras subversivas para manter e transformar as culturas infantis. Afinal:

[...] s@o seres humanos com poder de simbolizacao e reflexdo, de tomadas
de iniciativa para acado e agéo social, ndo apenas ativamente implicadas
na construcéo das suas proprias vidas, mas também nas daqueles com
quem se relacionam e que as rodeiam, € na da sociedade em que tomam
parte, quando experimentam e aprendem a lidar com as possibilidades e
constrangimentos das estruturas sociais no cotidiano (FERREIRA, 2010,
p.156-157).

Dessa forma, as criancas se “armam” diretamente em suas experiéncias pelo brincar.
A relacao que estabelecem brincando, com e no espaco externo, com seus pares,
possui um carater formador para a sua constituicado como sujeitos e cidadas. Priva-
las do direito fundamental que € o brincar, rouba das criancas as possibilidades de
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enriguecimento de sua infancia e do seu pleno desenvolvimento. Ao ter disponivel o
convivio e a progressiva autonomia pela cidade, seu potencial passa a ganhar outra
dimensao. Para isso, as cidades mudam e, mudam 0s espacgos e contextos infantis.

[...] as criancas criam para si um pequeno mundo cultural proprio produzido
num criativo exercicio dialdgico pelo qual elas ndo apenas esquadrinham,
no amplo mundo sociocultural dos adultos, aspectos a serem reproduzidos,
mas oferecem-nos inovadoras formas ativas, genuinas e interpretativas
com as quais percebem e recriam as relacdes sociais € a cultura (SANTOS,
2000, p. 12).

Para isso, a utilizacao dos espacos publicos pressupde levar em conta 0s aspectos
das culturas e das infancias. Por meio de politicas publicas que tenham como
referéncia o atendimento as necessidades das criangas, sao possiveis mudancgas,
POIS:

[...] quando a cidade esta mais adaptada as criancas, sera também mais
apropriada para todos. [...] Se trata da mudanca de dtica da administracéo
a altura da crianca, para ndo perder a ninguém. Se trata de aceitar
a diversidade que a crianca traz consigo como garantia de todas as
diversidades (TONUCCI, 2010, p. 12).

Em 1989, foi aprovada a Convencao dos Direitos da Crianga (CDC), reconhecendo o
direito de brincar e a um nivel de vida que permita seu desenvolvimento fisico, mental
e espiritual. Declara que as criancas tém direito a educacéo (art. 28) e ao descanso
e lazer, para se dedicarem a atividades ludicas e recreativas de sua idade (art. 31);
dois direitos de igual peso e de igual importancia. No entanto, os pequenos sabem
gue nao € bem essa a realidade. O direito de estudar e o direito de brincar ndo tém
0 Mesmo peso para 0s adultos. Apesar do tempo livre ser tao fundamental para o
desenvolvimento de meninas e meninos, muitas vezes nao € considerado.

Brincar para criancas € muito significativo e influencia a vida das pessoas, pois
promove a experiéncia de enfrentar, por conta propria, a complexidade do mundo.
Significa compreender e ressignificar o mundo, construindo amizades, utilizando
objetos, definindo regras, ocupando espacos, administrando tempos, tomando
riscos. Com grande liberdade, porque 0 que nao pode ser feito pode ser inventado.
E o impulso dessa experiéncia é o prazer que move o ser humano.

Certas condicbes devem existir para que criancas vivenciem a experiéncia do
brincar por completo. Devem ser suficientemente autbnomas, escolher o local para
a brincadeira, ter tempo livre e compartilhar dessas condicdes com outras meninos
e meninas, podendo sair de casa sem ser acompanhado, procurando amigos ou
dedicando um tempo de brincar livre.
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Brincar significa viver a experiéncia, o prazer de conseguir 0 que nao foi capaz de
realizar ontem ou a frustracao de nao poder fazé-lo. O risco como um componente
essencial da brincadeira ndo seria possivel com o0 acompanhamento e a supervisao
constrante de um adulto. Para que essa experiéncia necessariamente autbnoma
e livre seja vivida, ha de ser incorporada nas regras espaciais, temporais € sociais
combinadas com a familia. Esse compartilhamento € importante ja que, ao voltarem,
0S pequenos terao muito o que contar.

Assim como a familia, a experiéncia de brincar deve ser importante para a escola em
relacao aos seus alunos. E preciso que a riqueza de suas observagoes e descobertas
vivenciada por criancas nas brincadeiras sejam valorizadas.

Para muitos, o ato de brincar ainda € relacionado a parquinhos em espacos fechados.
Essa escolha por espacos privados esta associada a uma visao negativa sobre a
cidade, de que ela € violenta, insegura e degradada. Muitas criangcas s6 conhecem a
cidade por meio da janela do carro ou do transporte escolar, ou atras de grades. Isso
pouco contribui para seu desenvolvimento, pois deixam de conviver com pessoas
diferentes e de aprender sobre o local em que vivem.

Uma cidade que escolhe as criangcas como parametro em suas politicas publicas
deve assumir o direito de brincar como um de seus compromissos mais importantes.
Os pedestres devem ter o privilégio sobre 0s carros e, calgadas e ruas devem tornar
os trajetos faceis e seguros para todos, comecando pelas criangcas, de maneira
que possam sair de casa e ocupar 0 espaco urbano. Abrir mao de brincadeiras
fechadas e estereotipadas para oferecer aos cidadaos espacos publicos bonitos e
interessantes, em que todos, na diversidade de suas necessidades, possam conviver
e usufruir. Em troca, com a presenga das criangas, a cidade pode ser melhor e mais
segura, contando com a participacao de todos.

Nesse sentido ha varias iniciativas espalhadas pelo mundo. Podemos utilizar o
exemplo de Jundiai, um municipio de médio porte localizado no interior do Estado
de Séo Paulo — Brasil com mais de 443.116 (Censo de 2022). Em maio de 2017, a
equipe de urbanismo comecou os estudos para realizar o Projeto Entre a casa e a
escola, visando a qualificacao do caminho das criancas através de pesquisa realizada
escutando estudantes de uma escola municipal, resultando em mudangas numa
praca do territorio. Apesar de ter sido uma iniciativa sem conhecimento, naquele
momento, das acdes propostas pelo laboratorio internacional Cidade das Criancgas,
houve uma identificacdo apontada pelo Instituto Alana, parceiro do municipio.

Em agosto de 2018, foi formado o Grupo de Trabalho Intersetorial Crianca na Cidade,
instrumento de politica publica, reunindo representante das diferentes unidades
de gestdo municipal para implementar, monitorar e avaliar acdes e fazer o espaco

iin\t i @OEA:




volver al
indice

urbano contribuir para o pleno desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e social
das criancas. O GT reune-se quinzenalmente com representantes das diversas areas
(cultura, educacao, saude, desenvolvimento social, finangas, mobilidade, turismo,
urbanismo, servicos publicos), visando a efetivacao pelo trabalho intersetorial.

Em outubro de 2018, Jundiai realizou a adeséo a Rede Latinoamericana Cidades
das Criancas, comprometendo-se a tomar como referéncia as infancias e realizar
mudancas necessarias para garantir seus direitos, tornando a cidade melhor para
todos.

Diante do desafio em atender os direitos das criancas por meio dos eixos
fundamentais (autonomia, participacao e brincar), foram sendo promovidas acoes,
projetos e programas em Jundiai, buscando torna-los politicas publicas para e
com as infancias. No Plano Diretor, importante instrumento para o desenvolvimento
urbano, houve de maneira inovadora a inclusao do Capitulo X “Da politica da crianca
na cidade”, legitimando o GT Crianca na Cidade e instituindo o Comité das Criancgas.
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Imagens 1, 2 e 3: Ruas de Brincar
Fonte: Prefeitura Municipal de Jundiaf
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Outro ponto em desenvolvimento € o programa Ruas de Brincar', instituido pelo
decreto 28.075/2019, permitindo que vias da cidade sejam fechadas de forma
temporaria para as criancas brincarem. A legislacao prevé que qualquer municipe
pode requerer, a partir da aprovacao de 75% dos vizinhos, fechar trecho de via para
0 uso coletivo destinado ao lazer e brincadeiras. O decreto estabelece as diretrizes e
regulamenta a forma de solicitagao da rua para a ocupagao de lazer, aos domingos
e feriados.

O Ruas de Brincar visa a corresponsabilidade dos cidadaos para oportunizar as
criancas o lugar publico mais proximo da casa, que € a rua. Quem realiza as agoes,
define as atividades, escolhe a periodicidade, monitora 0 espago s&o as pessoas
(adultos e criancas) que ali habitam. A prefeitura cabe analisar se a via apresenta os
requisitos conforme o decreto, fornecer os elementos de sinalizagcao e acompanhar,
na medida do possivel, 0 andamento das acoes.

Em 2023, durante o 1° Encontro Cidades das Criangas realizado em Jundiai, uma
das Ruas de Brincar recebeu a visita de Francesco Tonucci, acompanhado de
representantes da coordenagao das Redes Nacionais Argentina e Brasileira, além
da coordenadora da Rede Latinoamericana Cidades das Criancas.
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Imagem 4: Visita a Rua de Brincar
Fonte: Prefeitura Municipal de Jundiai

Na ocasidao, o grupo pode acompanhar as atividades promovidas em mais um
domingo. Havia criancas andando de bicicleta e patins, jogando bola, brincando
com bambolés. Em uma das casas, o proprietario instalou um chuveirinho com
acesso pela calcada para que todos pudessem se refrescar em dias de intenso calor.

Enquanto as criangas, entre elas, criavam suas brincadeiras, mées e pais estavam
conversando, sentados em cadeiras trazidas de casa. Também preparam uma mesa

1 https://cultura.jundiai.sp.gov.br/ruas-de-brincar/
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para um lanche coletivo, em que as criancas vém e vao a toda hora. Ao serem
perguntados do programa Ruas de Brincar, reconheceram a importancia para a
convivéncia comunitaria: “Se nao fosse isso, cada um estaria na sua casa, vendo TV
ou mexendo no celular. A gente ficava um tempao sem encontrar os vizinhos”.

Fazer parte de um coletivo fortalece as agdes em todas as instancias. Seja um grupo
de moradores no Ruas de Brincar que se mobilizam para resgatar a convivéncia e
oportunizar o brincar livre a seus filhos, sejam 0s municipios que ao comporem redes
de atuacado encontram objetivos comuns. Este € o caso do Cidades das Criangas
que oportunizou a centenas de municipios em diversos paises do mundo uma
nova referéncia para problematizar a realidade e buscar mudancas em beneficio da
garantia dos direitos das criangas.

Com objetivos similares, mas foco em primeira infancia na cidade, a Rede Urban95
apoia municipios em ac¢des de planejamento urbano ligadas a bebés, criancas
pequenas e seus cuidadores. Sao diversas acdes como estratégias de mobilidade,
composicao de planos municipais parainfancia, pesquisas direcionadas, implantacao
de equipamentos e projetos, formagées, entre outros. E uma iniciativa internacional
da Fundacao van Leer que convida a pensar as cidades sob a perspectiva de quem
tem 95 cm — a altura média de uma crianca de 3 anos. Jundiai faz parte desta rede
desde 2019.

Entre as acdes promotoras de interagdes positivas e contato com a natureza nos
espacos publicos, as cidades podem compartilhar os conceitos do brincar livre com
as familias, por meio das escolas e de servicos de assisténcia e desenvolvimento
social, como € o caso dos visitores do Crianca Feliz que acompanham criancas e
familias em situacao de vulnerabilidade.

" - ki

s RN
Imagens 5 e 6: projeto BrincAR LIVRE
Fonte: Prefeitura Municipal de Jundiaf

O projeto BrincAR LIVRE? se apoia em uma caixa de ferramentas produzida pela Allma
Hub, para o incentivo a brincadeira € a ocupacao das criancgas e de seus cuidadores
em espacos ao livre, como 0s equipamentos culturais, parques e pracas. Uma das
estratégias € o “Arzinho/Arzao” que orienta as familias a garantir momentos diarios

2 https://cidadedascriancas.jundiai.sp.gov.br/brincar-livre/
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de “arzinho” para brincadeiras ao ar livre no quintal ou nas redondezas da casa, e
momentos pelo menos semanais de “arzao”, para oportunizar um tempo maior a
brincadeira e conhecer espagos municipais ao ar livre, como o Mundo das Criancgas.

O BrincAR LIVRE também apresenta materiais que séo publicados nas redes sociais
da prefeitura, enviados para as familias, expostos em cartazes em equipamentos
publicos da cidade. Com imagens e frases, busca tornar cotidiana a tematica
e sensibilizar a todos da importancia de garantir este direito tao fundamental as
criangas desde a primeira infancia.

de e

cria brincadeiras

¢ se sente muito feliz.

Imagens 7, 8 e 9: alguns materiais do BrincAR LIVRE
Fonte: Prefeitura Municipal de Jundiai

Iniciativas como o Ruas de Brincar € o BrincAR LIVRE tém demonstrado o quanto
0 brincar pode ser transformador, ndo somente dos espacos urbanos, mas
principalmente das relacdes: tanto gestores publicos e técnicos das diferentes areas
guanto familias e sociedade em geral, ao garantir condicdes do direito ao brincar
livre, passam a fazer escolhas tendo a crianca como referéncia. Encontramos nela
um fator que nos aproxima.

Apesar de todos o0s problemas e a complexidade das realidades sociais
contemporaneas, ha esperanca em acoes efetivadas por coletivos em prol das
infancias nas cidades. O trabalho de redes internacionais, como a Urban95 e Cidades
das Criancas, tem demonstrado o potencial de desenvolvimento com a formacgao
de grupos atuando para atingir objetivos comuns. Por meio de problematizagdes
e planejamento, € possivel estabelecer estratégias que visam mudancas de
comportamento na sociedade e, dessa forma, a melhora da vida das criangas por
meio da garantia de seus direitos, em especial, o brincar livre.
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El juego: un elemento colmado de connotaciones
biolégicas y culturales que garantiza el desarrollo
integral del ser humano

Por Gielito Miranda Armoa

Este articulo postula razones de interés por las que considerar al juego libre,
creativo, espontaneo o dirigido como una de las pocas y principales necesidades
primarias del ser humano desde su nacimiento para su correcto desarrollo fisico,
mental, emocional y hasta si es permitido aseverar su aspecto espiritual. El juego
conjuntamente con la nutricion alimenticia y la contencion emocional; es una de las
bases del desarrollo psiquico de nifas y ninos desde la primera infancia y posterior
a ella recorre varios estadios evolutivos dejando en cada uno de dichos estadios
un aprendizaje significativo y evocativo. Visibilizar el juego como una herramienta
que amplia, transmite y construye es dar a los ninos desde el inicio de su vida la
posibilidad de reconocer la pertenencia a un grupo, a una region y a un espacio
personal que lo define y le impulsa dentro de la sociedad en la que habita.

El juego y su relevancia la notoria importancia del juego ha tomado impulso
en los ultimos anos y no pocos Gobiernos y facilitadores ludicos han trabajado
incansablemente para derribar el mito de que el juego es sindnimo de tiempo perdido.
Un nino que esta jugando absorto en su juego y sumido en la actividad misma no se
plantea si dicha actividad le va redituar o lo va catapultar al éxito social y académico;
notoriamente es lo que sucede cuando hay un juego en marcha y un nifo o varios
se encuentran en atencion plena al juego que ejecutan, volcando emociones,
pensamientos, movimientos y acciones que generan mecanismos quimicos dentro
del cuerpo que quedaran impregnados en su ser.

Cuando los adultos quieren incluir a los ninos en el ritmo frenético de la tan
promocionada “actividad productiva’ para que los tiempos de adultos y nifos sean
compatibles y el uno no entorpezca al otro; o que en realidad se esta logrando
es cercenar un proceso bioldgico basico y primordial para la correcta evolucion
del desarrollo humano. Todos los mamiferos necesitan aprender habilidades que
garanticen la supervivencia.

Através del juego tanto animales como seres humanos aprenden a comer, agruparse,
obtener todos aquellos elementos que le garanticen la seguridad e integridad como
los codigos de comportamientos y jerarquias que prevalecen en el grupo social en el
que se encuentran insertados.
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Es durante estos procesos que en el cerebro de los ninos se generan los aprendizajes
significativos con la imitacion, el método de ensayo y error, la imaginacion, la
creatividad y es en este mismo estadio de la evolucion donde nos diferenciamos
de los mamiferos del reino animal participando de los juegos simbdlicos que nos
acercan mas a la sociedad del ser senti-pensante.

En el contexto de las neurociencias, la biologia del cerebro del nifo en la primera
infancia es rica en procesos hormonales y eléctricos que en conjunto trabajan
generando una sinergia que sera encargada de elaborar la cartografia cerebral del
NiNo segun las experiencias adquiridas en sus primeros anos de vida. Los érganos
del cerebro se encuentra interconectados entre si y la capacidad de aprendizaje
de experiencias practicas o la ausencia de las mismas estaran marcadas por el
procesamiento de los estimulos sensoriales (0 su ausencia).

Por lo tanto es esencial contar con ellos y la forma en que son administrados también
afectan a las conductas de procesamiento de la informacion, la administracion de las
emociones y el tipo de interaccidon que expresen.

Para el logro de este objetivo; hay un trabajo por iniciar en el proceso de desandar
ciertos caminos que el mundo competitivo empresarial ha contagiado a los adultos,
que a su vez han iniciado la maquinaria de aceleracion en la vida de los nifos.

El juego para la resiliencia: Teniendo en cuenta la tan reciente coyuntura social
post pandemia donde se pretende recuperar el ‘tiempo perdido’; sin tener en cuenta
lo traumatico que ha sido para los nifos pasar por todo un ano de aislamientos
social, la pérdida de seres amados y los cambios de conductas. Sumando el exceso
de horas frente a una pantalla con las clases virtuales tampoco debe ser ajena en
esta mision de generar mas juego en la vida de los nifos en la primera infancia.

La introduccion y procesamiento de informacion académica es un factor importante
en la vida de los nifos y pueden ser motivadas utilizando el juego vy la ludica para
generar ese impacto emocional que los aprendizajes significativos requieren. Los
aprendizajes sin emociones, sensaciones ni involucramiento No son aprendizajes;
solo son recarga de datos en una memoria temporal y desencantada.

La familia y el entorno en juego: Crear desde el nacimiento los estados propicios
para el bienestar, la creatividad y los aprendizajes significativos son las caracteristicas
principales del juego y el articulo 31 de la CDN ..."Los Estados Partes reconocen
el derecho del nino al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades
recreativas propias de su edad y a patrticipar libremente en la vida cultural y en las
artes...” es desde siempre la bandera con la que justificamos desde un sistema
social que garantice el acceso de los niNos a este derecho y en esta tarea elijo
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recalcar especificamente la funcion de la familia y el entorno inmediato de los nifos
en la lectura neuronal que se hara de la vida misma. Los espacios, las relaciones
y las ideas parenterales influencian en la formacion de conceptos y simbolismos
que marcaran la vida de los nifos. Las relaciones interpersonales dentro del ndcleo
familiar influiran en sus relaciones afectivas y las formas de socializacion del grupo
familiar seran practicamente similares en su dia a dia. La historia del clan familiar
sera un codigo que condicionara la conducta, el caracter y las capacidades de
adquirir logros, objetivos y realizacion personal. De ahi surge la importancia de que
los adultos referentes puedan generar espacios sensibles y generosos de tiempo
de juego adecuados a cada edad. En la actualidad es muy comun ver a ninos en
sus primeros anos de vida con la vista clavada en una pantalla. No es impertinente
recordar también lo contraproducente de este tipo de estimulos pues es probable
que se interrumpa el sano desarrollo de la organizacion cerebral.

El juego es prevencion: El caracter preventivo del juego en la formacion integral
del ser humano desde la primera infancia es absoluto e indiscutible. Mi defensa del
asunto fue, es y sera siempre férrea y fiel pues las experiencias practicas aplicadas
a través del juego en todas mis intervenciones ludicas han arrojado resultados
visiblemente positivos y generadores de impactos sociales que han beneficiado a
las comunidades y organismos donde las he aplicado. Una de ellas, la creacion de
ludotecas por el Ministerio de la Ninez y la Adolescencia del Paraguay replicando las
experiencias en conjunto de la Primera Ludoteca en Paraguay a mi cargo y la otra
experiencia: el reconocimiento del Dia Internacional del Juego. Ambas presencias
ludicas han generado la promocion y multiplicacion a través de los anos de practicas
no paliativas para cimentar una cultura de visibilizar los derechos de los ninos que
empoderan al juego y a las artes como herramientas indiscutibles en el desarrollo
socio emocional de la poblacion infantil.

Juegoyarte enlaprimerainfancia: jugarconelarte ha sido también una experiencia
fascinante en las intervenciones realizadas en espacios publicos. Observar a ninos en
situacion de riesgo expresar a través de la pintura sus motivaciones e inquietudes ha
sido sorprendente y satisfactorio. A pesar de ser una tedrica del juego; los contextos
en la calle me han arrastrado a ser juego y ser arte, impregnada de la relacion y
vinculos que se han generado con los ninos en situacion de riesgo y sus momentos
terapéuticos pintando cartones y siendo ninos en atencion plena al placer de una
transformacion social que lo hacia protagonista de emociones y sentimientos hasta
ese momento desconocidos para ellos. El proceso de aprendizajes sobre si mismos
y la capacidad y potencial que ellos no conocian de crear algo y sentir finalmente que
en ese momento son ninos creando un objeto, un proyecto, un vinculo por el camino
del simbolismo que puede ser descubierto o creado segun el nino se sienta capaz
de hacerlo. Y a los facilitadores ludicos que hemos intervenido en estas propuesta
se nos presenta un escenario sorprendentemente positivo pues se tejen vinculos
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entre el nino vy el facilitador que en ese momento se encuentra comprometido en
sensibilizarse con el nino que esta jugando y le comparte su cosmovision.

El Juego y la Inteligencia Emocional: las variables en el campo de la educacion
emocional estan dadas por lo general por el entorno en el que el individuo esta
insertado y lo que en algunas sociedades podria ser considerada una rareza; en
otras podria tomar visos de normalidad. Sin una simbologia cultural, los seres
humanos se enfrentan a un desafio desorganizado por falta de cédigos de conducta.
Este ejemplo es facil de verificar en las poblaciones de nifios provenientes de los
pueblos originarios y de los ninos inmigrantes, sobre todo aquellos provenientes de
paises donde los cddigos culturales son muy diferentes al pais donde ha emigrado:
tradiciones, comida, religion son solo algunos de los ejemplos en donde podemos
ver esos abismos que ponen en peligro la estabilidad emocional y la salud mental de
los nifos. El juego en este caso es un gran aliado no solo por su caracter diagnostico
sino también por su capacidad de introducir en el nino que juega nuevos saberes,
aprendizajes y codigos de procedimientos y comportamientos. La reafirmacion del
YO constituye un elemento fundamental para la estabilidad emocional de los nifos,
pues en el conjunto social en el que dicho nino se desenvuelve, la amalgama de

YOES' le dara la pauta de que el equilibrio entre las distintas caracteristicas de

otros ninos y sus YO  es necesaria y correcta para la convivencia en ese grupo
social. El juego permite que la inteligencia emocional transite y atraviese por todos
los momentos del jugador o de los jugadores. En el momento especifico de juego;
el nino jugador expresa sus puntos de vista mas solidos e intimos (agresividad, ira,
frustracion, alegria, satisfaccion, etc) Asi, el nino jugador se constituye como un
sujeto sensible por examinar.

Podriamos concluir que en el campo de las inteligencias, el juego es como minimo
una herramienta de diagndstico y de informacion que tienen disponible los nifios
como parte bioldgica innata.

El juego ofrece la capacidad de autoconocimiento y la autorregulacion, asi como
observary conocer a otro desde su espacio. El juego por tanto debe ser considerado
como parte del repertorio holistico humano pues sus formas, razones y origenes
tienen raices aproximadas en todo el mundo.

Desde sus primeros meses de concepcion y posterior a su nacimiento y durante
toda su vida; un ser humano experimenta sentimientos y emociones que lo forjan.
La voz impostada de la madre, el padre o un hermano aun estando dentro del
vientre materno es una de las primeras interacciones emocionales que al nacer ya le
resultaran familiares y rutinarias.

El tiempo de juego e interaccion ludica con estos referentes luego de su nacimiento
sera el estimulo primordial que generara conexiones neuronales y secreciones
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hormonales que fortaleceran (o atrofiaran) sus distintos 6rganos del cerebro y de alli
a los demas drganos del cuerpo.

La sensorialidad y el juego: entre la gama de juegos que se aporte a un nifo
desde la primera infancia, los juegos sensoriales ofrecen la posibilidad de que el
mismo pueda transitar cada estadio emocional de una forma asertiva y no quedarse
varado en ella, reconocer cada uno de esos sentimientos, darle nombre, sentirlo y
pasar a otra cosa.

El juego en la escuela: hoy en dia la edad en que los nifos son escolarizados
ha sido reducida, inclusive a partir de los dos afos de edad y es a esta edad y
por 1o general en este contexto escolar donde justamente empieza a afianzarse
una revolucion intelectual donde comienza a emplear conceptos para referirse a la
individualidad.

El 'yo el T’y "él "y el sentido de posesion (mio, tuyo, suyo) y el escenario en el
que esto se expande es justamente el momento de juego. ‘mi auto” 'su muneca’ tu
peluche™ ...simbolismos todos que se juegan y que tienen especial implicancia en la
inteligencia emocional es la senal de transicion irrevocable de su condicion de simple
mamifero a ser humano.

Eljuego enespacios de Neurodiversidad: Enelcasodeninos conneurodiversidad,
la palabra clave segun mis experiencias es ‘Reimaginar’, deconstruir juegos, espacios
y reglas para la adaptacion de las distintas neurodiversidades. En celebraciones
del dia internacional del juego a través de los anos, hemos creado una reingenieria
audaz y transformadora para que el desafio una a ninos neurotipicos y neurodiversos
en un espacio de encuentros renovados y desafiantes.

Concretamente las instalaciones y experiencias artisticas en espacios abiertos
y seguros han sido de gran aporte para fusionar las necesidades de todos los
niNos involucrados en este proyecto. Ser parte del paisaje es el aprendizaje que
me han dejado las experiencias con instalaciones inclusivas. Sorprendentemente,
las colaboraciones entre pares ha sido total. La solidaridad y la observancia de
necesidades y ayudas mutuas ha generado en nifos neurotipicos el interés por
recibir informacion sobre la condicion médica de su compariero de juego. Al extremo
opuesto, un NiNo que se encuentra en el espectro autista comparte su rutina con su
par y lo corrige y repite el proceso para que el otro jugador replique dicho proceso
con las correcciones pertinentes. Como madre de una ninNa del espectro autista;
estas experiencias me son totalmente familiares, pues la inclusion y la colaboracion
de quien demuestra disposicion al juego con las reglas tacitamente pactadas a través
de la repeticion son muy bien recibidas por los nifos con neurodiversidad.
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Remitiéndome ala historia evolutiva del serhumanoy sin mas conocimiento académico
que el que me ha otorgado mis intervenciones sociales a través de espacios de
juego y propuestas ludicas en espacios publicos; quiero destacar la importancia
que he observado entre el pensamiento infantil al respecto de su contexto social
y geografico y las formas en que dicho contexto lo impulsan de forma creativa a
avanzar en la vida.

Los sistemas simbdlicos que su resiliencia le permite aplicar de un modo generativo
puede ser un factor que lo mueva de esa realidad o lo estanque y lo obligue a replicar
lo vivido por sus adultos referentes.

Legitimar el juego como una actividad no s6lo complementaria; sino obviay vinculante
al desarrollo holistico de nifas, ninos y adolescentes es la opcion mas acertada en
cuanto a potenciar las capacidades y oportunidades de realizacion integral en la
poblacion de un pais.

No olvidemos que los métodos y formas no tradicionales de educacion y aprendizajes

significativos han estado vinculadas desde todos los tiempos a seres humanos
notables que se han destacado y aportado a la humanidad desde sus disciplinas,
conocimientos y descubrimientos que han cambiado el rumbo de la Historia.
Newton, Eistein, Leonardo Da Vinci, son solo algunos de esos ninos que han jugado
aimaginary crear.

Cielito Miranda Armoa

Técnica Ludotecaria. Técnica Auxiliar de Tiempo Libre y Recreacion. Auxiliar de Atencion
Integral a la Primera Infancia. Gestora Socio Cultural. Proyectista Ludico Cultural.
Panelista Internacional. Capacitadora Ludica. Consultora de Educacion No Formal y en
ambitos empresariales.

cielitomirandapy@gmail.com
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En busca del placer desvanecido:
Algunas reflexiones sobre el juego y la
formacion de lectores en la primera infancia

Por Maria del Sol Peralta
iDéjenme jugar!

La palabra juego llega del latin y significa ‘chanza’, ‘diversion’ o ‘broma’. Su
etimologia ya supone un compuesto entre pensamiento y ejecucion, que requiere
un sofisticado tejido de lenguaje, imagen, metaforas, herramientas comunicativas,
expresion gestual, corporal y motora, entre muchas otras manifestaciones que se
crean, interpretan, descifran o impulsan gracias a un mismo factor emocional basico
para el sano equilibrio de la psiquis humana: sentir placer. Esto implica superar
refinados retos personales, sociales, culturales y cognitivos, ademas de ser el pilar
para el desarrollo y el aprendizaje de los nifos al potenciar su imaginacion; promover
la exploracion del entorno; reconocer al otro; y afinar habilidades como la inferencia,
la planificacion, la organizacion y la autorregulacion al tener derechos y deberes que
se cinen a las reglas de juego, dentro de un tiempo y un espacio determinado.

Con este mismo sentido invitamos a los bebés, incluso desde la gestacion, a
descifrar el mundo otorgando significados a las imagenes y a lo que perciben a
través de sus sentidos. Las rondas, los cantos, las onomatopeyas sin sentido,
el balbuceo, la improvisacion linguistica y sonora, entre otros, cobran un sentido
poético y metacognitivo dando significado al entorno, y organizan el mundo interior
y exterior que rodea al pequeno.

Sin embargo, a medida que el tiempo pasa, cuando se trata del lenguaje, de la
formacion de los futuros lectores y escritores, al pasar de la etapa preescolar a la
educacion formal pareciera que esta sensacion acogedora inicial tuviera un devenir
contrario a su naturaleza; durante esa transicion, la tan anhelada busqueda por el
goce, por entablar relaciones a través del afecto y la proteccion, se convierte en
un lineamiento institucional que se vincula con la obligacion o con respuestas ya
concluidas de “si o no”, y se aleja de lo que algun dia fue: esparcimiento, expansion,
intriga, sorpresa o entusiasmo. Sin previo aviso y sin saber como ni por qué, el juego
queda relegado a los momentos de “recreo” que, por supuesto, suelen ser mucho
mas cortos y esporadicos que las actividades de aula.
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Sopas de letra

Pienso en esta imagen que hoy nos acompana y me pregunto: §no sera mas
interesante o sugestivo tener regadas un mar de letras recortadas para crear sopas
de manera aleatoria, solo por el placer de acercarse al mundo de la composicion
musical combinando letras, creando universos narrativos llenos de significados, que
nacen de la emociones e indagaciones personales como un camino alternativo para
llegar al lenguaje formal? ¢ Producira mas placer aprender experimentando sin temor
al juicio o creer que estamos jugando a sabiendas de que hay un juicio de valor
detras? ;Qué experiencias tendran un efecto mas prolongado y optimista al estar
vinculadas con sensaciones agradables que puedan expresarse en un lugar seguro,
en vez de en uno donde se esta a prueba? Como adultos, ;,qué nos llevara a querer
controlar los aprendizajes 0 a coartar la libre eleccion, la expresion o el desafio”?

[

En definitiva, siempre sera un misterio como estos procesos, que debian estar ligados
al amor por la lengua materna, por preservar los lazos calidos que se establecen en
los primeros anos de vida a través de palabras carinosas y juguetonas, de rondas y
cantos, pasan a un segundo plano cuando los pequenos se adentran en el mundo
escolar y se encuentran en una zona de reglas, limites y respuestas prefabricadas
por los adultos. Poco placer se experimenta, y el impulso gratificante que lleva a
querer leer o pasar el tiempo explorando el lenguaje se disipa cuando ese tiempo sin
tiempo, donde los niNos construyen su propio yo y a la vez reconocen su entorno 'y al
otro, se convierte en “tiempo util”, que “debe ser aprovechado”, como si ya el juego,
por si solo, no tuviera, de manera tacita, esta misma razon de ser.

Como maestra, escritora y promotora de lectura, me resulta ajeno (y un tanto
presumido por parte de nosotros los adultos) pensar en que el tiempo destinado a
aprender en el salon de clase, grado a grado, ano tras ano, se va convirtiendo en
una carrera, una contrarreloj de actividades alejadas de la curiosidad, la sorpresa o el
vértigo por ganar o perder, por arriesgarse, como si estas emociones no fueran ejes
fundamentales (también) del desarrollo, el estudio y la ilustracion.

iin\t i @OEA:




volver al
indice

Entre las ideas que me rondan, repaso el repertorio oral que vive en nuestras
tradiciones latinas y hago un recuento de cuantos aprendizajes y habilidades de
todo tipo hay en el juego. Un buen ejemplo de esto es el tan agraciado Juguemos
en el bosque, que poca presentacion necesita. Bien sabemos de que hay una voz
que hace un llamado a manera de “madre protectora que organiza”, vestida de lobo
feroz, y un coro que contesta con temor a ser devorado.

—Juguemos en el bosque mientras el lobo no esta.
—Lobo, ¢estas?
—Me estoy poniendo las medias
mis favoritas, de rayas blancas y naranja.

¢, Cuanta organizacion y sentido de planeacion se necesita para vestirse paso a paso?
¢, Cuanto debo esperar para mi turno?

¢ Cuanto tiempo hay entre cada estrofa y cada verso?

¢, Cuando debemos cantar en coro y cuando es el turno para cantar solo?

¢ Ganaré o perderé?

¢ Cuanto espacio hay para salir a correr sin tropezar con mis amigos o con objetos
alrededor?

¢, Como administro mis emociones 0 mis impulsos?

Tantos elementos en una ronda tradicional que parece apenas un ingenuo y divertido

juego...

Una vez mas vamos a la misma idea: la infancia, no solo en su primera etapa, es el
periodo propicio para descubrir el mundo a través de la palabra hablada, cantada,
escrita, sentida e imaginada, sin temor a las equivocaciones o a los juicios.

Transiciones armonicas: Velar por un mar de preguntas

¢, Como hacer que el paso de la primera infancia a la escolaridad formal sea algo mas
llevadero y armonioso? ;Como encontrar caminos para que el juego linguistico y
poético no queden “atrapados” en ese transito? O mejor, como una contrapartida a
este viejo esquema escolar, ,como lograr propuestas creativas y efectivas para que
el disfrute y la pasion por aprender a leer y a escribir tanto en la escuela como en la
vida cotidiana perduren la vida entera?

Al apoyar, acompanar y llevar de la mano a nuestros ninos para atravesar estos

desafios, tendremos la posibilidad de descubrir cémo las palabras “lectura” y
‘escritura” pueden expandirse y movilizarse tanto como las echemos a andar,
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abriendo puerta tras puerta, posibilidad tras posibilidad, mediante la creacion y la
ensenanza con sentido.

Tanto los docentes como la familia compartimos muchas preguntas, inquietudes y
angustias frente a los procesos de aprendizaje y desarrollo de nuestros nifos. Incluso,
Ccomo en las mejores historias, a veces nos sentimos solos cuando no tenemos las
respuestas ante las incertidumbres del dia a dia en el aula. Uno de los principales
interrogantes que nos acecha, en la mayoria de los casos, es la edad en que se debe
aprender a leer y a escribir de manera formal; y muchas veces pensamos que este
tema, como nuestros nifos, debe ser lineal, sin importar sus caracteristicas, gustos
o intereses.

Silogramos comprender que estar cargado de tantas preguntas es apenas natural, y
que estamos para crecer y aprender en equipo, podriamos disfrutar aun mas de ser
maestros. Debemos entender que la educacion, como la vida, no tiene respuestas
Unicas o limitadas porque esta en constante transformacion y renovacion segun la
voz de cada nifo, de cada uno de nosotros y de nuestros pares, de la diversidad de
las familias, de los hechos globales como los cambios historicos, politicos, legislativos
y las practicas, entre muchos otros.

Mas que incertidumbres o dudas, estos cambios continuos deberian darnos placer
y tranquilidad, porque eso significa que, al culminar un grado escolar, no se detienen
ni se definen aprendizajes 0 procesos tales como los de la escritura y la lectura.
Por el contrario, se trata apenas de emprender un viaje de ida y vuelta, en el que
los conocimientos se siembran, germinan y se cosechan, y esto mismo se repite
ciclicamente durante toda la vida. Seria hermoso darle la vuelta y pensar: jcuantas
preguntas logramos plantear en equipo? ¢ Tendran las destrezas suficientes para
seguir explorando y jugando?

Se propone, entonces, encontrar una postura flexible y plural para aprovechar
la voz de cada nino, resaltar sus habilidades y fortalezas para comprenderlo, ser
solidario con él y apoyarlo en sus dificultades. Abrirle las puertas a la imaginacion,
a la combinacion de diversos lenguajes de expresion y comunicacion para llegar a
respuestas y desarrollos diversos, incluyentes, llenos de multiples significados nos
acercara al mundo de las letras de una manera mas sensible y fluida, en donde la
frontera entre la escolaridad y la cotidianidad se vaya desvaneciendo.

Aliniciar o al concluir el preescolar, pasamos un puente que nos brinda la oportunidad
de nuevas conquistas. Es una etapa de preparacion y sensibilizacion mas para
adentrarse en el proceso formal de la lectura y la escritura, aunque en ocasiones
encontramos niNos que de manera natural y espontanea nos sorprenden por llegar
a leer y a escribir antes de lo esperado.

Aliniciar o al concluir el preescolar, pasamos un puente que nos brinda la oportunidad

iin\t i @OEA:




volver al
indice

de nuevas conquistas. Es una etapa de preparacion y sensibilizacion mas para
adentrarse en el proceso formal de la lectura y la escritura, aunque en ocasiones
encontramos niNos que de manera natural y espontanea nos sorprenden por llegar
a leer y a escribir antes de lo esperado.

La voz como guia e hilo conductor...

Desde cuando estan en el vientre materno les hablamos a los bebés. Les cantamos
para tranquilizarlos, para hacerlos reir. Con palabras, juegos y cantos organizamos
su diario vivir y establecemos rutinas. Atendemos sus necesidades afectivas y vitales.
Les contamos historias para que no tengan miedo, para que tomen una cucharada
de sopa, para que se duerman. Con la voz y los gestos transmitimos las primeras
estructuras narrativas a los mas pequenos: introduccion, nudo y desenlace. Asi
establecemos una estrecha relacion entre la literatura y la vida cotidiana: desayuno,
almuerzo, comida, descanso, juego, alimentacion. Vivencias, esquemas y palabras
organizadas, ciclicas y repetitivas.

Y todo con nuestra propia voz, con la entonacion y musicalidad que heredamos y que
nos caracteriza. La palabra narrada, aunque no esté atada a estructuras musicales
definidas, tiene su propio andar y ritmo que es el que encanta a los pequenos y les
transmite el acento, las costumbres vy las tradiciones de su origen o del lugar que
habitan, sin importar la frecuente preocupacion de los mayores por no saber cantar,
no estar afinados o no ser ritmicos. Cuando se trata de crear vinculos afectivos, una
mirada, un gesto amable es mas poderoso que una técnica desarrollada.

Vemos, entonces, que la palabra que ha viajado durante tantas generaciones puede
brindarle al nino varios beneficios como:

e Estimular y fortalecer su atencion y concentracion.

e Aumentar su vocabulario, ademas de aprender, mediante el contexto, a
comprender el significado de palabras desconocidas.

e Acelerar el desarrollo integral (cognitivo, sensorial, perceptivo, motriz).

e Contribuir a la diccion, articulacion y discriminacion fonética a través de un
viaje poetico.

e Propiciar la creacion de ambientes de respeto, confianza y seguridad.

e Despertar los sentidos y el sentir.

e Fortalecer la capacidad de improvisacion y de juego para afianzar el espiritu
creador, la expresion y la comunicacion.

e Ampliar el repertorio linguistico y comunicativo para que los referentes se
expandan.
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Desarrollar la capacidad para conectar saberes y aprendizajes entre todas
las areas del conocimiento.

Adaquirirla habilidad de interpretary descifrar lenguajes simbolicos y expresivos.

Incentivar el desarrollo social y comunicativo.

Entretejer la experiencia corporal, el movimiento, las sensaciones, el
pensamiento y las necesidades comunicativas y expresivas con la
experimentacion y el aprendizaje.

Aprender las “reglas de juego” de la vida cotidiana: seguir turnos, hacer filas,
ganar y perder, trabajar en grupo, escuchar y respetar al otro.

Conocer tanto el entorno inmediato como el lejano: costumbres, tradiciones,
formas de expresarse, ritmos y bailes.

Todo lo anterior permite que la construccion de si mismo, la armonia interior y la
seguridad se fortalezcan.

Letras por todas partes

En los primeros acercamientos al juego de las letras los nifos comienzan a leer, no
letras, pero si otros codigos y representaciones que l0s preparan para su entrada al
mundo alfabético. Los pequenos toman los libros en sus manos como objetos para
jugar, morder, doblar, rasgar. Si un nino abre el libro, en lugar de dibujos con sentido
ve manchas. Estas manchas se convierten en personajes, objetos con nombre,
palabras con significado, unicamente si un lector acompanante se encarga de “leer”
en voz alta esas imagenes. Cada ilustracion representa instantes de la vida cotidiana:
mama, la casa, la cuna, el tetero, el sol y la luna son algunas de las primeras lecturas.
Luego otros personajes lejanos, como 0so0s, elefantes, monstruos o dinosaurios,
piratas y barcos, comienzan a poblar las paginas.

El didlogo se establece, esta vez, con los personajes de papel, que se transforman
como por arte de magia en simbolicamente reales. El bebé ya no ve manchas, sino
personajes a los que les puede hablar, dar besos, acariciar.

Es importante ofrecerle al nino imagenes de buena calidad estética. Esas son las
puertas de entrada al mundo del arte. El nino se familiariza de esta manera con
estilos, coloridos diversos, técnicas, formatos y expresiones propias de cada artista.
Asi, aungque no vaya a exposiciones de arte, sumundo se enriquece con posibilidades
creativas, 10 que permite que a su vez se convierta en creador con expresiones
propias y no copiadas de modelos estereotipados.

Aunque cada libro y cada ilustrador representan el mundo de manera diferente, los
niNos muy pronto aprenden a reconocer los personajes. Los elefantes, asi sean de
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muchos colores, flacos, gordos, abstractos o realistas, siempre seran elefantes a
los ojos del nifo, no importa que nunca se encuentren con un elefante de carne y
hueso. La familiaridad con el codigo alfabético se convierte en algo natural y, llegado
el momento, facilita su interpretacion pues alrededor de los dibujos hay letras que
se interpretan, se descifran, se leen mientras el nino comienza a asociarlas con las
historias. Ademas de la compania amorosa, un libro de buena calidad invita, a su vez,
a pasar de una pagina a otra, a leer, a imaginar, a aduefnarse de los diversos codigos
impresos. Al pasar las paginas de los libros y reconocerse, y de paso reconocer su
entorno, el lector principiante transforma las manchas de colores en relatos o en
personajes con sentimientos y emociones.

Para no olvidar

Tener libros en el salon, dejarlos al alcance de todos e iniciar el préstamo
a casa, por fortuna, nos obliga a perder el miedo a su deterioro. No
se necesitan elegantes estanterias, una simple canasta o una caja
decorada por los mismos ninos puede ser suficiente. Una tarjeta o un
cuaderno en donde se lleve el registro de los libros prestados y que
ellos mismos dejen su “palabra”, su pacto escrito de cuidado, y el

compromiso de devolucion del objeto, es otro ejercicio de escritura 'y
de participacion civica que incluye deberes y derechos.

Para formar lectores apasionados, es preciso que ellos se familiaricen,
se sensibilicen y adquieran el gusto por el objeto. Morderlo, olerlo,
tocarlo, cantarlo y leerlo solo hacen que el pequeno quiera aventurarse
por hacer lo mismo con uno y con otro y con otro, dejando que la voz
del autor y del ilustrador le susurren en su oido fantasticas historias
en las que se pueda ver reflejado, acompanado o hasta identificado.

Prepararse para leer el mundo

Al responder estas preguntas utilizando los detalles y la informacion percibida en
las imagenes, ya estamos aprendiendo a leer a otros, sus historias y sus contextos.
También aprendemos a relatar. Parte del oficio de ser maestro es saber observar a
los ninos e interpretar o que ellos nos dicen con sus palabras, 1o que dicen y lo que
son.

Disfrutar de la musica de las palabras, ir mas alla de lo que estas dicen, desarrollar
el habito de leer entre lineas, hacernos preguntas, dudar, descifrar los mensajes




ocultos en el mundo simbdlico son, tal vez, las claves para formarnos como lectores
y escritores apasionados. ¢No es esto jugar con las letras, con el lenguaje en sus
mas amplios sentidos y significados?

Para no olvidar

Nuestra labor como formadores, debe ser enriquecer el relato
grafico de los libros de imagenes con palabras. Mientras pasamos
sus paginas, podemos hablarle al nifo, decirle como se llaman los
objetos y los personajes; podemos recitar e inventarnos juegos en
el camino. En fin, estas lecturas en voz alta haran que las imagenes,
historias, personajes, viajes, situaciones y demas, se conviertan en
representaciones con significado.

Es indispensable enfatizar que todo este proceso se realiza a través

de mediadores amorosos que acompanan a los ninos. La voz humana
estimula y adentra a los menores en el mundo simbdlico, ademas de
apoyarlos en despertar su deseo por explorar y aprender. Esa voz que
nos canta, recita, cuenta y acoge entre palabras sonoras, también
brinda la oportunidad de interiorizar las estructuras narrativas mas
sencillas y lineales (introduccion, nudo y desenlace) de una manera
apasionante y afectuosa, sin caer en preguntas obvias que solo limitan
la lectura amplia, compleja y diversa.

Por otra parte, se dice que para poder emitir los sonidos que queremos,
antes debemos haberlos oido, asi, al escuchar un repertorio linguistico
tan amplio, las posibilidades expresivas seran igual de nutridas.

A nuestras manos han llegado multiples teorias, metodologias y hasta formulas
para aprender a decodificar el alfabeto. Sin embargo, como ya pudimos ver, leer va
mas alla de una formula mecanica y cuando se lleva un proceso significativo y con
sentido, sin pensarlo también aprendemos a:

® | eernos a nosotros mismos para ser mas solidarios y comprensivos con el
otro.

e Explorar con los cinco sentidos bien alertas y estar dispuestos para tener
lecturas plurales y arriesgadas.

e Percibir las sefales de la naturaleza como el olor de la lluvia que esta por
llegar o la sequia que no nos deja ni respirar.
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Observar los colores en el vestir o los caminos en sofisticados peinados,
para ayudarnos a descubrir las historias de cada uno y la cultura que los
caracteriza.

Saber que las costumbres alimenticias de un hogar son fruto de las historias
y habitos de sus antepasados, de los desplazamientos deseados o forzados
que han vivido nuestras familias por diversas causas, entre ellas las guerras.

Apreciar la arquitectura y los materiales de una construccion para poderlos
relacionar con épocas, geografias y hechos historicos.

Comprender que transformar un aula, con olores agradables y colores que
aviven el salon, puede incidir de manera positiva en la disposicion para
aprender, porgue Nos sentimos a gusto en ese lugar, como en casa, queridos y
resguardados. Esa transformacion del aula también nos invita a encontrarnos
de manera diferente con nuestros pares y nuestros amigos.

Jugar en el aula

; Recuerda el refran que nos decian los abuelos: “menos es mas”?
A veces los maestros nos preocupamos por planear demasiadas
actividades o hacerlas muy complejas. Sin embargo, los nifos esperan,
sencillamente, que haya una voz que les acerque las historias, les
cuente un cuento, les lea un poema o sentir que son acogidos y
escuchados.

Arriésguese de una vez y deje fluir las palabras con su propio ritmo y
entonacion para que estas habiten el aula.

Algunas ideas:

Para comenzar o cerrar el dia de clase, a manera de ritual lea en
voz alta un cuento, un poema o cante una cancion.

Dedique un tiempo del dia para que los niflos tengan a su alcance
los libros y los lean libremente.

Planee un dia de visita a la biblioteca publica mas cercana para
que sus ninos pasen alli una jornada husmeando y leyendo libros.

Indague acerca de los programas de entidades privadas o publicas
que lleven libros a su localidad, barrio, municipio y demas.
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Estas preguntas apuntan a un nuevo sentir y vivir de la lectura, donde me leo, me
conozco, me interpreto y me comprendo, para asi hacer lo mismo con el otro y con
mi entorno.

La infancia necesita del juego, es una urgencia que no podemos dejar pasar. Es un
caso serio que requiere nuestras habilidades como adultos para entregar miradas
flexibles y plurales, con animo de escuchar al otro y transformar las realidades y las
relaciones por un mundo mas amable y pacifico.

Y a usted, ¢,se le ocurren otras cualidades y bondades que podamos otorgarle a leer,
a jugar con la lengua o con la poética de la vida?

Maria del Sol Peralta

Pedagoga preescolar, escritora, promotora de lectura y productora de puestas en escena
musicales para las infancias. Con reconocimiento en el ambito nacional e internacional,
ha sido precursora en el pais entretejiendo el mundo de las artes, con la pedagogia,
la promocion de lectura y la produccion editorial. Es asesora de varias instituciones
estatales y privadas, ministerios y teatros, asi como de distintos programas de formacion
de lectores y escritores, dando vida a proyectos de educacion artistica, apoyando a la
J construccion de franjas familiares y a la creacion de materiales pedagdgicos, entre otros.
— Dirige una coleccion llamada Maria del Sol, musica y libros para la familia publicada
por Penguin Random House, con siete titulos publicados. Con mas de siete montajes
escénicos para la primera infancia, al lado de su agrupacion de musica para ninos,
CantaClaro, ha recorrido varios paises como maestra, tallerista y artista. En el 2016 fue
incluida en la lista de honor del colectivo internacional de fomento a la lectura Board on
Books for Young People (IBBY) en la categoria de traductora. En una edicién especial,
en 2018 fue elegida por la reconocida publicacion Revista Semana, como uno de los 40
Transformadores que generan cambios en la educacion. En Colombia ha sido ganadora
de varias becas de creacion para la primera infancia.
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El juego y su importancia para la inclusion

Por Fabio Franco Pacua

Resumen: El juego es una actividad humana universal indispensable para el
desarrollo integral de ninas, nifos y adolescentes. Se lo ha estudiado desde
diferentes perspectivas, como la del desarrollo, la salud, la pedagogica, entre otros.
Jugar implica estar con otros y construir un nosotros desde multiples relaciones
interpersonales en un espacio y marco socio cultural concreto. Este articulo, es una
reflexion tedrica y practica del juego en distintos ambitos, la casa, el consultorio
terapéutico, la comunidad y la escuela. Por lo tanto, trascendental para los procesos
de inclusion de ninas, ninos y adolescentes con discapacidad en sus entornos
familiares, educativos y comunitarios.

Palabras claves: Juego, desarrollo, accesibilidad, inclusion.

El juego

Se juega por placer, postula Garcia Blanco (2006), haciendo referencia a que el juego
proporciona disfrute al ser humano desde sus primeros meses de vida. Etapa en la
gue el juego es sensorial, motriz y afectivo. La esencia del juego es la libertad, base
de la creatividad, de las pautas y consensos en la matriz sociocultural en que con-
viven las personas.

En lo que respecta al desarrollo, la actividad ludica es fundamental para el desarrollo
humano. El adulto, al jugar con el bebé, establece un vinculo y, al observar como
responde, descubre sus habilidades y potencialidades. Al principio, el juego es
repetitivo. Una mano acompana a un sonido y el bebé sonrie. De este modo, se
va comprendiendo que en el juego hay comunicacion y coordinacion. La mano se
mueve y el bebé realiza seguimiento visual. Son dos personas que estan ahi, en
distintos roles, aprendiendo a encontrarse, a establecer un lenguaje y tiempo en la
relacion. Luego aparecen los juegos de causa — efecto, como las escondidas o los
objetos que aparecen y desaparecen. También, los juegos simbdlicos con objetos
y juegos de roles. Segun Meneses y Monge (2021): La evolucion del nino y el juego
esta relacionada con el medio en que se desenvuelva, el cual va a mediar en el
desarrollo de las habilidades y destrezas.
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Esta mediacion, que se da por familiares, pares y profesionales, va a brindar un
repertorio de normas, movimiento, lenguaje y palabras, ya que el juego es una
necesidad en el desarrollo y una actividad espontanea, libre y placentera, que permite
encontrar su lugar en el mundo. Posibilita habilidades y es la base para una etapa
adulta sana (Brower, 1998; Diaz, 1993; Flinchum, 1998; Hetzer, 1992, en Montero y
Alvarado, 2001)

En la perspectiva socio-cultural de Vygotsky, el juego es decisivo para los cambios
estructurales neuronales del cerebro. Para este autor, aprendizaje y desarrollo van de
la mano, debido a que en el juego hay memoria, creacion e imaginacion.

En el juego aparece el “yo” y la aceptacion del “otro”, como autoaceptacion de si
mismo y aceptacion de los otros como condicion habilitante a la creacion conjunta.
El otro trae algo novedoso, problematico, o resolutivo. Al jugar con otros, el nifio
percibe lo que le pasa y lo que pasa en su contexto, en esa relacion donde aparece
lo sospechado e insospechado.

Maturana y Verden Zoller (1993), plantean que los seres humanos tenemos la
capacidad de vivir en el amor si crecemos en el amor, por ejemplo, en el juego
intimo entre la madre (u otro cuidador) y el nifo, que son encuentros corporales
donde existe confianza mutua, en la disposicion corporal de la ternura, de la caricia
y del cuidado. Jugar es una praxis de la dinamica social de mutua aceptacion en la
convivencia.

Hablamos de juego cada vez que observamos seres humanos y otros animales
u otros animales involucrados en el disfrute de lo que hacen como si su hacer no
tuviera ningun propodsito externo (Maturana Romesin & Verden-Zoller, 1993).

El ser humano cuando juega esta en el presente, bajo pautas que no limitan la
espontaneidad, el disfrute y la libertad. Como plantea Garcia (2006): Jugamos diaria
y continuamente. Jugamos a trabajar o estudiar... y solo lo hacemos bien cuando
lo desarrollamos con placer, de forma Iudica. Jugamos a amar... y la relacion con
la pareja o el grupo funciona, mientras existe imaginacion, creatividad, sorpresa, ni
reglas ni rutina; es decir, mientras se juega.

¢ Qué pasa si dejamos de jugar?

Siguiendo a Maturana y Verden-Zdller, cuando el adulto no encuentra al nino en el
juego, ocasiona un gran dano, porque el nino es negado y vivir en la negacion produce
sufrimiento. Si no hay encuentro no hay posibilidad de ser aceptado. Cuando se
juega, el bebé puede interactuar e ir desarrollando poco a poco su intencionalidad,
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tomando conciencia de si mismo, de los otros y del nos-otros. Es decir, construir la
conciencia social.

El mundo, tal como lo percibe, en el que es visto y aparece como como ser humano
ante los 0jos de los adultos, es un mundo en el que puede emocionarse, accionar y
ser aceptado en su emocion-accion, porque el juego es interaccion emocional. En
definitiva, no jugar es no tener un encuentro emocional.

Si el nino no vive interacciones con los otros a través del juego, posiblemente no
accedera al consenso emocional y al lenguaje humano de su comunidad.

Jugar en familia

Hace unos 13 anos atras, en el rol de psicologo terapeuta de primera infancia,
cuando realizaba intervenciones en un centro de rehabilitacion para nifas, nifos y
adolescentes con discapacidad fisica, solia preguntar a las familias o cuidadores
primarios sobre el juego en la vida de la nifia o del nifo. En general, solian responder
que no jugaban, porque €l (0 ella) estaba enfermo(a).

La idea de enfermedad -dimension cultural- de la discapacidad, actuaba como
primera barrera. La segunda barrera -también cultural- es el poco valor que se da
al juego cuando aparece la discapacidad, como si el curso de vida de las ninas y
ninos es unicamente lo terapéutico desligado del disfrute, de lo espontaneo, de lo
socio-emocional. La tercera barrera -académica- es instrumentalizar el juego, como
si jugar con objetivos concretos sirviera de receta para el mundo terapéutico.

Mi respuesta - El (o ella) no esta enferma y puede jugar - Entonces, comenzabamos
a jugar. Luego, conversabamos de como el juego es central para el desarrollo, para
la neuroplasticidad, para el vinculo entre la familia, para su salud mental y para las
relaciones sociales.

Jugar es una actividad que nos hace humanos, porgue los ninos y las ninas imitan
la realidad, crean personajes, imaginan, coordinan, representan lo prohibo y 1o no
prohibido, realizan estrategias, se encuentran y divierten.

A proposito, recuerdo una ocasion, en una entrevista a una madre y a un padre, cuya
hija tenia un mes de nacida, en la que a todas mis preguntas contestaba Unicamente
la madre, mientras el padre parecia muy movilizado por algo, al terminar de hablar la
madre, le pregunto al padre - ;Senor, usted quiere agregar algo? - Respondié con
lagrimas en los 0jos que no, que estaba muy emocionado porque vio a ninos con
discapacidad jugando felices en el pasillo, algo que nunca se habia imaginado.
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El padre estaba emocionado porque pensd que su hija no podia jugar. El juego, en
esta historia aparecia como posibilidad para establecer un futuro posible. Por estos
motivos, es crucial contar con espacios para jugar.

Se juega porgue necesitamos encontrarnos con el otro en la emocion y en la accion,
en las palabras y en el movimiento, en lo cotidiano del lenguaje humano. Se juega
porque es ahi donde aparecemos sostenido por un gesto, caricia y compromiso, en
la comunicacion, en la intimidad, en las reglas, en las habilidades.

Jugar en espacios terapéuticos y comunitarios

Jugarimplica construir historias, relatos, respuestas, metaforas, significadoy simbolo.
En términos de Alicia Fernandez (2000): jugar es necesario para pensar la autoria. Es
decir, pensar la experiencia vivida para nombrarla. En el juego colectivo, al aparecer
el otro, surge un co-autor y se construye una dinamica de protagonistas, las escenas
ludicas se nutren y hay espacio para pensar la accion colaborativa.

En ese espacio el nino puede volar, ser un héroe, huir, hacer murallas contra el
miedo, esconderse para que no lo atrape nadie, castigar al muieco, morir y revivir,
tener poderes, volverse invisible, ;Por que? Porque en el juego no hay silencio, sino
verdad, autoria y relato en primera persona.

En este contexto, se puede introducir algo novedoso que sostengan, cambie 0 amplie
la experiencia. La pregunta ¢qué vamos a jugar? e invitar a elaborar posibilidades
en un limite cultural y colectivo en el que todos tienen que querer estar juntos y
disponerse a convivir en la imaginacion y disfrute.

Cuando nifas y ninos con discapacidad jugaban en el consultorio del centro de
rehabilitacion, las familias solian celebrar o que el nino lograba. Si bien mi rol era
terapéutico, por lo tanto, el juego tendia a instrumentalizarse, hacia lo posible para
que no hacerlo, ;como?, siguiendo el interés del nino, su liderazgo y autoria.

En ese espacio, invitaba a las familias a ingresar al juego y a vincularse desde otro
lugar, desde el placer de encontrarse con un nifo sin la pretension de que sea
otro nino, sino el real, con el que podemos reir, construir y estar juntos. En esos
momentos, yo salia de la escena y observaba la maravilla de esos re-encuentros.
Como indica Garcia Blanco (2006): El juego, en lo mas profundo de si mismo, no
posee ninguna finalidad utilitaria. Quizas por ello, a pesar de la abundante bibliografia
existente al respecto, muy pocos autores han logrado caminar la senda que conduce
al concepto del juego.
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El mismo autor, anade, al respecto del juego. La teoria del juego como terapia psiquica
e incluso como recurso higiénico de la propia naturaleza es valida, pero sélo hace
referencia a una parcela de la actividad ludica y no a su raiz (Garcia Blanco, 2006).
Por otro lado, no se debe subestimar el papel del juego planificado como actividad
terapéutica, por su caracter primordial en el desarrollo. Como advierte Lopez Risco
y otros (2010): El juego ademas de producir bienestar fisico y emocional y ser un
agente de socializacion, hay que programarlo, y entrenarlo, como una actividad
que, sin perder su caracter informal y espontaneo posee un gran poder educativo y
terapéutico.

Mi experiencia en contextos mas comunitarios de juego con nifias y ninos que han
sobrevivido a la violencia me permitié conocer las historias de los nifos a través
del juego. Esta era la manera de poder hablar y re-significar. Seguir el interés del
nino significa estar abierto a lo impensado, a aquello que puede ser doloroso, cruel,
terrible, inimaginable.

Es importante jugar para que el nino tenga espacio para contar lo que le pasa, para
que el silencio se difumine y que la realidad no sea una mordaza. Repito, en el juego
hay comunicacion y vinculo. El nifo, al jugar, recuerda y proyecta, dibuja escenas
cotidianas, cuenta lo que aprende, se cuida y protege. Por ello, es indispensable
jugar, para encontrar un lugar donde re-construir y retomar la vida desde un lugar
preferido.

Jugar en la escuela

En este relato comenté mi experiencia con el juego, reafirmando que el jugar es
necesario para el desarrollo y fundamental para la salud, con el juego los adultos
podemos conocer las historias que los nifios viven y construyen. Ahora quisiera
ahondar en el juego como narrativa de futuro en el contexto educativo, indispensable
para la convivencia, ¢con quién vamos a jugar?

Skliar (2008), plantea la idea de estar juntos como cuestion educativa esencial,
interesado y movido por lo que pasa -pedagogicamente- entre nosotros. No como
idea de armonia o empatia ficticia, sino como “afeccion”. La afeccion es un término
empleado por el autor para hablar de inclusion. “No se puede estar juntos sin ser
afectados y afectar” (Skliar, 2008).

Esta frase habla de la concepcion de estar juntos. Estar en la escuela es juntarse,
por lo tanto, es necesario pensar como estar juntos. Una de las maneras de estar
juntos es jugando; s quiénes estan invitados a jugar?; ;quieénes no?; ; por Qué?; ;queé
puede hacer la escuela?
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La escuela puede hacer mucho, por ejemplo, posibilitar juegos colectivos que
promuevan gestos humanos de cercania que contribuya a una ética de la convivencia
entre la igualdad y diversidad; ¢ quée podemos jugar juntos?

El rol docente, aparece como el adulto que puede invitar a la ronda del juego a todos
y todas, con sus diferencias y similitudes, tarea crucial para una sociedad que valora
los derechos de todas las personas, jugar con otros y aprender con otros.

Juego y accesibilidad

El articulo 9 de la Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad,
establece: A fin de que las personas con discapacidad puedan vivir en forma
independiente y participar plenamente en todos los aspectos de la vida, los Estados
Partes adoptaran medidas pertinentes para asegurar el acceso de las personas
con discapacidad, en igualdad de condiciones con las demas, al entorno fisico,
el transporte, la informacion y las comunicaciones, incluidos los sistemas y las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones, y a otros servicios e instalaciones
abiertos al publico o de uso publico, tanto en zonas urbanas como rurales.

A su vez, el programa de accion para el decenio de las Américas por los Derechos y
Dignidad de las Personas con Discapacidad 2016-2026, plantea el reconocimiento del
gocey ejercicio pleno eigualitario de los derechos humanosy libertades fundamentales
de las personas con discapacidad, eliminando los prejuicios, estereotipos y estigmas
sociales, y las discriminaciones multiples hacia grupos en situacion de vulnerabilidad
y/0 histéricamente discriminados que impidan su desarrollo y su plena y efectiva
participacion e inclusion en la sociedad.

Para que esto sea posible es importante pensar en todas las actividades en las
que ninas, ninos y adolescentes con discapacidad deben participar, garantizando
la accesibilidad para disminuir la brecha de acceso existente entre la poblacion sin
discapacidad y la poblacion con discapacidad.

En este sentido, la participacion de ninas, ninos y adolescentes con discapacidad
en el juego es fundamental, por ser una actividad humana universal que humaniza,
porque es clave para el desarrollo, porque es parte del proceso de socializacion,
porgue la manera en que la familia cuida, vincula, disfruta, porque es el lenguaje entre
pares, porque en contextos terapéuticos son una herramienta indispensable, porque
en la manera de pertenecer a una comunidad y porque es parte de la construccion
de la intersubjetividad.

Por lo expuesto hasta aqui, podriamos citar un monton de motivos del por qué es
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necesario el juego en la vida de las personas con discapacidad o, en otros términos,
pensar el juego como una practica concreta de inclusion. Sea este planificado o no.
Pensar en un mundo para todos y todas significa que en ese mundo se puede jugar,
de muchas maneras, de multiples modos, porque en ella prevalece el vinculo, la
nocion de uno, la nocion del otro y del nosotros.

Para ello, ese mundo debe contar con parques cuyos criterios de accesibilidad
arquitectonica, comunicacional, entre otros, permita que todas las nifas, ninos y
adolescente, puedan jugar, reir, compartir y ejercer su derecho a ser miembro de su
comunidad.

Fabio Franco Pacua

Psicologo comunitario (Universidad Nacional de Asuncion — Paraguay) - Master en
atencion integral a personas con discapacidad (Universidad Catolica San Vicente Martir
de Valencia, Espana) - Certificado en practicas colaborativas y dialdgicas (Enfoque Nifez,
Paraguay - Houston Galveston Institute and The Taos Institute, EEUU.) - Certificado en
facilitacion del modelo basado en rutinas (Universidad Alabama, EEUU) - Diplomado
en Terapia y Practica Narrativa (Instituto Narrate, Chile) - Con formacion en Desarrollo
Inclusivo Basado en la Comunidad (Paraguay — Nicaragua). Hace 20 anos trabaja en el
ambito de la nifiez y la adolescencia, defensor de derechos humanos e investigador. En
su rol de consultor, ha realizado trabajos para el sector publico, privado, organizaciones
de la sociedad civil y organismos de cooperacion internacional. Fue miembro del Consejo
Directivo del Centro de Adopciones y punto focal de educacion del convenio OEA/ORITEL.
Actualmente es director de planificacion y desarrollo de la Fundacion Teleton Paraguay,
docente universitario, secretario general del consejo directivo de la Coordinadora por los
Derechos de la Infancia y la Adolescencia (CDIA), vicepresidente de la Federacion Juntos
por la inclusidon y miembro del Centro de Estudios Humanistas Arandu Saité.
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Los derechos digitales, las practicas l0dicas y
el bienestar de las ninas, ninos y adolescentes
en los entornos virtuales

Por Mg. Pablo Cristian Fanelli

Resumen: El presente articulo permite reconocer los derechos digitales de las ninas,
ninos y adolescentes en los entornos virtuales mediante los usos y apropiacion
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Las ninas, nifos y
adolescentes son sujetos de derechos que van desarrollando sus practicas, habitos
y comportamientos mediante los dispositivos tecnoldgicos y la multiplicidad de
pantallas con el acceso a la informacion y la comunicacion en la era de la revolucion
digital.

Durante las experiencias tecnoculturales en las infancias, adolescencias y juventudes,
van construyendo sus identidades a través de la interaccion en las redes sociales,
medios y plataformas digitales, y al mismo tiempo, explorando los territorios virtuales
propicios parala sociabilizacion, la educacion y los videojuegos sobre la conformacion
de una comunidad online en la cultura digital.

Desde una perspectiva sobre la crianza digital, el objetivo propuesto es concientizar,
promover y reconocer los desafios que deben afrontar las ninas, nifnos y adolescentes
con el uso de las tecnologias para lograr el bienestar digital, disminuyendo los
riesgos, evitando las vulneraciones de sus derechos y que puedan alcanzar entornos
saludables para la convivencia en la ciudadania digital del siglo XXI.

Palabras clave:nifez, adolescenciay juventudes — derechos digitales — cultura digital
— bienestar digital

Los derechos digitales de las nihas, ninos y adolescentes: una aproximacion
a los espacios de sociabilizacion, los videojuegos online y los usos
tecnoldgicos

Las ninas, ninos y adolescentes, en adelante NNyA, se encuentran cada vez
mas expuestos con el uso y apropiacion de la tecnologia de la informacion vy la
comunicacion (TIC) en los entornos virtuales. En este sentido, resulta necesario
observar atentamente las practicas socioculturales durante la nifez, adolescencia
y juventudes que realizan los sujetos mediante los dispositivos tecnoldgicos y
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la multiplicidad de pantallas en el acceso a la informacion y comunicacion, y
simultaneamente, actian como audiencias activas en los medios de comunicacion
dentro de la revolucion tecnoldgica.

Segun los estudios realizados por la psicologa Sonia Livingstone y su equipo de
trabajo respecto a la incursion de las NNyA en la cultura digital, existen multiples
factores mediante el acceso a internet, las actividades que realizan socialmente y en
relacion a las experiencias online que impactan directamente sobre la integridad, el
bienestar y sus derechos en la era de la innovacion tecnologica.

Las actividades o experiencias especificas que pueden provocar danos o
un resultado positivo, incluidas las experiencias negativas en general, la
agresion online y el acoso cibernético, encontrar contenido potencialmente
danino, experimentar el uso indebido de datos, uso excesivo de internet,
sexting, ver imagenes sexuales, conocer gente nueva online y preferencia
por la comunicacion online. (Livingstone et al., 2020: 9)

Durante las experiencias tecnoculturales, las NNyA van construyendo sus identidades
mediante las practicas, habitos y formas de interaccion social en las redes, medios y
plataformas digitales. Las actividades online de las NNyA resultan “visitar comunidades
online, juegos online multijugador u otros entornos virtuales. La percepcion de estos
entornos online es fundamental porque da forma a los comportamientos online de
los ninos” (Livingstone et al., 2020: 11).

En consecuencia, la crianza de los hijos en el mundo digital esta llena de
cuestionamientos y el temor de los padres y las madres sobre el futuro de la
tecnologia digital es alarmante. El avance de la tecnologia ha sido vertiginosa,
dinamica y cambiante entre la generacion adulta y las nuevas generaciones que han
ido incorporando sus practicas, habitos y costumbres con el uso de internet.

A medida que la tecnologia evoluciona, las NNyA también se desarrollan, interactuan
con los dispositivos, sociabilizan online, aprenden en las aulas virtuales, juegan a los
videojuegos, realizan varias actividades y comparten el territorio virtual. No obstante,
segun Sonia Livingstone (2019) ho hay evidencia sdlida que mas tiempo de pantalla
causa mas problemas a los ninos, si los comparamos con los desafios sociales,
economicos y psicologicos que enfrentan las familias” (Livingstone, 2019).

El futuro digital incrementa las esperanzas, pero no explica los pasos
que debemos dar hacia el mismo. Promete resultados que podrian no
materializarse, e intensifica los riesgos y oportunidades que debemos
enfrentar. Entonces, ;Como podemos ayudar mejor a los padres? Bueno,
podriamos dejar de sembrar el miedo. (Livingstone, 2019).
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Livingstone (2019) propone no restringir estrictamente el uso de la tecnologia digital,
sino que los padres deben acompanar la experiencia, evaluando lo que muestran
las pantallas y pensar como sus hijos interactuan con las pantallas para saber que
obtienen de este proceso mediatico y tecnoldgico.

En consecuencia, podemos reconocer el derecho al juego en el territorio virtual
cuyas practicas digitales han estado desarrollando los sujetos sociales mediante los
videojuegos online. Desde los primeros accesos a internet y a medida que crecen en
la practica ludica, se van conformando los perfiles gamers donde “los juegos online
ayudan a las personas desarrollar capacidades como pueden ser los reflejos, la
memoria, la logica, entre otros aspectos y habilidades técnicas” (Fanelli, 2022:136).

Dentro de las experiencias audiovisuales de la cultura adolescente resulta el
habito a través de los videojuegos para estarinmersos en las tramas virtuales
que les permite ser sujetos activos al momento de realizar la practica para
jugar. Tomar decisiones, resolver enigmas, realizar estrategias, desarrollar la
narrativa de la historia, trabajar de forma cooperativa, entre otras actividades
que establece la participacion de los jugadores online. (Fanelli, 2022: 131)

Los perfiles gamers de la generacion Z van perfeccionando la practica digital que les
permite interactuar dentro de los escenarios de la cultura gaming y los esports en
la actualidad. Segun los tipos y modalidades de juego de preferencia se encuentran
los videojuegos del género multiplayer (multijugador) en donde pueden como
minimo participar 2 (dos) jugadores, como por ejemplo el League of Legends (LoL)
(Riot Games); disparos en primera persona (FPS, first person shooter) como por
ejemplo el Counter-Strike (Valve Corporation), Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege
(Ubisoft Montreal) o Valorant (Epic Games); disparos en tercera persona del género
supervivencia, battle royale (batalla real) y mundo abierto como el Fortnite (Epic
Games); y los clasicos juegos del deporte electronico como por ejemplo el eFootball
(Konami) y el EA Sports FIFA (EA Sports).

“Los espacios virtuales nos permiten reconocer e identificar la concepcion del territorio
donde se efectuan las practicas digitales, es decir, el campo donde habitan los sujetos
sociales para la construccion de las identidades y que contribuye a configurar las
subjetividades juveniles” (Fanelli 2023: 24). “LLos videojuegos desarrollados en formato
digital permiten la participacion ludica de forma eficiente proporcionando aspectos y
cualidades propias para el desarrollo del intelecto psiquico, fisico y mental” (Fanelli,
2023: 30) de las NNyA mediatizados por las tecnologias digitales.

El derecho al juego como forma de acceso, inclusion y participacion ciudadana de las
NNyA vincula las experiencias ludicas en los entornos digitales que luego se traslada
a las actividades familiares, educativas, sociales y culturales. En las practicas ludicas,
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es importante considerar “que su hijo aprende mucho observando los personajes en
la pantalla, asi que busque programas que modelen el buen comportamiento y las
habilidades para resolver problemas” (DeWitt, 2020).

En concordancia con la Convencion sobre de los Derechos del Nino (CDN,
1989), se reconoce que el derecho al juego es el “derecho del nino al descanso
y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a
participar libremente en la vida cultural y en las artes” (CDN, 1989, Art. 31). En efecto,
el derecho al juego permite garantizar el derecho a las practicas ludicas mediante
el ocio, el entretenimiento, los deportes, la recreacion y los juegos digitales en el
mundo gaming.

La Observacion General N° 25 del Comité de los Derechos del Nifio (ONU, 2021)
sobre “los derechos del nifo en relacion con el entorno digital”, explica como deben
los Estados identificar las oportunidades, riesgos y desafios que presentan las NNyA
en los entornos digitales. En este sentido, proporciona un marco juridico para que los
Estados puedan respetar la promocion, proteccion y garantia en el debido ejercicio
de sus derechos humanos inherentes en los espacios virtuales.

Concientizar a las NNyA sobre el uso de internet, las redes sociales y las plataformas
digitales es una responsabilidad conjunta en toda sociedad mediante las familias, las
escuelas, las organizaciones, las empresas tecnologicas y la accion de los Estados
para la construccion de una ciudadania digital respetuosa de los derechos humanos.
En este sentido, se trata de proteger su privacidad, cuidar sus identidades y asegurar
una mayor proteccion de los derechos digitales en los entornos virtuales.

Todos los derechos humanos de las NNyA reconocidos como sujetos plenos de
derechos universales “se deben respetar, proteger y satisfacer en el entorno digital
(derechos civiles, politicos, culturales, econdmicos, sociales). Sin embargo, si no se
logra la inclusion digital, es probable que aumenten las desigualdades existentes y
que surjan otras nuevas” (IIN-OEA, 2023: 16).

Asimismo, segun establece la Observacion General N° 25 son factores fundamentales
en los entornos y en el uso de las tecnologias digitales, la no discriminacion; el
interés superior del nifo, nifa y adolescente; el derecho a la vida; la supervivencia y
el desarrollo; el respeto a las opiniones de las NNyA sobre aquellos asuntos que los
involucra y que puedan reconocer las posibles consecuencias.

Los Estados partes deben adoptar todas las medidas apropiadas para
proteger a los ninos frente a todo lo que constituya una amenaza para su
derecho a la vida, la supervivencia y el desarrollo. Los riesgos relacionados
con los contenidos, los contactos, las conductas y los contratos en ese
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ambito abarcan, entre otras cosas, los contenidos violentos y sexuales, la
ciberagresion y el acoso, los juegos de azar, la explotacion y el maltrato,
incluidos la explotacion y los abusos sexuales, y la promocion del suicidio o
de actividades que pongan en peligro la vida, o la incitacion a estos. (ONU,
2021: Punto 14)

Principalmente, en los primeros anos de vida de las ninas y los ninos, resulta de suma
importancia observar atentamente los efectos que van produciendo el contacto
tecnologico, debido a que es recomendable evitar su acercamiento a tan temprana
edad, “cuando la plasticidad del cerebro es maximay el entorno social, en particular
las relaciones con los padres y cuidadores, es esencial para configurar el desarrollo
cognitivo, emocional y social de los ninos” (ONU, 2021: Punto 15).

Finalmente, cabe destacar que el Instituto Interamericano del Nino, la Nina vy
Adolescentes de la Organizacion de los Estados Americanos (IIN-OEA, 2024)
presento el “Decalogo para el uso responsable y seguro de internet” constituido
colectivamente en dialogo intergeneracional con las NNyA sobre las preocupaciones
de la cultura digital, el cual propone 10 (diez) recomendaciones importantes a
considerar: 1) Identifica y maneja responsablemente los contenidos en linea; 2) Habla
con alguien de confianza; 3) Aprende sobre tus derechos, principalmente sobre
la intimidad; 4) Aprende a equilibrar tu tiempo en linea y fuera de linea; 5) Analiza
la informacion, no todo lo que esta en internet es cierto; 6) Aprende a prevenir,
identificar y qué hacer frente al ciberacoso; 7) Conversa con adultos de confianza
para generar tus propios criterios sobre lo intimo, privado y publico; 8) Aprende a
proteger tu informacion personal en linea; 9) Conéctate y desconéctate del entorno
digital; 10) Cultiva empatia digital para un entorno inclusivo y respetuoso.

Desafios, riesgos y vulneraciones en la era digital

El precursor Marc Prensky (2001), establecio que las Generaciones Y y Z resultan
ser los nativos digitales” quienes han ido incorporando el lenguaje informatico
mediante el uso de internet, teléfonos moviles, computadoras, tablets, reproductores
musicales, entre otros dispositivos tecnoldgicos. Es decir, estan “acostumbrados
a recibir informacion realmente rapido. Les gusta el proceso paralelo y las tareas
multiples. Prefieren sus graficos antes que su texto en lugar de lo contrario. Prefieren
el acceso aleatorio (como el hipertexto). Funcionan mejor cuando estan en red”
(Prensky, 2001:2).

Si esos nativos son quienes ingresan a la vida cuando las computadoras
y su interconexion estan socialmente instaladas o, segun otra perspectiva,
quienes pasaron mas tiempo de sus vidas conectados al espectro de la
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comunicacion digital que al de los medios tradicionales, en ambos casos
es claro que la condicidon se generalizara entre jOvenes y adultos, entre
jovenes que se convierten en adultos y adultos que adquieren la condicion
digital como parte de sus vidas, y entre todas las generaciones a medida
que se suceden. El futuro sera de nativos digitales. En todo caso, habra
nuevas diferenciaciones generacionales, pero se produciran en el interior
de la cultura digital y por obra de los cismas que en ellas puedan generarse;
desde luego no habra mas inmigrantes digitales. (Urresti, 2015: 316)

Sin embargo, es importante que las NNyA puedan ser educados para adquirir la
Alfabetizacion Mediatica e Informacional (AMI) con el propdsito de desarrollar el
pensamiento critico, habilidades cognitivas y herramientas tecnoldgicas debido a que
“los adolescentes pueden crear sus propios medios o compartir contenido online,
pero esto no significa que tengan inherentemente el conocimiento o la perspectiva
para examinar criticamente lo que consumen” (Boyd, 2014: 177).

Los jovenes deben saber leer y escribir en los medios. Cuando se
involucran con los medios de comunicacion —ya sea como consumidores
O productores— necesitan tener las habilidades para hacer preguntas
sobre la construccion y difusion de artefactos mediaticos. ;Qué sesgos
estan incrustados en el artefacto? ;Como pretendia el creador que una
audiencia interpretara ese artefacto y cudles son las consecuencias de esa
interpretacion? (Boyd, 2014: 181)

Las ventajas de promover una educacion en las NNyA basados en la Alfabetizacion
Mediatica e Informacional (AMI) permite que puedan obtener conocimientos,
destrezas y actitudes para reconocer la informacion, mejorar las competencias y
habilidades técnicas, y finalmente, puedan convertirse en actores criticos con el uso
y apropiacion de los medios de comunicacion, redes sociales y tecnologias digitales
a fin de disminuir los riesgos que existen en los entornos virtuales.

En el caso de las nifas y los nifos, son los mas vulnerables en la era digital debido
a que se encuentran mas desprotegidos si toman contacto individual con personas,
imagenes, videos, audios e hipertextos en los dispositivos tecnologicos que pueden
afectar su integridad y los derechos de las infancias.

Losdispositivos, plataformasyentornos digitales se convirtieronenespacios esenciales
para la sociabilizacion de las NNyA, y al mismo tiempo, presentan riesgos al estar
cada vez mas activos con el uso de la tecnologia de la informacion y la comunicacion
(TIC) que constituyen delitos digitales. Por lo tanto, en el marco del Sistema de
Proteccion Integral de Derechos (SPID) resulta necesario el acompanamiento
de las familias, como las escuelas y el Estado, siendo actores primordiales para
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comprender, prevenir y concientizar sobre este tipo de problematicas dentro de la
ciudadania digital.

Desde una perspectiva de los derechos digitales, la escuela como modelo educativo
cumple una funcion primordial para concientizar sobre las buenas practicas digitales
y los riesgos que se presentan en el entorno digital donde se encuentran cada vez
mas expuestos las NNyA en el siglo XXI.

La educacion en la esfera de los derechos humanos debe facilitarinformacion
sobre el contenido de los tratados de derechos humanos, pero los ninos
también deben aprender lo que son esos derechos observando la aplicacion
en la practica de las normas de derechos humanos, ya sea en el hogar, en
la escuela o en la comunidad. La educacion en la esfera de los derechos
humanos debe constituir un proceso integral que se prolongue toda la vida
y empiece con la manifestacion de valores de derechos humanos en la vida
y las experiencias cotidianas de los ninos” (ONU, 2001: Punto 15)

Las NNyA sufren distintas situaciones de “violencia digital” como formas de
intervencion violenta y/o extorsion tales como la manipulacion, acoso u hostigamiento
en contra de la voluntad de los sujetos sociales y con el solo efecto de vulnerar
su dignidad, la libertad y la vida social en los medios digitales. Dichas violencias
son egjercidas mediante estrategias de persuasion en las tecnologias digitales como
las redes sociales de Facebook, Instagram, Youtube, Snapchat y Tik Tok; espacios
de videojuegos o Twitch; correos electronicos, mensajerias o WhatsApp; foros e
internet; entre otros.

Cuando navegamos o transitamos en los territorios digitales debemos
hacer referencia a los derechos legales que nos protegen, de modo tal de
identificar delitos informaticos, ciberdelitos, cibercrimen, ciberdelincuencia,
ciberseguridad, entre otros. A medida que las plataformas digitales influyen
en la sociedad interconectada mediante acciones, practicas y diversos
modos de delinquir en la red, aparecen nuevas conceptualizaciones que
incorporamos para revertir esas conductas impropias en contacto con la
comunidad virtual. (Fanelli, 2023: 223)

Unos de los delitos de gran impacto social es el grooming o ciberacoso que es la
accion deliberada de un adulto con el objeto de acosar sexualmente a una nifa, nino
0 adolescente a través de los medios digitales, redes sociales, correo electronico,
dispositivos tecnoldgicos o cualquier otro acceso online.

El delito digital del grooming consta de 3 (tres) etapas, a saber: 1) La nina, nifo o
adolescente entra en contacto con el groomer o agresor. En esta primera instancia,
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utiliza el proceso de recoleccion de datos sensibles e informacion personal para lograr
ganar su confianza; 2) Una vez obtenida la confianza, comienza a solicitar imagenes,
audios y videos con contenido sexual o erdtico; 3) Finalmente, si no obtiene lo que
propone comienza el proceso de extorsion, manipulacion y control.

En el caso de Argentina, la sancion de la Ley Nacional N° 26.904 denominada “Ley
de Grooming” establece este delito penal —incorporando el Articulo 131 del Codigo
Penal- con una condena para aquellos agresores que vulneran la integridad de las
NNyA en los entornos virtuales. En efecto, la ley establece que se otorgarala prision de
“seis (6) meses a cuatro (4) anos el que, por medio de comunicaciones electronicas,
telecomunicaciones o cualquier otra tecnologia de transmision de datos, contactare
a una persona menor de edad, con el propdsito de cometer cualquier delito contra
la integridad” (Ley Nacional N° 26.904, 2013: Art. 131) y la sexualidad en los medios
digitales.

Asimismo, también se reconocen otros tipos de violencia digital como puede ser el
ciberbullying o ciberacoso, es el hostigamiento sistematico y sostenido en el tiempo a
las NNyA en los entornos digitales; la difusion de imagenes intimas sin consentimiento,
cuando alguien comparte, reenvia o publica contenido intimo de otra persona sin su
consentimiento en los entornos digitales provocando su humillacion, verglenza y
destrato; sextorsion, es la extorsion o manipulacion hacia una persona respecto a un
contenido intimo o sexual; troll o trolling, cuando alguien realiza acciones masivas para
obtener una reaccion como pueden ser comentarios racistas, sexistas, homofobicos
o de odio; los discursos de odio, cualquier tipo de comunicacion que ataque o utilice
un lenguaje discriminatorio con referencia a una persona o un grupo en funcion de
su religion, etnia, nacionalidad, raza, color, ascendencia, sexo, discapacidad u otro
factor de orientacion sexual o identidad de género.

En el ciberespacio, el ciberbullying no tiene un espacio, no tiene un lugar,
y comienza la viralizacion, comienza a generarse la falta de empatia con el

[T

mundo virtual, es decir: “total, nadie me conoce”, “total esto no puede tener
ninguna consecuencia”, “total yo estoy oculto atras de mi teléfono celular”,
oculto mi identidad, que puede ser una identidad falsa, y también la falsa
sensacion de anonimato. También esta, es decir, yo la verdad que no siento
esa culpa de generar este tipo de humillacion, o este tipo de violencia digital
contra mi companero, porque estoy atras, de una computadora, estoy atras

de un celular. (Salierno, 2023: 63)

Los discursos de odio, la violencia y la discriminacion en internet tienen un impacto
directo en el bienestar digital de las NNyA que debemos erradicar, sobre los
comportamientos negativos hacia los grupos historicamente vulnerados, debido a
que pueden provocar consecuencias daninas y letales.
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En la Argentina, se implementd la Ley Nacional N° 27.590 denominada “Mica
Ortega” recordando a Micaela Ortega, una nina que tenia 12 anos cuando el adulto
Jonathan Luna fingio ser un nino en la plataforma Facebook para cometer el delito
sexual contra la victima. En consecuencia, Jonathan Luna fue condenado a cadena
perpetua y se encuentra cumpliendo la condena por este delito en la carcel.

Los objetivos que plantea el Programa Nacional es realizar recomendaciones para
el uso responsable de internet, explicar qué son los delitos informaticos y qué es el
grooming, brindar informacion sobre como y donde denunciar casos, y finalmente,
la posibilidad de concientizar de este modo a la ciudadania digital para prevenir este
tipo de problematica que ocurre en la red mundial.

En el marco del Sistema de Proteccion Integral de Derechos (SPID), la Ley Nacional
“Mica Ortega” impulsé la creacion del “Programa Nacional de Prevencion vy
Concientizacion del Grooming o Ciberacoso contra Nifas, Nifios y Adolescentes”
en el territorio argentino. Dicho programa de concientizacion que promueve el
Estado Nacional, tiene el propdsito de “prevenir, sensibilizar y generar conciencia
en la poblacion sobre la problematica del grooming o ciberacoso a traves del uso
responsable de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) y de la
capacitacion de la comunidad educativa en su conjunto” (Ley Nacional N° 27.590,
2020: Art. 2).

Por otro lado, la practica del sexting expresado asi como el acto de enviar contenidos
audiovisuales de manera libre y consciente, no constituye un delito siempre que
la persona comparta su contenido intimo de forma voluntaria con personas de
confianza. En consecuencia, esta accion no implica en ninguna circunstancia que
quien lo reciba bajo el consentimiento pueda compartir, reenviar, realizar un print de
pantalla y/o divulgar su contenido intimo, en dicha situacion se encuentra afectando
directamente el derecho a la intimidad, la propia imagen, la libertad y la integridad de
las personas.

Finalmente, todos los actores responsables de las NNyA debemos dialogar,
concientizar y alfabetizar digitalmente construyendo redes de proteccion, cuidado y
prevencion reconociendo que internet es un espacio no apto ni tampoco confiable
paralos grupos sociales mas vulnerables de nuestra sociedad. En definitiva, podemos
fomentar propuestas para la alfabetizacion digital, mediatica e informacional a fin de
promover una perspectiva critica, una mayor responsabilidad y entornos saludables
para garantizar los derechos digitales de las infancias, adolescencias y juventudes.
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El bienestar digital de las ninas, ninos y adolescentes

La crianza, el cuidado y el bienestar digital son acciones primordiales para entender
las relaciones que existen entre la ninez y la adolescencia con la tecnologia en los
entornos digitales. A modo de promover una cultura digital saludable en las NNyA,
es importante acompanar su desarrollo progresivo con el cuidado, la alfabetizacion
y la concientizacion tecnoldgica brindando herramientas pedagogicas que permitan
proteger la intimidad, privacidad y seguridad en internet.

El informatico Bill Gates, creador de la empresa Microsoft y uno de los impulsores de
la tecnologia, reconocié que no le permitid tener un teléfono mavil a sus hijos hasta
alcanzar los 14 anos a fin de promover el habito del sueno y evitar la sobreexposicion
digital (DW, 2024). Al respecto, Bill Gates expresd que los teléfonos maoviles son
necesarios para realizar tareas, estudiar y sociabilizar pero no es necesario utilizarlos
durante los encuentros presenciales en la mesa familiar.

Esta perspectiva en relacion a la crianza digital, plantea el analisis sobre las practicas
de cuidado, control y supervision parental mediante el uso adecuado de internet.
Segun los expertos de la psicologia, los riesgos ante la exposicion temprana en el
desarrollo infantil con la tecnologia pueden provocar problemas de salud mental,
ansiedad y depresion con el abuso de las diversas pantallas.

Muchas veces los padres, las madres y/o los cuidadores quieren intentar contener,
relajar y entretener a sus hijos con el uso de dispositivos tecnoldgicos, sin reconocer
que esto logra producir una sobreestimulacion en el desarrollo mental infantil y evita
en ocasiones la posibilidad de interactuar personalmente. En este sentido, la médica
pediatra argentina Silvina Pedrouzo, especialista en desarrollo infantil y presidenta
de la Subcomision de Tecnologias de Informacion y Comunicacion de la Sociedad
Argentina de Pediatria, explica que “este fendmeno desencadena el desplazamiento
de las interacciones y los vinculos con nuestros ninos, con los familiares y los
cuidadores que posibilitan y favorecen el desarrollo emocional y psicofisico del nino”
(Pedrouzo, 2024).

El nino despliega su lenguaje, sus habilidades en relacion con un otro, en sus
vinculos y en sus interacciones sociales, y sobretodo, todo esto mediante el
juego. Ademas, el aprendizaje en los primeros anos se dan las experiencias
exploratorias del ambiente a través de los sentidos y la locomocion. Sin
embargo, el uso de pantallas equivale un tiempo pasivo, sedentario, que
puede interferir en la creacion de un contexto favorecedor del desarrollo
durante lo primeros anos de vida. La sobreexposicion a ninos pequenos,
da como resultado la sobreestimulacion, y esto produce alteraciones en la
regulacion del comportamiento y fundamentalmente en la expresion de las
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emociones, lo que da la labilidad emocional, con repercusion en la atencion,
la memoria, el aprendizaje y fundamentalmente dificultades para interactuar
socialmente. (Pedrouzo, 2024)

A modo de fomentar habitos saludables digitales, se recomienda limitar el tiempo
de exposicion con el uso de las pantallas en los dispositivos tecnoldgicos, es decir,
se suele utilizar de 2 a 3 horas al dia en determinadas plataformas y a medida que
las NNyA van adquiriendo confianza, responsabilidad y conocimiento se establece
que recién una vez alcanzado la primera etapa de la adolescencia pueden acceder
de forma constante al uso de un teléfono celular, computadora u otro dispositivo
tecnoldgico.

En consecuencia, el propdsito de generar instancias de dialogo intergeneracional
con las NNyA a modo de comprender como van incorporando naturalmente
habilidades digitales y sobre el uso critico de los contenidos, la informacion y las
redes sociodigitales, y por el cual, deben ser acompanados hacia la construccion de
una ciudadania digital mas responsable, inclusiva y democratica.

Del mismo modo, existen practicas perjudiciales en las redes sociales como puede
ser el sharenting, la combinacion entre share (compartir) y parenting (crianza), como
formas de compartir fotos, videos, audios u otra informacion sensible de las NNyA
en internet. Es importante reconocer que las NNyA son sujetos de derechos con
voz propia por lo tanto la sobreexposicion en los medios digitales atenta contra su
privacidad porque pueden provocar consecuencias de violencia 0 acoso cibernético.
Las sugerencias sobre la crianza digital de los profesionales es no dejar de publicar
sino de tomar los recaudos necesarios al momento de compartir configurando la
privacidad en los dispositivos, no brindar informacion personal, datos geograficos,
lugares donde asisten como la escuela, el barrio o la plaza, como asi también,
identificar los espacios donde realizan sus actividades y sociabilizan.

Las tecnologias no son beneficiosas o perjudiciales en si mismas. Dependen
delamaneraen que se han disenado, de como se implementan y promueven
por parte de las empresas y el Estado, de como interactdan los padres con
sus hijos en relacion con los contenidos y servicios digitales disponibles en el
hogar y la forma en que las escuelas incluyen la tecnologia en sus curriculos
para apoyar el aprendizaje y la participacion. Hoy nos estamos desplazando
de vivir en un mundo con pantallas, la mayor parte del tiempo elegido por
los nifos y mas o menos bajo su control o el de sus padres, a un mundo
de contenido multimedia integrado, de ciudades y hogares inteligentes.
Hasta ahora, las politicas y las practicas se han centrado en guiar a ninos
y padres en la toma de decisiones acertadas, por ejemplo, en relacion con
la alfabetizacion mediatica y mediacion parental, respectivamente. Pero
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en la medida que las tecnologias digitales se vuelven menos visibles, mas
ambientales, se requerira un nuevo enfoque. La alfabetizacion mediatica y
la mediacion parental seguiran siendo importantes, pero el rol del Estado en
la regulacion del rol crecientemente invisible e invasivo de las empresas en
la vida de nuestros ninos, asi como en la materializacion de sus derechos,
es crucial. (Livingstone, 2020: 122)

El bienestar digital es lograr un crecimiento saludable de las NNyA en el acceso a
internet, las plataformas y medios digitales para generar espacios de interaccion
que les permita dialogar, estudiar, compartir y disfrutar de los beneficios de sus
practicas en esta cultura de la convergencia de medios y la conectividad de forma
mas consciente, responsable y presentes con la realidad tecnocultural.

El contenido fotografico y audiovisual se volvid un instrumento fundamental
para la recoleccion automatizada de informacion acerca de relaciones
sociales significativas, impulsada por preguntas como quién comparte qué
imagenes con quién, qué imagenes o videos son populares entre qué grupos
y quiénes son los formadores del gusto dentro de estas comunidades. Una
confusion similar entre conexion humana y conectividad automatizada se
produce cada vez que las actividades sociales se codifican en conceptos
algoritmicos. (van Dijck, 2016: 18)

La plataforma digital TikTok de mayor preferencia y alcance en la generacion Z,
permite la posibilidad de difundir, grabar y editar videos a modo de promover tanto la
creatividad como el disfrute infantil y adolescente. Ademas, TikTok posee una mejor
seguridad y restricciones para los menores de 18 anos debido a que “hay diferentes
configuraciones para quienes tienen entre 13 y 15 anos y otras mas para quienes
tienen entre 16y 17 anos” (TikTok y Grooming Argentina, 2024: 5).

La Guia Parental de TikTok recomienda que los adolescentes en su primera vez
puedan “mantener controles de seguridad y privacidad que limiten sus interacciones
solo con personas de confianza” (TikTok y Grooming Argentina, 2024: 9). Asimismo,
la plataforma creada para mayores de 13 anos cuenta con el “Modo de Sincronizacion
Familiar” que permite asociar cuentas con su madre, padre o cuidador a modo de
realizar los necesarios cambios, controles y configuraciones parentales remotas.

Las buenas practicas digitales requieren siempre del acompanamiento familiar, estar
presentes y observar los modos que comparten, como interactian y sociabilizan
las NNyA en los entornos virtuales, y principalmente, entablar dialogos sobre sus
derechos digitales para que puedan detectar, identificar y defender su dignidad
como sujetos de derechos humanos en la era digital.
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Las actividades Iudicas que realizan mediante los videojuegos online —como
medio de entretenimiento, diversion y disfrute— estimulan el pensamiento creativo,
la resolucion de problemas, el razonamiento logico, la autoestima y la confianza
durante su crecimiento fisico, cognitivo, emocional y social. En este sentido, el juego
es un derecho humano fundamental para el aprendizaje, el desarrollo saludable y la
construccion de buenas practicas ludicas en la cultura digital.

Las NNyA van desarrollando sus comportamientos en los entornos de los
videojuegos por lo que resulta importante transmitirles conocimiento sobre los
riesgos, oportunidades y consecuencias que aparecen en los territorios virtuales
donde crecen en comunidades tanto en los territorios virtuales (online) como
también se traslada a los escenarios reales (offline). Las practicas sociales le dan
sentido a su propia identidad, manifiestan sus propios gustos e intereses, establecen
el ambito de convivencia y sociabilizacion que desean, “moldean sus identidades
individuales y colectivas y aprenden a hablar de si mismos en relacion con los demas”
(Morduchowicz, 2018: 6).

Los medios € internet participan en la construccion de la identidad juvenil
en la medida en que ofrecen respuestas a tres preguntas esenciales para
la vida de los adolescentes: “quien soy”, “quién podria ser” y “quien quiero
ser”. Es precisamente en el ambito digital donde los jovenes despliegan su
100 visibilidad como actores sociales. Esta relevancia que tiene Internet en la
vida de los adolescentes del siglo XXI 'y en la formacion de su identidad es la
primera razon por la cual necesitamos analizar el vinculo que establecen con
la web y explorar la manera en que la utilizan para entretenerse, aprender,
informarse y relacionarse con los demas. (Morduchowicz, 2018: 6)

Segun Sara De Witt (2017), experta en medios educativos interactivos, que las ninas
y los ninos puedan jugar e interactuar con el uso de las pantallas los ayuda a aprender,
convertirse en pensadores criticos, desarrollar habilidades sociales y emocionales,
como asi también, la posibilidad de levantarse, moverse y expandir su creatividad.
Ademas, les gusta jugar y compartir con sus padres al mismo tiempo, aunque rara
vez eéstos hablan con sus hijos sobre los contenidos que estan viendo o jugando o
que permitiria que ellos puedan sentirse mas seguros, saludables y alegres.

Hay razones de peso para estar preocupados sobre el tipo de contenido
que hay para los ninos en esas pantallas. Y esta bien que pensemos en
un equilibrio: ¢Donde encajan las pantallas entre el resto de las cosas que
necesita hacer un nino para crecer y aprender? Pero cuando nos clavamos
en los miedos que nos provocan, olvidamos de un punto muy importante,
y es que los ninos estan viviendo en el mismo mundo que nosotros, el
mundo donde los adultos revisan sus teléfonos mas de 50 veces al dia. Las
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pantallas son parte de la vida de los ninos. Y si fingimos que no o son, o si
dejamos que el miedo nos abrume, los ninos no van a aprender como y por
qué usarlos. (DeWitt, 2017)

Las redes sociales, las plataformas, los medios y los juegos online ofrecen
oportunidades para que puedan ejercer el derecho a la comunicacion, la informacion,
al juego, a la participacion y a conectarse con contenidos, datos e informacion que
les permita desarrollar plenamente sus habilidades digitales.

El nuevo entorno virtual de la revolucion digital 4.0 plantea desafios, riesgos
y oportunidades. Es por ello que es menester construir una sociedad mas
saludable, respetuosa y consciente sobre el uso y apropiacion de las TIC
y elaborar estrategias digitales para el nuevo espacio de la masividad de la
informacion, los algoritmos, los metaversos y la inteligencia artificial. (Fanelli,
2023: 226)

Es necesario tener en cuenta la Observacion General N° 25 para identificar acciones
de cuidado, proteccion y detectar situaciones de riesgo; medidas de proteccion ante
los peligros como el acoso, manipulacion y violencia digital; promover la participacion
activa en los entornos digitales; fomentar un dialogo familiar y proteccion parental
sobre su privacidad e intimidad; lograr una educacion digital para un comportamiento
102 responsable; y finalmente, reconocer los derechos digitales para evitar vulneraciones
en los entornos virtuales y proteger los derechos humanos en la revolucion digital.

La construccion de una ciudadania digital inclusiva con la participacion activa de
las NNyA es posible acompanandolos para que puedan identificar los territorios
virtuales, ser alfabetizados en la mediatizacion con los medios de comunicacion,
redes sociales, plataformas digitales y dispositivos tecnoldgicos, aprender a leer,
escribir y estudiar en clases online, sociabilizar y compartir las practicas ludicas de
los videojuegos online con plena libertad, compromiso y responsabilidad.

Finalmente, el bienestar digital se adquiere en una convivencia online con entornos
saludables que garanticen el respeto, la proteccion y el cuidado de las NNyA en la
era digital; considerando principalmente que es responsabilidad de todos, promover
buenas practicas digitales y una educacion relacionada a la alfabetizacion digital,
mediatica e informacional para que puedan obtener habilidades tecnoculturales
propias en un mundo globalizado, hiperconectado e interactivo.
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Re-imagining Play: Play in the Early Years

By Nicole Morgan and Karlene DeGrasse-Deslandes

Background

The Early Childhood Commission (ECC) is an agency of the Ministry of Education and
Youth (MoEY), Jamaica. The ECC is the regulatory arm of the MoEY with legislated
responsibility for the early childhood sector. The ECC’s legislated functions include
advising the Minister of Education on early childhood development policy, convening
stakeholder consultations, coordinating and monitoring ECD programmes, identifying
funding sources for the early childhood sector, regulating early childhood institutions
(ECls), conducting research, and providing information to the public regarding the
status of the sector.

The ECC is therefore committed to improving the quality of early childhood education,
care, and development within Jamaica’s early childhood sector. The evidence of this
commitment includes the introduction of programmes and services that foster the
holistic and optimal development of all children through the execution of a play-
based early childhood curriculum. There is a plethora of research that confirms
that children learn best through play. Play-based learning has been linked to the
development of 21st-century learning skills. Zosh et. Al., 2017 articulates that this
type of learning positively impacts collaboration, communication, critical thinking,
creative innovation, and a child’s confidence as well as their social and emotional and
language development.

Introduction

In October 2022 the ECC launched the re-imagining initiative focused on re-engaging
young children, parents, practitioners, and public and private sector partners on
the importance of play at the early childhood level. The activities developed sought
to increase public awareness of the benefits of play, encouraging early childhood
practitioners (ECPS) to use play-based activities as a part of their delivery of the
Jamaica Early Childhood Curriculum. The initiative was also a response to the
negative impact of the COVID-19 pandemic and the learning gap which resulted
from the pandemic. This article will highlight the re-imagining play initiative of the
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ECC, delineate the significance of play at the early childhood level, the activities
facilitated by the play initiative, and the initial results of using the Play Learning Kits.

It must be acknowledged that demand for high-quality early childhood education is
increasing, especially in light of the learning gap caused by the COVID-19 pandemic.
Rapid technological change and the move towards a problem-solving, and a
knowledge-based society have necessitated a reassessment of the content and
delivery of education to better face the challenges of the 21st century.

Children learning through play is an indisputable fact and therefore necessitates the
ECC providing relevant and timely information and strategies at a national level to
support young children. The current strategies must be geared towards alleviating
the learning loss resulting from the pandemic. It is within this context that the ECC
designed a national play programme aimed providing children and their families with
play ideas that positively influences children’s learning and development and provide
the family with opportunities for boding.

What is Play

Play helps children learn and develop problem-solving skills. Research defines

108 play as the way a child learn about themselves and the world, through self-created
experiences. As children engage in play interaction such as board games they learn
strategies such as reading body language and vocal intonations of other children,
as they learn about self (Parker et. al, 2022). Desouza (2017) posits “play has been
synonymous with early childhood education and is an important aspect of child
development”. She also states that the curriculum should provide opportunities for
meaningful interactions that support each child’s learning. Additional children must
be encouraged and facilitated to participate in play activities that includes learning
math and science concepts. The Commission has consistently acknowledged its
responsibility to fulfill every Jamaican child’s right to high-quality education. The
ECC'’s vision statement reflects this obligation, ‘All children having access to quality
early childhood development services enabling the realization of their full potential’
(Www.ecc.gov.jm).

The Importance of Play
The rapid shift to remote and hybrid learning in April 2020 forced ECPs, children and
their families to adapt to a new learning environment. Studies have shown that learning

through play exponentially supports the development of early literacy and numeracy
skills while also cultivating children’s social, emotional, physical, and creative skKills.
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Play should therefore be viewed as an integral part of learning, as it enables children
to develop necessary skills that will prepare them for success in all aspects of their
lives. Play forms a crucial part of a child’s overall development. The early childhood
learning environment must be intentionally organized to provide young children with
opportunities for play. Children have a right to play.

Article 31 of the UN Convention on the Rights of the Child states: “State Parties
recognize the child’s right to rest and leisure, to engage in play and recreational
activities appropriate to the child’s age, and to participate freely in cultural life and the
arts.” State Parties shall respect and promote the right of the child to participate fully
in cultural and artistic life and shall encourage the provision of appropriate and equal
opportunities for cultural, artistic, recreational, and leisure activity” (Convention on the
Rights of the Child Text, n.d.).

The Types of Play

As children develop and learn, they pass through the different stages of play where
they engage in different activities. As they explore their environment children build on
the different stages of play.

Competitive Play

Competitive play, games with rules teach a child about fairness. Children learn about
teamwork, taking turns, regulating their emotions and being a good sport. This type
of play allows them to develop their language skills.

Picture showing Parent, Derrick Aris participating in Play activities with children at National Water Commission Credit Union Basic School
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Constructive Play

As they engage in constructive play children experiment with building things. They
develop their skills in persistence, planning, cooperation and problem-solving.
Constructive play assist with the understanding the concepts of distance and size
while developing their ability to work around challenges.

Physical Play

This type of play encourages children to build their gross and fine motor skills. Dancing,
ball games climbing, running and skipping are types of physical play. Children should
be encouraged to move as much as possible, as they learn problem-solving and
adaptability.

Symbolic Play

Using their imagination during play allows children to develop communication skills
and develop their imaginations. As they engage in dramatic play children often engage
symbolic play using one object to represent another.

Re-imagining Play Initiative

The ECC created a play-focused initiative Re-lmagining Play: “Play in the Early
Years”. The program was designed to raise awareness about the importance, benefits,
and relevance of play at the early childhood level. It was a national program which
distributed of play kits and included numerous activities such as monthly webinars
and workshops, Twitter/X Chat, Instagram Live, and other promotional activities. The
kits included balls, skipping ropes, bowling balls and pins, word dominoes, hula
hoops, musical instruments, and other play materials.

The aim of the program is to promote the importance and benefit of play-based
learning in the early years; provide opportunities for stakeholders and partners to
discuss how their contributions and involvement can benefit young children’s growth
and development; implement national play-based programs for young children
through different play activities; and improve parental involvement at school and at
home. The ECC hoped that stakeholders would understand the significance of play
and persist in offering intentional play-based activities at the early childhood level.

Methodology
The survey was designed to capture both qualitative and quantitative data. Both
types of data were necessary to assess the use of the Play-based Learning kits. The

survey was developed using Google Forms and a link was shared with all recipients of
the kits. The survey was administered on February 5, 2024, and closed on February
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16, 2024. ECIs were notified of the survey via email from the ECC and confidentiality
reassurance was communicated to participants via these emails.

The population target was a sample of all recipients of the Play-based Learning
kits. The survey consisted of 15 questions. The questions were aimed at collecting
respondents’ demographic data, incorporation of play-based learning in the
classroom, and the use of the Play-kits to facilitate this type of learning. The data
was analyzed using the Statistical Package for Social Sciences (SPSS) and Excel and
will be presented using frequency graphs and tables.

Sample Size

The survey captured a total of 41 respondents of the 71 recipients of the kits. This
sample was more than half the target population which was large enough to provide
an accurate proxy for the use of the Play-based Learning Kits.

B Publc EPrivae & Publc-Privae

Figure 1: Facility Type Receiving a Play-based Learning Kit.

Approximately 68.3% of ECIs receiving play-based learning kits were public-
private institutions such as Basic Schools. This is compared to 7.3% of ECls that
received play-based learning kits being private institutions such as kindergartens and
preschools.
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Figure 2: Age Group of Children
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Different Early Childhood Institutions cater to children of different age groups. The
data revealed that the majority of ECIs (51.2 per cent) that received a Play-based
Learning Kit catered to children 3-6 years old and only 2.4 per cent of ECIs catered
to children 3-5 years old.

Table 1: Usefulness of Play-Based Learning Kits.

Table 1 shows the most commonly used learning resources by children. It is important
to note that respondents were allowed to choose more than one item that children
used frequently. The findings revealed that Balls, Hula Hoops, Board and Card Games
were the most popularly used resource among the children.

ltem Frequency
Dominces &
Skipping Ropes 15
112
Balls 31
Hula Hoops 27
Puzzles 8
Board and Card Games 17
Musically Instruments 8
Bingo 3
Cones &
Bowling Balls and Pins 7
Others (Tabletop Games, science Kit, etc.) 8
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Picture showing children fitting puzzles together. This puzzle is one of the play items from the Play Learning Kit.

Conclusion

The EClIs receiving the play kits indicated that they were satisfied as the kits were
instrumental in facilitating play-based learning. Majority of the respondents stated that
they used play-based learning regularly and utilised the kits daily during the activities
which lasted at least 30 minutes. Most respondents displayed a clear understanding
of their role in facilitating play-based learning. These roles included allowing children
to play freely in a safe environment, monitoring, actively responding to children’s
positive behaviour with praise and approval, and evaluating and recording children’s
progress and milestone achievements during play. Research indicates that play-
based learning allows children to foster creativity, social interaction, confidence,
academic skills, and critical thinking skills, (Pollitt et. al., 2022).

According to Bergen and Fromberg (2009), practitioners’ active involvement,
intentions, and planning are crucial ingredients in assisting children to acquire
academic skills, conceptual understandings, and content knowledge through play.
Parker et. al., (2022) proposes four dimensions for quality engagement in play-based
learning. These are, the expected learning outcomes, the children’s play experiences,
the design and the facilitation of the play activity.

The re-imagining play initiative facilitated play by engaging children in games geared
toward word and number recognition such as “Alphabet and Number Bingo”. These
games are said to improve children’s’ academic skills while physical activities such as
running, jumping, and climbing help to develop their motor skills. Playing with building
blocks and puzzling assists with cognitive development and the arts contribute to
children’s creativity, language, and social development.

The reimagining play initiative has met the initial aims of the progamme where there
was increase public awareness of the benefits of play, an increase in the number of
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early childhood practitioners using play-based activities as a part of their delivery of
the Jamaica Early Childhood Curriculum and an increase in parents participating in
play activities. Therefore, the distribution of Play-based Learning Kits can effectively
advance the Commission’s objective of promoting and expanding the use of play-
based learning in the sector which can lead to better child outcomes.

Nicole Morgan B.Ed., M.Ed.

Nicole Morgan serves as the Training and Development, Manager at the Early Childhood
Commission, Jamaica. She has been an early childhood educator for over 19 years and
is very passionate about early childhood care and development. She completed her
Teaching Diploma and Bachelor of Education in Early Childhood Education and a Master
of Education in Early Childhood Development and Leadership. She believes that “If a child
can’t learn the way we teach, we should teach them the way they learn” Ignacio Estrada.

Dr. Karlene DeGrasse-Deslandes, BA, MSW, PhD

Dr. DeGrasse-Deslandes is the Executive Director of the Early Childhood Commission
(ECC), Jamaica. The regulatory agency of the Ministry of Education and Youth (MoEY)
responsible for the early childhood sector. Dr. Deslandes is a fundamental part of the
development of the National ECD Policy and the development of the critical O — 3 strategy
which promotes greater government involvement with parents and children in a first 1000
days of a child’s life. She remains passionate about children and is currently Jamaica’s
representative on CARICOM'’s Technical Working Group for Early Childhood.
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Recomendaciones para implementar
juegos educativos de alcance nacional
en la educacion formal

Por Horacio Bernardo
El concepto del juego

Si bien existen distintas definiciones del juego, partiremos de la definicion de J.
Huizinga para indicar aspectos conceptuales esenciales que deberan ser tenidos
en cuenta para implementar juegos educativos de alcance nacional en la educacion
formal. Segun el referido autor:

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 fin en si misma
y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia
de —ser de otro modo— que en la vida corriente.’

De la definicion destacaremos los siguientes elementos aplicados al ambito educativo 117
formal:

e El caracter voluntario, en oposicion a lo obligatorio, debe entenderse como
la posibilidad, o bien de no participar, o bien de asumir distintos roles. Al
implementar dinamicas de juego en el ambito de aula para toda la clase, es
posible que algunos estudiantes se sientan mas o menos motivados, o incluso
que puedan tener barreras de timidez. Si bien desde el punto de vista practico
muchas veces el docente no puede (0 no debe) plantear juegos diferentes para
distintos estudiantes, puede integrarlos desde distintos roles y el juego deberia
poder admitir esa posibilidad.

e | a existencia de reglas es, en términos practicos, la existencia de pautas
dentro de las cuales todos los participantes conocen si se esta respetando el
juego o no. Las reglas dan los criterios por los cuales se sabe si se esta dentro
o fuera del universo del juego.

e [ a existencia de un objetivo puede implicar, en el aula, la colaboracion
entre los estudiantes (por ejemplo, para lograr desarrollar una actividad) o

1 Huizinga, Johan (2020). Homo Ludens , intento de delimitacion del elemento ludico de la cultura. Con
comentarios y notas de Fernando Auciello. Buenos Aires, Espiritu Guerrero Editor. (chequear esta referen-
cia)
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la competencia entre los mismos (por ejemplo, a la hora de participar en un
certamen de debate, ajedrez, arte o robdtica). El objetivo, junto con las reglas,
definen un universo de sentido.

e | a delimitacidn entre el mundo del juego y el mundo de la vida corriente,
implica que todos los participantes sepan que los objetivos, reglas y acciones
que se emprenden dentro del juego, si bien requeriran del despliegue de
habilidades de cada participante, tendran consecuencias dentro del marco
pautado de reglas y objetivos del juego. Por ejemplo, el hecho de ganar un
Torneo de Debate o un juego con naipes didacticos, tiene un reconocimiento
(diploma, premio, etc.) en el marco del juego, pero no implica que fuera de esas
reglas haya consecuencias para la vida de los participantes.

e | aeducacion intelectual y emocional, refiere a que se debe tener en cuenta,
para el caso educativo, que el juego no solo mueve recursos intelectuales sino
también emocionales, tanto desde el relacionamiento con otros, la superacion
personal de las habilidades, la capacidad de ser reconocido por otros, el manejo
de las frustraciones, etc.

El juego desde el punto de vista educativo ha cobrado interés en tanto que
metodologia activa. En tal sentido, conviene resaltar el concepto de gamificacion. A
diferencia del aprendizaje basado en juegos, la gamificacion no se basa en juegos
preexistentes sino que toma los elementos que definen ontoldégicamente a un
juego. “Toma elementos concretos del juego para enriquecer el aprendizaje de los
estudiantes aumentando su motivacion y el compromiso con la actividad.” En tal
sentido, la gamificacion entiende al juego como una mecanica o una logica que
permite implementar a nivel educativo diversas actividades con el fin de desarrollar
un aprendizaje motivador y significativo.

En definitiva, entendemos juego educativo como una logica que se despliega en
diferentes formatos, cuyas caracteristicas bien definidas que permiten a docentes y
estudiantes distintas acciones regladas. Esta l6gica puede tener puntos de conexion
con el aprendizaje basado en proyectos. Por ejemplo, un Club de Arte puede
desarrollar como proyecto un espectaculo artistico, con el objetivo de participar
en un concurso de arte (tal como veremos en los ejemplos mas adelante) pero,
no es entendido por los participantes Unicamente como proyecto, puesto que el
objetivo puede ser doble: presentar el producto final y someterlo al juicio de expertos
y publicos en el marco de un ambito competitivo.

2 Servicio de Innovacion Educativa de la UPM (Julio 2020). Gamificacion en el Aula. Madrid: Universidad
Politécnica de Madrid. Disponible en: https://innovacioneducativa.upm.es/guias_pdi
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Concepto y ejemplos de Juegos educativo de alcance nacional en la
educacion formal

La implementacion de juegos en el aula de la educacion formal es una metodologia
activa de ensenanza que los docentes implementan desde multiples perspectivas,
dependiendo de su creatividad, planificacion y objetivos didacticos.

Sin embargo, cuando nos referimos a juegos de alcance nacional nos referimos a
propuestas de caracter voluntario que se presentan como posibilidad en todo un
pais. Estas propuestas, en general, estan dirigidas a publicos especificos (primaria,
educacion media superior, etc.) debido a la complejidad del juego o los saberes
involucrados.

Asimismo, al hablar de juegos de alcance nacional incluimos una dimension de gestion
educativa que puede promover determinadas actividades ludicas en el ambito de
toda la educacion formal. Si bien esto incluye a los docentes como actores clave, su
implementacion excede su ambito de posibilidad de gestion. Incluso excede muchas
veces el ambito de gestion de los directores de centros educativos, pues desde su
lugar de accion no pueden emprender una tarea que abarque todo el pais (aunque no
se excluye que la génesis pueda partir desde comunidades educativas especificas).
En ese sentido, la figura del gestor que pueda coordinar acciones es clave pues es
el rol del articulador. El gran desafio es integrar la centralidad que permite el alcance 119
nacional de la propuesta ludico-educativa con la participacion de equipos técnicos y
docentes, de modo que se puedan ser parte activa de las propuestas.

Con este fin articulador, varias son las funciones del gestor que deba llevar a cabo
juegos educativos de alcance nacional, entre las cuales se incluye la gestion del
diseno de la propuesta, la busqueda de acuerdos a nivel técnico y de financiamiento,
y de difusion.

En este trabajo compartiremos aspectos clave para la implementacion de dichas
actividades que involucran lo Iudico, tomando como referencia la experiencia de
implementacion de los mismos desde el Plan Educativo-Cultural de la Administracion
Nacional de Educacion Publicas. Como ejemplos de dichos juegos, se incluyen
concursos, certamenes, festivales, etc., cuyo objetivo es siempre educativo.

e Torneo Nacional de Debate
e Clubes de Arte

e Juego de naipes didactico “Rescate: los derechos humanos en juego”

3 Proyectos disponibles en: https://www.anep.edu.uy/codicen/plan-educativo-cultural
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Diez recomendaciones para la implementacion de juegos educativos de
alcance nacional en la educacion formal

A continuacion, presentamos, de modo sumario y en formato de decalogo, algunas
recomendaciones para la implementacion de propuestas Iudicas a nivel pais,
recogiendo aspectos tedricos y conceptuales de juego y de la practica concreta de
implementacion.

Recomendacién 1: Establecer reglas claras y una mecanica de juego facil de
comprender desde un inicio — Para implementar un juego de manera exitosa,
primero se debe generar entusiasmo. Y la primera via de entusiasmo hacia una
propuesta ludica de alcance nacional es que personas de distintos lugares del pais
comprendan, a grandes rasgos, sus reglas y objetivos principales. Esto es necesario
tanto para integrar a estudiantes, docentes y directores de centros educativos.

Por ejemplo, si se propone una Trivia a nivel nacional, todos entenderan faciimente
que se trata de un juego de preguntas y respuestas. Luego esa trivia tendra sus
detalles (puntajes, tipos de preguntas, etc.) pero las reglas basicas son simples y
facilmente permiten que docentes y estudiantes puedan interesarse en profundizar. O
por ejemplo, un Torneo Nacional de Debate se comprende como una confrontacion
de ideas basadas en determinadas mociones propuestas. Los detalles del torneo se

120 especificaran luego, pero desde un inicio la mecanica general es lo suficientemente
clara y sencilla para que los docentes puedan desear profundizar, los directores
puedan preguntar o los estudiantes puedan enterarse de la propuesta y solicitar
participar a sus docentes. En la experiencia practica, este primer acercamiento es
clave para desarrollar interés en la propuesta a nivel pais.

En virtud de lo anterior, los gestores de las propuestas de juego de alcance nacional
deberian evitar mecanicas complicadas. Muchas veces puede suceder que, con afan
creativo o con el afan de crear situaciones didacticas mas complejas, se establecen
reglas con excepciones, acciones anti-intuitivas o desligadas de la emocion que
provocan las reglas y los objetivos claros. Todo ello va en contra de una aceptacion
del juego.

Recomendacién 2: Proponer dinamicas de juego que puedan tener sentido e
interés en cualquier contexto nacional — Deben evitarse las propuestas que sean
relevantes uUnicamente en una region o sector. Las propuestas deben poder ser
trabajadas desde distintos contextos socioculturales o geograficos. Si se establece
una consigna que requiere habilidades que son muy familiares en un contexto urbano
pero poco practicas de aplicar en un contexto rural o viceversa, se establecen
barreras de sentido o de aplicacion. Esto no significa excluir lo local. Por ejemplo, un
certamen de artes puede incluir amplitud de manifestaciones y contextos, y convivir
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en un ambito de concurso y de juego competitivo. O un juego virtual que involucre
aspectos de geografia puede integrar a estudiantes de distintos centros educativos,
urbanos y rurales. O un juego de naipes sobre derechos humanos puede disparar
ejemplos y situaciones que puedan darse en varios contextos.

Recomendacién 3: Elaborar la propuesta pensando primero en los docentes, en
sus intereses y necesidades didacticas — Si bien los juegos van dirigidos a crear
experiencias y desarrollar aprendizajes en los estudiantes, al pensar una mecanica a
nivel macro, la pregunta que debe hacerse al inicio es, ;,como beneficiara al docente
este juego para trabajar con sus estudiantes? Es clave ponerse en los zapatos de
los docentes antes que nada, pues son ellos quienes llevaran adelante la politica
publica, quienes aplicaran el juego. Para que el juego tenga éxito y pueda ser aplicado
desde muchos puntos del pais, la propuesta debe resolver o facilitar al menos una
necesidad del docente. Por ejemplo, en la practica, la implementacion de concursos
de ensayos sobre temas amplios, ha resultado mas exitosa que cuando se dirige
a un tema especifico. Ademas de una cuestion l6gica, una cuestion amplia puede
ser abordada desde distintas asignaturas, y se convoca a docentes de todo el pais.
También permite la interdisciplina.

Otro ejemplo de la practica es el del Torneo Nacional de Debate. Las mociones
a debatir por los estudiantes de educacion media superior, son elegidas por un
comité de mociones integrado por inspectores de distintas asignaturas. También se
escuchan los intereses de estudiantes y docentes de ediciones pasadas. Al escoger
el set de seis mociones, se piensa que tengan amplitud tematica para que puedan ser
abordadas desde distintas asignaturas. El foco no esta en guiar temas que el gestor
desee que sean tratados, sino en trabajar pensamiento critico a través de ellos. Esto
permite integrar las mociones al aula, y le permiten al docente ver al Torneo como una
herramienta para desarrollar competencias que ya debia trabajar desde antes que
existiera el Torneo. Si la actividad ludica viene a resolver una necesidad docente o a
potenciar su trabajo, la politica publica de establecer un juego de alcance nacional
tendra mas probabilidades de tener éxito.

Recomendacién 4: No forzar los objetivos del juego — Debe plantearse objetivos
amplios. Por ejemplo, trabajar el pensamiento creativo, o el pensamiento critico, o
los derechos humanos son lo suficientemente amplios para abarcar muchos temas
e intereses, sin dejar por ello de tener cierta direccion en la politica publica. No es
recomendable pretender que las personas o estudiantes se centren en determinados
aspectos muy puntuales en los que el gestor publico desearia, desde los objetivos
macro planteados. Muchas veces, con buenas intenciones, los gestores publicos
Proponen CoNCursos, ensayos, videojuegos, etc., con tematicas muy especificas que
coinciden mas con sus intereses de gestion que con los intereses que se desplegaran
en el aula. Por ejemplo, desde la gestion central puede haber interés en trabajar la
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discriminacion sexual en el pais, o el bullying en la adolescencia, etc. Si bien estos
fines son loables, establecer un juego donde solo se deba reflexionar sobre estos
temas no solo resulta demasiado acotado, sino que desvirtua la ontologia del juego.
La finalidad del juego debe estar sugerida, pero nunca presentada como exclusiva,
porque lo que entusiasma en un juego no es “trabajar la discriminacion sexual” o
“trabajar el bullying”; lo que entusiasma es jugar 0, en términos mas generales,
desplegar una serie de habilidades y conocimientos hacia un objetivo que involucra
lo ludico. La clave esta en que, si ademas de jugar de forma entretenida, a través de
un juego se permite aprender sobre la importancia de no discriminar a personas con
diferentes opciones sexuales o evitar el bullying, esto sera doblemente bienvenido.

Por ejemplo, en los Clubes de Arte se plantea como consigna general desarrollar
un espectaculo que pueda ser representado en escena, y que dure 30 minutos.
No se impone ningun tema y esto es asi expresamente, pues no se busca dirigir
tematicamente la actividad. Luego estos espectaculos compiten en festivales
regionales y nacionales, en instancias de intercambio y de sana competencia en
la que los eventos adquieren nuevos sentidos y emociones a los participantes.
Naturalmente, a partir de esa consigna amplia, suelen aparecer en los espectaculos
temas como la discriminacion sexual o el bullying desde la mirada de su vivencia y
experiencia. No direccionar en exceso es la clave de lograr una direccion efectiva,
porgue los temas existen en el presente de las comunidades educativas.

Otro ejemplo tomado de la realidad, esta vez sobre un certamen de minicuentos
inspirados en obras pictoricas. Es probable que la practica de la escritura de
minicuentos mejore la ortografia y habilidades sintacticas de los estudiantes, y ese
es, sin duda, uno de los objetivos educativos de la actividad. Pero seria un error
premiar a los minicuentos expresando lo siguiente: “vamos a ver los que tienen
mejor ortografia y sintaxis”. Estos objetivos son deseables, pero no pueden ser
centrarles como motivacion en la propuesta, porque los estudiantes al escribir un
minicuento, no buscan mejorar su ortografia o sintaxis, sino expresar sus emociones
y pensamientos. El docente puede trabajar con ellos la creacion literaria y, al mismo
tiempo, trabajar ortografia y sintaxis para mejorar la creacion de poemas. En el caso
concreto del concurso realizado, el tema fue libre y, tanto a docentes y estudiantes, se
ofrecio un ciclo de conferencias de capacitacion sobre el género minicuento y sobre
el vinculo entre literatura y pintura. En tal sentido, el tema debe ser libre y tampoco es
conveniente pleantear minicuentos sobre “discriminacion sexual” o “bullying” porque
se forzara los términos. Si estos temas estan presentes en la realidad estudiantil, se
debe dejar que esos temas surjan de las propias producciones de los estudiantes
(y que surjan otros). O si quiere agregar una complejidad al juego literario, se puede
establecer como consigan que deberan aparecer algunas palabras de una lista (que
sera amplia, sobre distintos temas) o que cada estudiante debera dar una palabra a
otro estudiante que debera incluir en el minicuento.
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Toda actividad ludica debe ser amplia, pero con la conciencia de que mejorara
habilidades o generara reflexiones.

Recomendacién 5: Propiciar la integracion entre estudiantes y docentes — Es
conveniente proponer juegos en los que estudiantes y docentes puedan presentarse
en conjunto, aun cuando los jugadores sean exclusivamente los estudiantes. El
docente es siempre algo mas que un transmisor del juego o un puro agente didactico.
El docente también es una persona a la que le puede entusiasmar ser parte del
juego, desde su rol. Por ejemplo, si propone un concurso de dibujos, proponga que
los dibujos de cada escuela sean presentados por el docente que oriento el trabajo
en el aula, de modo tal de reconocer el trabajo conjunto de docentes y estudiantes.
O, por ejemplo, en un Torneo Nacional de Debate, los debatientes se presentaran
junto con su docente orientador al torneo, quien participara como apoyo y soporte
e incluso como juez de otros grupos. Esta integracion es fundamental para que
el docente esté motivado a trabajar en el aula con los estudiantes, puesto que él
también es integrado como parte de la propuesta y le permite enriquecerse como
profesional y en el vinculo con sus estudiantes, cosas que son muy apreciadas.

Recomendacién 6: Dentro de los limites del juego, contemplar que cada docente
pueda darle su impronta y matiz de aplicacion — Por ejemplo, si se promueve un
juego de naipes didacticos o un certamen, o un juego virtual, debe tener en cuenta

124 que los docentes puedan hacer diversas cosas con este juego. Por ejemplo, en el
juego Rescate implementado para educar en derechos humanos, se comparten
reglas y un tutorial virtual de juego, pero los docentes pueden aplicar este juego con
variantes si lo desean. Esto le permitira al docente poder implementar de acuerdo
con sus necesidades e integrarse al juego como co-creador de la dinamica de aula
a partir de la propuesta de alcance nacional.

Recomendacién 7: Brindar capacitacion — Por méas simples claras y delimitadas
que sean las reglas establecidas a través de bases, videos introductorios o
comunicados resumidos, debe tenerse en cuenta que la posibilidad de confusion es
mayor cuanto mas amplitud tenga la convocatoria. Esto se debe a que las personas
estan bombardeadas de estimulos y no tienen el tiempo suficiente para formarse
una conciencia plena de la propuesta. En todo caso, se deberia pensar que si se
ha captado la atencion de directores, docentes o estudiantes sobre determinadas
propuestas de juego a nivel nacional, se debera establecer espacios para que pueda
conocer en mayor profundidad la propuesta. Esto puede realizarse a través de
charlas virtuales, o brindando vias telefonicas o por correo electronico de ampliacion
de informacion.

Recomendacién 8: Consultar a los equipos técnicos educativos — Es muy
importante el didlogo con equipos técnicos educativos dentro de la educacion
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formal como, por ejemplo, las inspecciones técnicas a nivel de educacion primaria
o las inspecciones de asignaturas a nivel de educacion secundaria. Esto le permitira
evaluar los siguientes elementos:

e Si el juego resultara util como hecho educativo

e Si es posible de implementar en el aula o0 en un espacio extracurricular, en
caso de existir esa posibilidad

e Si coincide con objetivos curriculares de asignaturas especificas o con
objetivos transversales de multiples asignaturas

e Si permite integrar a todos los estudiantes en distintos roles

Esta informacion es importante por cuanto le dara pautas claras de implementacion,
desde la mirada e intereses de los docentes, y porque permitira integrar a los cuerpos
técnicos e inspectivos en la tarea, lo cual sera de gran apoyo a la hora de poder
difundir la actividad.

Asimismo también podra tener modos de obtener retroalimentacion para realizar
ajustes en caso de ser necesario.

Recomendacién 9: Tener en cuenta dos factores de factibilidad: financiacién y
articulacion — Este aspecto es clave, mas alla de la evidente necesidad de recursos
y apoyos. Existen dos modos de poder dar andamiento y continuidad a un juego de
alcance nacional. Uno de ellos es la financiacion, y para ello debe recurrir, o bien a la
propia institucion, o bien a otros organismos. Otro es la articulacion. Debe tener en
cuenta de que muchos recursos pueden estar ya disponibles en los propios centros
educativos, o en otros organismos asociados. Considere que cuanto mas articule
con lo ya existente, y no necesite de apoyos monetarios incrementales, mas podra
sustentar el juego de alcance nacional.

Recomendacién 10: Proponer encuentros o instancias regionales o nacionales,
que permitan integrar distintas experiencias locales — Para fortalecer el alcance
nacional, estos encuentros funcionan como mojones de intercambio o de competicion
en los que se establecen relaciones y retroalimentacion de gran riqueza. No siempre
se requiere que sea presencial, y esto es fundamental por un tema de viabilidad
economica. Hoy la tecnologia permite espacios virtuales de encuentro. En el caso de
encuentros presenciales, pueden establecerse sedes departamentales o regionales,
de modo de facilitar el encuentro. También puede emplearse en otros espacios de
juego. Por ejemplo, en el caso del juego de naipes RESCATE, se presenta en ferias
del libro o ferias de comics y juegos interactivos la posibilidad de intercambio.
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Apéndice: Algunas experiencias de juegos emprendidos con alcance nacional
desde la educacién publica uruguaya

A continuacion se comparten sumariamente tres experiencias desarrolladas desde
Uruguay, a través del Plan Educativo-Cultural de la Administracion Nacional de
Educacion Publica. Algunas de estas experiencias se han empleado como ejemplos
anteriormente, pero se detalla lo que es relevante en cuanto a su diseno de alcance
nacional.

1. Torneo Nacional de Debate’

El Torneo Nacional de Debate esta dirigido a estudiantes de Educacion Media
Superior (entre 15y 18 anos, en promedio). Se realiza desde 2021 y en 2024 va por
su cuarta edicion. Participan centros educativos de Educacion Técnico Profesional y
Educacion Secundaria (publica y privada) de todo el pais.

El Torneo se plantea en dos fases de juego: una primera fase virtual (preclasificacion)
y una segunda fase presencial. La primera fase del Torneo (preclasificacion) se
desarrollara de manera virtual a través de la Plataforma Discord, lo cual permite la
participacion de estudiantes de cualquier punto del pais.
126

En la segunda fase se desarrolla el Torneo de manera presencial en el Museo
Pedagogico Dr. José Pedro Varela y el Centro de Formacion Permanente (CFP).
El debate final, la entrega de premios y la ceremonia de clausura se realiza en la
Camara de Representantes del Uruguay (Palacio Legislativo). Tanto los estudiantes
como docentes que participan de esta etapa son apoyados con pasajes, alojamiento
y alimentacion.

Durante los meses previos al Torneo, se realizara un Ciclo de Capacitacion sobre
Argumentacion y Debate con expositores nacionales e internacionaless.

Al Torneo se inscriben los docentes con toda su clase. El Torneo Nacional de Debate
esta pensado como un proyecto de aula, lo cual implica que los docentes puedan
trabajar la competencia en pensamiento critico dentro de sus respectivas asignaturas
empleando para ello las distintas mociones que se proponen para debatir. Por dicha
razon, los docentes responsables de l0os equipos debatientes pueden ser uno o
mas de uno, para estimular el trabajo interdisciplinario. Por ejemplo: el docente de

4 Bases y reglas del 4to. Torneo Nacional de Debate 2024 pueden obtenerse en: https://www.anep.edu.
uy/15-d-noticias-plan-educativo-cultural/4-torneo-nacional-debate-para-estudiantes-educaci-n-media Tam-
bién puede obtenerse un resumen de la experiencia 2023 en: https://www.youtube.com/watch?v=4lh2P6PI-
ROE Debate final en el Palacio Legislativo 2022: https://www.youtube.com/watch?v=yNXy7KXX6z8&t=2106s
5 Por ejemplo, durante 2023, el Ciclo Internacional de Conferencias sobre Argumentacion y Debate consto
de 6 conferencias. Ver: https://www.anep.edu.uy/15-d-noticias-plan-educativo-cultural/tercer-ciclo-interna-
cional-conferencias-sobre-argumentaci-n-y
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biologia puede trabajar una mocion sobre bioética y la docente de sociologia una
mocion que involucra aspectos de ciudadania.

En la educacion publica uruguaya no existe el taller de debate, pero a partir de
2024 se implementd la asignatura optativa “Argumentacion y debate” que permite
profundizar los conocimientos sobre la materia.c La existencia de dicha asignatura
tuvo como antecedente las diferentes ediciones del Torneo Nacional de Debate.

Cada ano, asimismo, tanto docentes como estudiantes asisten de manera voluntaria
a un Ciclo Internacional de Conferencias sobre Argumentacion y Debate, o pueden
acceder a la videoteca que poseemos al momento, con unos 16 videos con
conferencias ya realizadas.

2. Clubes de Arte’

Un docente de Educacion Media Superior de cualquier asignatura puede proponer
la inscripcion de un Club de Arte para 2024 en un centro educativo del que sea
docente activo, postulandose como Docente Orientador de dicho Club.

El Docente Orientador debera coordinar los aportes creativos de los estudiantes
participantes del Club de Arte, con el fin de elaborar un espectaculo que debera
representarse en un escenario, y que no podra exceder los 30 minutos de duracion.
Pueden participar centros educativos de Educacion Secundaria y Educacion Técnico
Profesional de la Administracion Nacional de Educacion Publica (ANEP) y Centros de
Capacitacion y Produccion (CECAP) del Ministerio de Educacion y Cultura (MEC). Los
clubes reciben apoyo material y de capacitacion, a los efectos de trabajar durante
los 4 meses de preparacion de la propuesta.

Durante el proceso, los distintos clubes reciben capacitaciones de profesionales en
distintas artes, dependiendo del espectaculo de creacion colectiva en el que estén
trabajando.

Una vez finalizado el periodo, todos los clubes de arte participaran en un Festival
de Clubes de Arte a desarrollarse en tres prestigiosos teatros del pais. Algunos de
estos teatros han sido Teatro Maccio (San José), Teatro Espariol (Durazno), Teatro
Lavalleja (Minas), Teatro Florencio Sanchez (Paysandu), Teatro Union (San Carlos).
Estos festivales tienen caracter competitivo, en un ambito de armonia y camaraderia.
De cada espectaculo surge un club finalista y menciones, de acuerdo a la evaluacion

6 El programa de la asignatura puede descargarse en: https://www.anep.edu.uy/programas-ems-2023/pri-
mer-grado

7 Bases y reglas de la 3ra. edicion de Clubes de Arte 2024 pueden obtenerse en: https://www.anep.edu.
uy/15-d-noticias-plan-educativo-cultural/convocatoria-docentes-para-tercera-edici-n-clubes-arte  También
puede obtenerse un resumen de la experiencia 2023 en: https://www.youtube.com/watch?v=LKfWz72QM7Y
Festival Final en el Auditorio Nelly Goitifio 2023: https://www.youtube.com/watch?v=EP50PaTvR2Y
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de un tribunal compuesto por personalidades de la cultura.

Los clubes finalistas vuelven a actuar en el Auditorio Nelly Goitino del Sodre en
Montevideo, donde se realiza la entrega de premios con la presencia de estudiantes,
docentes y autoridades de distintos organismos.

3. “RESCATE: los derechos humanos en juego”s

Rescate es un juego de naipes sobre los derechos humanos. El objetivo es rescatar a
personajes que estan en problemas: cada jugador debera obtener el mayor puntaje
posible rescatando a personajes empleando los derechos humanos.

El proyecto se realiza entre el Plan Educativo-Cultural, la Institucion Nacional de
Derechos Humanos y Defensoria del Pueblo del Poder Legislativo y la Direccion de
Derechos Humanos de la ANEP. El juego de naipes ha sido declarado de interés
educativo por la ANEP.

Actualmente, se estan realizando talleres de trabajo a partir del juego y se prevé
presentarlo en el marco de la Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil de
Montevideo y de Montevideo Comics.

128 RESCATE es un juego sobre los derechos humanos. El objetivo es rescatar a
personajes que estan en problemas: cada jugador debera obtener el mayor puntaje
posible rescatando a personajes empleando los derechos humanos.

En RESCATE hay dos mazos de cartas: uno de cartas de personajes y otro de cartas
de derechos humanos.

e | as cartas de personajes muestran a los personajes que estan en problemas
y necesitan ser rescatados.

e Las cartas de derechos humanos muestran los derechos que permitiran
rescatar a l0os personajes.

Cada personaje necesita ser rescatado con los derechos humanos que estan
indicados en la parte inferior de la carta de personaje. Para ser rescatados, algunos
personajes necesitaran una carta de derechos humanos, otros dos y otros tres.
Quien rescate a un personaje ganara los puntos que estan indicados en la esquina
superior derecha de la carta de personaje.

8 Tutorial del juego Rescate. Los derechos humanos en juego: https://www.youtube.com/watch?v=K-
3jH510cs60 Enlace a presentacion con dinamica del juego: https://www.youtube.com/watch?v=wcX5UvpB-
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RESCATE persigue los siguientes objetivos didacticos:

e Acercar los derechos humanos a nifos, jovenes y adultos a partir de una
dinamica de juego entretenida.

e Através de las acciones del juego, presentar a los derechos humanos desde
su funcion positiva para todas las personas.

e Ser un disparador para pensar la funcion y la necesidad de los derechos
humanos.

El juego se trabaja a través de programas de alcance nacional (Valijas Viajeras)
en aulas y se dejan ejemplares del juego en bibliotecas y otros repositorios de los
centros educativos.

Horacio Bernardo

Licenciado en Filosofia (Universidad de la Republica (UdelaR)) y Master en Filosofia
Contemporanea y Tradicion Clasica (Universidad de Barcelona). Coordina el Plan
Educativo Cultural de la Administracion Nacional de Educacion Publica (ANEP, Uruguay).
Preside la Comision de Educacion en Patrimonio de ANEP. Ha disefiado politicas publicas
que involucran lo ludico con alcance nacional en la educacion publica y ha tenido
participacion en el desarrollo del Marco Curricular Nacional, Progresiones de Aprendizaje y
ha cumplido un rol asesor a Inspectores para el disefio de programas de distintos niveles.
Desde 2021 coordina el Torneo Nacional de Debate, desde 2022 co-coordina los Clubes
de Arte (proyecto interinstitucional) y es autor del juego de naipes didactico “Rescate.
Los derechos humanos en juego”. También se desempend en television (Canal 10)
guionando programas ludicos y ha desarrollado estrategias didacticas para la ensenanza
del pensamiento critico a través del juego. Es autor de diversas obras académicas. En
2013 obtuvo el Premio Pensamiento de América “LLeopoldo Zea”, maximo galardén de la
Historia de las Ideas en América, otorgado por la Organizacion de Estados Americanos.
En 2013 y 2020 fue distinguido en el Premio a las Letras del Ministerio de Educacion y
Cultura por obras filosdficas.
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PRESENTACION

Con el objetivo de contribuir al desarrollo de politicas publicas que
garanticen la promocidn, proteccion y ejercicio de derechos de nifas,
nifos y adolescentes, el presente apartado de articulos pretende visibilizar
practicas significativas, que aporten informacién, herramientas y puntos
de vista de los actores involucrados en las experiencias retratadas.
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EXPERIENCIAS

Dispositivo de juegoteca
para garantizar el derecho
a jugar por jugar

POR SERGIO FAJN



Cuando se ha puesto una vez el pie del otro lado

y se puede sin embargo volver,

ya nunca mas se pisara como antes

y poco a poco se ird pisando de este lado el otro lado.

El otro lado es el mayor contagio.
Hasta los mismos ojos cambian de color
y adquieren el tono transparente de las fabulas.

Roberto Juarroz (Poesia vertical 7)
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Resumen’:

El sentido de este documento es aportar a la reflexion acerca de laimportancia del
juego en el desarrollo de las infancias, asi como en la ampliacién de los derechos
culturales. Ponemos el foco en la promocion y proteccion del derecho a jugar.

Compartimos una experiencia y los criterios que la sostienen, con el anhelo de
que posibiliten acompanar a otras organizaciones, como asi también a planes
y programas para que puedan fortalecer y enriquecer sus acciones con otras
miradas.

Los temas claves son: juego en la infancia, derecho a jugar, el encuentro en el
juego en familia, familia y juego, la transmision cultural en juego, dispositivos para
hacer lugar al derecho a jugar por jugar en la infancia.

1 El'enfoque planteado en esta nota sostiene la necesidad de revisar y ajustar el lenguaje para evitar un uso
sexista que invisibiliza tanto a las mujeres como a otros géneros. No obstante, a fin de hacer mas amable
la lectura del texto, se deja constancia de que, hasta encontrar una forma mas satisfactoria, se utilizaran los

plurales en masculino.
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Por qué jugar en la infancia

Jugar es en esencia un acto rebelde. De transformacién, de dar vuelta lo
establecido. De armar un mundo nuevo, protegido, auténomo, conducido por los
jugadores. De lucha contra el acatamiento, contra el disciplinamiento. Imaginando
lo que no existe, lo que todavia no esta.

Una invitacién a la aventura, a pasar por el caos, por la incertidumbre, pero
también por el cosmos, por la organizacién y por la unidad.

Un paseo y una experiencia de atravesar el vacio y el lleno. De sacar y poner,
de encontrarse con el deseo. Péndulo que transita de una zona segura a lo
desconocido.

Una ocasion para intervenir sobre el tiempo, haciendo de alquimista poniendo
dosis de pasado, presente y futuro; abriendo ocasiones para resignificar el
sentido de lo vivido, lo recordado y animarse a disefar el futuro, el porvenir. Para
ello, los jugadores deben estar dispuestos a agujerear el horizonte e imaginar lo
que vendra.

El mundo del juego es el lugar donde se hace texto el contexto: lenguajes,
palabras, gestos, cuerpos, olores, sabores, miradas, texturas, letras, melodias,
voces, ternuras, crueldades; todas habitan en ese espacio. Ahi se dan cita y
migran distintas formas culturales y viajan, conviven, pujan y se recrean.

La infancia se hace jugando. En el juego las nifias y niflos se hacen sujetos. Viven
la vida, es su refugio; laboratorio donde ensayan lo que ven, lo que escuchan, lo
que sienten, lo que piensan. Pueden armar y desarmar. Romper y gritar. Hacer
crujir la dura realidad y manejarla a su antojo. Se pueden preguntar, revisar y
reparar relaciones, decisiones o posiciones2.

En el juego es donde se hacen los primeros pasos por la creacion, la oposicion, la
afirmacidn, la rebeldia, por la diferencia, por los acercamientos y las separaciones,
los ocultamientos y los descubrimientos.

Los niflos pueden ser arquitectos una y otra vez de mundos creados al amparo
de la magia, la ficcion y la ilusién. Hay un acuerdo de creencias3 que los anima
a que puedan cruzar, saltar y volver a empezar; arrojarse y tantear cuando
se puede dar otro paso mas y reirse a carcajadas. Territorio donde soltarse,
descubrir los colores, armar las torres mas altas y disfrutar al tirarlas. Matar y
morir, amparados por un espacio protegido. Bordear la muerte, ponerle ropajes,
tantearla, disfrazarla, intentar dibujarle rostros. Reirse de lo siniestro.

En los juegos se pueden explorar emociones intensas. Es donde se puede sentir
y hacer algo con el miedo. Se pueden abrir las puertas para los monstruos pero
también para que vengan las hadas.

2 El juego es mucho més que un intento de elaborar situaciones traumaticas. Winnicott D.(1988).

3 En los juegos es imprescindible compartir la creencia, solo se puede proyectar sobre lo que el otro pro-
yecta, cuando proyecto sobre su proyeccion ya me convierto en creyente y entonces la creencia circula.
Pavlovsky E. (1999)
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En el juego se puede hacer algo con las pérdidas y compensar con ganancias;
pasar por el lugar de las ausencias, de lo que no esta, de lo que se ha ido,
recorrerlo una y otra vez, pero regulando la intensidad de la angustias para que el
juego no se interrumpa. Se puede tocar, ablandar y moldear aquello vivido como
destino tragico y finalmente transformarlo.

Pasar por la ternura y por la agresividad asombrandose de lo que somos.

Jugar, nos atraviesa de manera singular y hace a la construccién de la identidad
colectiva, ya que en los juegos habita la reserva cultural de nuestros pueblos, o
que amamos, lo que nos da identidad. Lo que viene de lejos, o que es necesario
conservar y transmitir. Pero también aquello que se reproduce con el paso del
tiempo y que es necesario interrogar, revisar y quizas rectificar.

La juegoteca Barrial y comunitaria

Ciudad de Buenos Aires, Argentina, barrio de Barracas. Alli funciona la sede de
lekotek, Asociacion Civil sin fines de lucro, cuyo sentido es garantizar el derecho
ajugar en la infancia y que afirma: “Un mundo para todos los chicos y chicas esta
en juego”.

Desde hace siete afos desarrollamos la Juegoteca Comunitaria y Barrial, que
es una invitacion para que los nifos concurran junto a sus familias a disfrutar de

136 juegos y actividades en un espacio protegido de urgencias, violencias y maltratos.
Un refugio para ser y hacer en compaiia de otras familias y al amparo de un
equipo de coordinadores que favorecen a crear las mejores condiciones para que
las familias puedan ser parte de las propuestas.

La juegoteca es abierta, libre, popular y gratuita, abordada desde la perspectiva
de género, inclusiva y que incorpora lo diversos. Es un lugar para ir a jugar, libre de
ataduras didacticas y terapéuticas, para jugar por el placer de jugar. La juegoteca
ofrece la oportunidad que las infancias crezcan, vivan y se desplieguen en un
espacio con familias que acompafen, contengan, nutran y vibren con ellas y
junto a ellas. La Juegoteca disefa actividades y propuestas que favorezcan el
encuentro en familia y entre familias. Un tiempo que arme comunidad, para que
anide el deseo de estar con otros, jugando, compartiendo, disfrutando, cuidando,
criando, sostenidos y sosteniendo. Nutriéndose del colectivo, de la produccion
de lo que se trae, lo que se hace y lo que se dice. Un hacer cultural, social,
simbdlico, que abre ocasiones constantes para que circule generosamente lo
que cada sujeto porta, sus historias, origenes, logros y dificultades acerca de la
crianza, de los tropiezos y aciertos en el estar con sus hijos e hijas.

4 Ejercicio saludable para experimentar el duelo en el juego. Fajn S. (2001)

5 Winnicott D. (1988) plantea que estar en juego posibilita regular los niveles de excitacién y de angustia,
cuando estos son vividos en exceso por el sujeto que juega se interrumpe el juego.

6 ESI (2022) Se basa en reconocer los contenidos de la ESI, educacion sexual integral, perspectiva en la
que nos formamos como equipo de trabajo e intentamos atravesar de miradas y criterios el dispositivo de
juegoteca  ;Cudles son los contenidos de la ESI? EJE 1. Reconocer la perspectiva de género EJE 2.
Respetar la diversidad EJE 3. Valorar la afectividad EJE 4. Ejercer los derechos sexuales y reproductivos
EJE 5. Cuidar el cuerpo y la salud
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El Jugar y lo familiar generan y producen fendmenos subjetivos y colectivos,
sociales y culturales, que se articulan y potencian: amparo, refugio, bordes,
contencioén, habitualidad, posibilidad de reconocimiento, regularidad, identidad;
reencuentro con las constancias, con lo conocido, con las huellas de lo recorrido.
El dispositivo” de juegoteca busca nutrirse de los rasgos distintivos que el juego
brinda y los ofrece a las familias.

En el dispositivo de juegoteca proponemos la crianza como un acto social, en
el que lo privado puede socializarse. Entendemos que la configuracion familiar
siempre es diversa y compleja e implica un compromiso afectivo y vincular, es
decir la capacidad de armar vida con otros desde el cuidado y el afecto. Partiendo
de estas premisas es que el dispositivo de juegoteca promueve habitar un sitio
pOroso para entregar, recibir, mirar, preguntar, cuestionar acerca de las distintas
formas y versiones sobre la crianza. Ocasion para tener un lugar protegido donde
permitirse hablar de las dudas, entregar sugerencias, verse reflejado en los otros,
encontrar diversas posiciones, recursos e ideas acerca de qué hacer y como
pensar la crianza. Llevarse aspectos del otro, impregnarse de la experiencia de
las demas familias y saberse acompanado en el momento de estar a solas en
casa.

La Juegoteca incluye componentes que se vinculan y enlazan entre si: Los
Encuentros de Juego (barriales en la sede, juegoteca de puertas abiertas,
Encuentros en la plaza y aquellos destinados a instituciones), Centro de Recursos
Ludicos, Rondas de Crianza, la Comisién de Trabajo con Familias, la produccion
de la Revista y los espacios de capacitacion.

La Juegoteca ofrece la posibilidad de participar regularmente de Encuentros
de juego, que son espacios donde invitamos a intervenir a las familias junto
a sus nifas y nifos. Un tiempo y un lugar acogedor de nifas y ninos, madres,
padres, abuelos, que se relnen en torno al juego. Mundo magico que se abre
cada semana para vivir actividades, risas, mates, anécdotas, resguardados y
aunados por la confianza, el reconocimiento de nombres, rostros, voces, estilos
y costumbres compartidas.

Una escena: Es martes y la cocinita empieza a tomar vida cuando la pequehna
Lucila se encuentra con Marco a preparar algo para comer. Mientras, Laurita
ingresa en brazos de su padre, durmiendo placidamente y nada la despierta, a su
vez, van entrando a la sala de la juegoteca mas nifios y adultos. En esta ocasion
son las madres quienes toman el comando e incitan a todos los presentes a
construir una torre con maderitas. Enseguida nifios y grandes encuentran en la
invitacion un gran atractivo y se suman a la aventura. Precision, temor y emocion
son los combustibles que van haciendo elevar el edificio que llega a tener la
altura de los chicos. No lo pueden creer. Dice Susy, una de las mamas: “voy yo,
me toca a mi, dejen que vaya yo. No quiero que se caiga, no por favor”. Varias
madres, dos padres, una abuela, las ninas y nifios y una de las coordinadoras
que se han sumado al juego estan entregados a construir. Las velocidades de
sus movimientos son cada vez mas lentas, seguras y calculadas a medida que

7 Dispositivo pensado como un sistema colaborativo y articulado de acciones, actividades y propuestas en
las que nifios y familias encuentran un lugar esencial para hacer escuchar sus voces y deseos.
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la torre crece en altura. La tension se va haciendo insoportable. En un momento,
ninguno de los jugadores se anima a agregar una nueva pieza, no quieren que
se caiga, pero la regla implicita es seguir poniendo lo que mas se pueda. El
mundo se ha detenido, no hay nada por fuera de ellos, lo unico que importa
es el equilibrio. Hay silencio. La vida esta ahi, puede haber una catastrofe en el
barrio que seguramente ellos no se van a enterar. Se han despojado de relojes
y celulares, no saben qué hora es. Habitan la eternidad, el tiempo no pasa. El
placer por sostener con sus miradas lo que han edificado los une. Los acuerdos
se fueron armando en el hacer, no hay muchas palabras, hicieron esto juntos,
con cuidado, entre todos. No hay competencias, hay solidaridad para evitar que
caiga. Sarita de seis afios rompe con la quietud “yo voy a poner otra maderita”.
“No, no, no” dicen sus amiguitos de cinco Lucila y Marco. De pronto Sarita se
levanta y toma una maderita, rodea esto que parece la Torre de Pizza por lo
inclinada, se agacha, mide los huecos, tantea la solidez, se rasca la cabeza, mira
a sus companeros y agarra un banquito, se sube, le pide a su papa que la alce
y coloca justo arriba el objeto mortal. Nada tambalea, todo sigue igual, se baja,
es una heroina, ha triunfado, se abrazan y al hacerlo el banquito se desplaza y
empuja la torre. Todos, como si fueran un solo cuerpo se dan vuelta y la desgracia
los recorre, estallan en un alarido que asusta, “noooo....” y un estruendo seco
ocupa todo el salon cuando el edificio se desmorona, y las maderitas chocan
contra el suelo, inmediatamente una carcajada colectiva se desata y se abrazan.

A través de esta escena resaltamos el valor de la juegoteca favoreciendo que
las familias se sientan comodas para hacerle lugar a su deseo de jugar, tomar
iniciativas, entregarse a lo que alli vaya sucediendo, sorprenderse, disfrutar,
estar y encontrarse en el juego, al abrigo de una experiencia que hace vivir entre
grandes y chicos, como si fueran un solo cuerpo en la potencia de la grupalidad.

Algunos testimonios: Nora mama de Lara“La juegoteca es para mi un lugar
para ser y hacer en compania y junto a otros que me reconocen y reconozco. Un
espacio para compartir, jugar porque si. Nos da la posibilidad de crear, divertirnos
junto a nuestros hijos. Nos ayuda a seguir creciendo, emocionarnos con ellos
y disfrutar”. Romina, (mama de Carmela de 5):“Llegamos a la juegoteca porque
vivimos enfrente y buscamos un espacio para que Carmela empiece a relacionarse
con pares. No esperaba mucho para mi, sino mas bien para ella; pero de a poco
empecé a encontrar un espacio no sdlo de juego, sino también de intercambio,
contencion y aprendizaje. Aprendi mucho sobre como enfrentar dificultades de la
crianza, con las familias y con las coordinadoras de la juegoteca. Hubo algunas
veces que me iba al borde del llanto por como habia estado Carmela ese dia y
volver al dia siguiente y que me pregunten como estabamos y buscar conmigo
alternativas para que Carmela (y yo) estemos mejor, era una abrazo gigante”.
Nadia mama de Salvador de 3 afios “Aca se puede venir a jugar cuando uno
quiere y uno se siente libre y lo demas no importa”.

Reflexiones sobre las miradas: Durante el jugar uno es auténticamente libre,
se es uno mismoe. Se trata de quien se anima y encuentra condiciones y deseos
para hacer el pasaje de persona a jugador. Admitir la mutacidn, permitirse
perderse para encontrarse. En nuestra juegoteca se arma un espacio protegido

8 Montes G.(2005)
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que propicia ingresar al mundo de la fantasia y avanzar hacia destinos inciertos
pero atractivos, de la mano de otros, que seran compareros de viaje confiables.
Una ocasion privilegiada para reencontrarse con aquellos aspectos que estaban
en reserva’ y que aqui pueden reactivarse en nuevos escenarios. Placer para
seguir dandole vigencia al deseo de jugar, jugar para vivir, jugar para ser libres,
ser libres jugandor.

Comision de trabajo con Familias- Encuentros en la Plaza

Se trata de encuentros con las familias que intervienen en la juegoteca barrial
en la Comisién de Trabajo con Familas, espacio que propicia la participacién en
cuestiones que hacen a la vida y dinamica del dispositivo de la juegoteca. En
este espacio se dio cuerpo y realizacion a los Encuentros de juego en la Plaza
del barrio.

Una escena: Luego de semanas de preparacion, la fecha anhelada llego y ese
jueves partimos desde la sede de la juegoteca las familias y el equipo de lekotek
caminando hacia la plaza. La fiesta ya estaba empezando a aparecer. Al llegar,
todos, grandes y chicos, participaron del armado, la decoracion y el montaje de
los espacios de juego. Demarcamos con cintas de colores, banderines, pisos
blandos y llamativos, telas, juguetes, fibrones, papeles y temperas. Desplegamos
lugares simultaneos para jugar, dibujary pintar conducidos entre todos, familias
y coordinadores. El clima de bienestar, alegria, disfrute y placer se apoderd del
colectivo. Al rato, no habia nada mas importante en el mundo que lo que sucedia
alli adentro, en ese espacio publico reinaba la intimidad, la comodidad de haber
armado algo propio entre todos. El juego nos reunié con la calidez de un fueguito
que nuclea a su alrededor. Romi, mama de Carmela de 5 afos, habitué de la
juegoteca, circulaba ofreciendo mates mientras su pequena hija junto a muchos
nifos y sus familias llenaron el cielo de burbujas gigantes. Simultaneamente y
a la altura de los pequefnos un film transparente era intervenido por hisopos o
pinceles con tempera que grabaron de dibujos, esta técnica permitio que los
nifios se vieran de un lado y del otro del film como en un espejo. El reino del
juego se abrid para nosotros; mientras la actividad permanecio abierta para quien
quisiera sumarse durante el periplo. La fiesta finalizé con ronda de canciones,
desarmandose todo lo que habiamos armado entre todos.

Espontaneamente, durante el cierre aparecié el deseo de repetir la experiencia.
Entonces, nacieron Los Encuentros en la Plaza que inauguraron la regularidad
de presencia en la plaza un sabado al mes. De este modo, colaboramos a que
el juego se haga lugar en lo barrial, lo local y lo publico. Un modo de garantizar

9 Fajn S.(2019) Al jugar se actualizan nuestras historias de juego, de haber jugado. Lo jugado queda ins-
cripto en el cuerpo, en algun lugar del cuerpo. Solo hay que volver a jugar, a pasar por el juego para que
se reactiven, se reaviven y vengan al presente. Lo que esta guardado como Reserva Ludica se enciende
al jugar, el mundo se mira, siente, percibe y piensa desde ahi, desde el lugar que fuimos acumulando en
nuestra matriz ludica. En el encuentro con otros, también en el encuentro intergeneracional se tironea de
esta matriz ludica y se le exige que sea plastica, flexible para poder acercarse a lo distinto, a lo diferen-
te.

10 Actualmente 29 familias circulan por la Juegoteca Barrial, algunos asisten los cuatro dias, otros una vez
por semana o una vez al mes. El espacio es suficientemente flexible como para que las familias puedan
participar acomodandose a su propia dindmica. Siempre son bienvenidos.
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el derecho a jugar. Las familias saben que esta actividad se reitera a lo largo del
afio renovando el entusiasmo y sumando a nuevos invitados en cada ocasion.
Varias familias a las que se les dificulta acercarse a la sede en la semana por
superposicién con horarios de trabajos o asistencia a la escuela, agradecen la
existencia de esta propuesta los dias sabados. Que sea en dias sabados facilita
gue vengan mas papas varones.

La presencia del Encuentro en la Plaza permite evitar el temor reinante al posible
robo y/o violencia, encontrando formas colectivas que den abrigo y refugio. Estos
encuentros posibilitan abrir y sostener un espacio y un tiempo cultural, donde se
manifiesta lo publico, lo comuny lo comunitario. Estambién la alternativa de armar
un lugar de resistencia, de batalla cultural contra el aislamiento, el individualismo,
una apuesta por la rebeldia. De ocupacion de los territorios, haciendo nuestro el
espacio publico, derrotando el miedo. Jugandose junto a los otros. Oportunidad
de luchar contra la idea de que lo colectivo se encuentra bajo sospecha. Ganar la
calle, como derecho, para volver a tejer redes de confianza, para jugar, también
para darle lugar a la palabra, mirarse y consolidar el encuentro, estar seguros
junto alos otros, para ir recuperando rituales del encuentro colectivo. La potencia
del pensar y el hacer en colectivo nos restituye la esperanza ante los tiempos
tormentosos que nos angustian y que nos generan profundas incertidumbres
acerca del presente y el futuro.

Rondas de crianza

Una escena: El jueves a las 17.00 hs una parte de las familias permanece con
sus nifios y ninas en el espacio de juego junto a Cande y Mica coordinadoras de
juego, mientras tanto el resto de adultos sube a otro saldn. Alli los esperan Ana 'y
Lucia las coordinadoras de la Ronda que hoy armaron una kermés que deslumbra
y convoca a tocar y agarrar lo que hay ahi. Enseguida, madres y padres se
lanzan sobre los juguetes. En un puesto estan Las piezas del Tejo, arrojan el tejo
que va a parar a cualquier lado, rien a carcajadas de la torpeza. Al lado se trata
de derribar objetos, entonces tiran con toda la fuerza del mundo mientras gritan
usando todo el oxigeno que tienen en el cuerpo. En el siguiente puesto unos
peces de tela son pescados con cafias con la conviccion que se trata de piranas
hambrientas. Asi, se van convirtiendo en jugadores, despojandose de durezas
y rigideces para empezar a habitar mundos blandos entregandose a la ilusion,
dejando que se actualice en ellos como estan con el juego hoy, aqui y ahora, con
el cuerpo que tienen, con lo que son, pueden y quieren. Pasar por el lugar de
ser jugadores habilita a ingresar al siguiente momento, de charla, de compartir
lo vivido y luego extraer de alli algo jugoso para contar, ya que es el tiempo de
hablar y escuchar como lo sucedido se vincula con la crianza de sus nifios. Las
coordinadoras situan en el centro del intercambio preguntas acerca de como
estan en el encuentro en el juego con sus hijos e hijas, qué les pasa, qué sienten,
qué viven, cuantas ganas los habitan. Es habitual que los adultos lleguen a la
Ronda de Crianza luego de haber atravesado por otras instancias del dispositivo:
encuentros de juego en la sede, en la plaza, y de este modo la trama de confianza

11 Kordon Diana (2024)
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ya esta consolidada.

Testimonios: Al finalizar la ronda de crianza los participantes escriben: Romina
(mama de Carmela de 5) “...me gusta poder compartir experiencias con otras
familias, indagar en mis vivencias personales a través de las consignas, poder
revivir un poco mi infancia para entender mejor la crianza...”, “que en la Ronda
de Crianzas nos preguntaramos a qué jugamos me sirvido para volver a jugar de
verdad”. Horacio, (papa de Lorenzo de 4) “Las rondas de crianza me permitieron
ponerme a trabajar sobre mi mismo, ponerme en el lugar de padre, revisar qué
me sucede con la puesta de limites y comprender que aplicar los limites es amar
a tu crianza”. Ana, (mama de Clari de 3 afos) “...me encantaron los temas que
se tratan, ver a los otros padres, madres en la misma situacioén y escuchar otras
ideas, pensamientos refrescados, que no sean los mismos de uno; me sirvid un
monton. Uno, sin querer, encuentra ciertos recursos en estas charlas. Ves lo que
te pasa a vos, lo que le pasa a los otros, cémo lo abordan los otros, y te permite
pensar. Te ayuda un montdn juntarnos y contar cada uno qué le pasa. Sentir
también el apoyo tacito de los padres. Esa cosa, que no es que te haces amigo,
pero tenes un cierto apoyo, de sentir lo mismo, vivir las mismas cosas.”

Reflexiones: A partir de la Ronda de Crianza revalorizan el papel del juego en
el mundo adulto y en la infancia. Destacan lo sustancial de hacerse espacios y
tiempos para jugar en casa, visibilizando la dimension de lo cualitativo; no importa
la cantidad de tiempo dedicado sino que el rato sea de entrega plena. A pesar
del auge de los expertos, buscar consejos y ser escuchados por otras madres
(y padres) continda siendo algo tan importante como lo era antafio®. Recobra
sentido el refran africano que dice “se necesita una aldea para criar a un nifio”
materializandose hoy dia en espacios de encuentros como la ronda, donde la
sororidad y la diversidad es la norma dando voz y visibilidad a las experiencias
sobre la crianza y representando una forma de empoderamiento individual y
construccion colectiva.

Las familias en el dispositivo de juegoteca

Cada componente del dispositivo de la juegoteca (encuentros de juego, rondas
de crianza, encuentros en la plaza, comision de Trabajo con familias, etc.) propone
ocasiones para la interrogacion, revision o afirmacion acerca de cdmo pensar la
familia. Buscamos construir un modo de estar que se abstenga de posiciones
moralizantes o que planteen certezas acerca de lo que debe ser, hacerse, de lo
que esta bien o esta mal. Abstencion respecto a ideales o definiciones de lo que
esperamos de ellos. Llegan familias compuestas con configuraciones diversas.
Esperan ser bien recibidas, son bienvenidas. Buscamos una convivencia con
respeto, con lugar para las diferencias. Apelamos cada vez mas a desarmar
nuestros prejuicios, nuestros juicios, que nos incomodan, aprisionan, aplastan
y endurecen. Pretendemos no apresurarnos, no encasillar. Nos cuesta, muchas
veces no nos sale. Rapidamente nombramos, encapsulamos y ordenamos en
categorias que provisoriamente nos tranquilizan. Prematuramente juzgamos.

12 Vivas E. (2019)
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No sabemos y a veces no escuchamos, no esperamos a que el otro y la otra
aparezca, diga y haga con sus modos, sus formas, sus estilos, su cultura. El
desorden y lo no conocido a veces nos desmantela. Pretendemos poner lo que
aparece, lo que llega, en el lugar de lo aceptable para nosotros.

Buscamos a través de las actividades, de los juegos, de los encuentros, unidad
en la diversidad. Notamos que en el hacer de las actividades circulan las miradas
y las palabras de padres, madres, abuelos, acerca del jugar, ¢jugar con los nifios,
cdémo, cuando, a qué, para qué? Preguntas sobre las formas de poner limites,
bordes, frenos a los nifios, preguntas sobre el deseo. Les surgen recuerdos de
cuando eran pequefios, de la crianza que recibieron en sus familias. Sobrevuelan
las preguntas. Notamos también las miradas de los nifios, las cuestiones que
surgen en el encuentro con otros, comparan, revisan, se asombran, disfrutan.

Ver y escuchar a otros posibilita ampliar las versiones de la crianza, tener otras
texturas, imaginar, imaginarse en ese otro modo, chequear, contrastar, indagar,
afirmarse.

Invitamos a crear condiciones para que en este dispositivo se vayan desplegando
valores, formas, relaciones que configuran ahi una pequefia sociedad. Una
pequefa sociedad donde experimentar el buen trato, la ternura, solidaridad, la
valoracion de las diferencias, la potencia de lo colectivo, lo popular. Intersticios,
ocasiones, juegos, entrecruzamientos, charlas, situaciones donde se da una
batalla cultural® que estimula a que se hagan presentes los origenes de las
familias, sus modos de criar, de jugar, sus historias, estilos culturales; un ejercicio
para la memoria, para la construccion y defensa de las identidades. Un espacio
para el ejercicio de la dignidad y una oportunidad para la defensa de la igualdad.
Un modo de privilegiar la palabra, el sentir y el hacer de las nifias y nifios, donde
se los escucha y se hace algo con eso que palpita. Una pequeina sociedad que
pelea contra la sumision, la obediencia, el acatamiento y el aplastamiento. Con
oportunidad para hacer el pasaje de lo pasivo a lo activo, de fijar posiciones, de
experimentar actos de defensa, de preservarse. De lucha contra la violencia, el
maltrato, el machismo. Una provocacion para ejercer la rebeldia, la critica, latoma
de decisiones, de elegir, de decir que no cuando hay que decir basta. Construiry
deconstruir en familia, en grupo, jugando, encontrandonos, charlando, haciendo,
en comunidad, en la juegoteca, en el barrio, con otros.

Sostenemos la idea de que un sitio que respira el juego implica que exista y
se habite de plasticidad, oxigeno, libertad, capacidad de espera, bordes claros,
ternura, iniciativas, colores, diversidades, multiplicidad de opiniones, de miradas.
Caricias. Abrazos. Diversion, disfrute, placer y creatividad. Imaginacion. Que
propicie a través de las propuestas unidad en la diversidad. La busqueda de la
autonomia, la adquisicion y el ejercicio de la responsabilidad de cada uno segun
sus posibilidades e intereses, ninos y adultos.

La juegoteca es una plataforma fertil para construir y habitar la realidad, pero
también para transformarla, para hacerla tocable, manejable, ductil. Para hacer

13 “...una batalla cultural, que implica dar un lugar relevante a la disputa por las producciones de subjetivi-
dad”. Kordon D. (2024).
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un nuevo mundo cada vez, disefado por lo que cada uno trae. Un sitio donde
se pueda imaginar lo que todavia no existe para hacer futuro, agujereando las
paredes del presente y formular perspectivas de lo que se quiere y como se lo
quiere. Juegoteca forjada en una arquitectura que contiene las caracteristicas
de lugar protegido para ser y hacer, para vivir y existir, para jugar y jugarse en
compania de otros. Ahi se despliega una infancia protegida, familias que se
acompanan y cuidan en esta pequena sociedad®.

14 Quiero agradecer a los colegas y amigos que generosa y amorosamente se han dedicado a revisar, po-
lemizar y enriquecer el texto: Candela Ruiz, Lucia Gerénimo, Micaela Millan, Maria Carral, Stella Converso,
Ana Insuela, Adrian Rozengardt, Damian Calvo y Héctor Vega.

volver al

ody st -
P s inoramericans. ) E A | v denehos
indice Inn el Kt e e

145



146

volver al
indice

Bibliografia

e [terman, R. (1991). De Monstruos pesadillas y juego. En Ariel A., Laznik.(compiladores) La
responsabilidad del analista. Editorial Estilos

e Calvo D. (2018) Jugar por jugar, una realidad posible. Ficha. Lekotek

e Calvo D., Fajn S. El juego es cosa seria.  Cuadernillo: Como jugar con los nifios para
ayudarlos en su desarrollo y en su integracion. Programa Familias a la Escuela. FALE GCBA (2015)

e Educacion Sexual Integral, Guia Basica para trabajar en la escuela y en la familia. Siglo XXl
Editores, coleccion educacion que ladra. Ministerio de Cultura de la Nacion. 2022. Argentina.

e Fajn, S. (2015). Proyecto Amaicha del Valle. Recuperacion de Pautas de Crianza. Ministerio
de Desarrollo Social de Nacion, SENAF.

e Fajn, S. (2001). Jugar no es jugarse la vida. Consideraciones sobre el duelo y el juego en el
envejecimiento normal. En: Zarebski, G. Knopoff, R. (compiladores) Viejos nuevos, nuevos vigjos.
Bs.As, Editorial Tekne.

e Fajn, S. (2012). Informe de situacion. PROMEBA (Programa Mejoramiento de Barrios)-
Asociacion civil centro Lekotek, Buenos Aires.

e Fajn, S. (compilador) (2017): Jugar en la primera infancia. Proyectos institucionales en
contextos diversos. Editorial Novedades educativas.

e Fajn, S. Campano P, Rozengardt, A. (2015). Recuperacion de Pautas de Crianza, Comunidad
Diaguita de Amaicha del Valle, Tucuman. Ministerio de Desarrollo Social de Nacion, COCEDIC,
Universidad Nacional de General Sarmiento.

e Fajn S. “Reserva Ludica. La identidad flexible en juego en el envejecimiento” en La identidad
flexible como factor protector en el curso de la vida. Zarebski G.(compilador) Edit. Univ. Maimoénides.
2019.

e Fajn S.. El encuentro en el juego. Formulaciones sobre la reserva ludica. (Inédito) En Cuerpo,
Cultura y Movimiento, 10(1), 00-00 DOI: https://doi.org/10.15332/2422474X. Revista. Colombia.
2020.

e Freud, S. 1907 (1908). El poeta y la fantasia. Obras completas. Trad. Lopez Ballesteros.
Madrid: Editorial Biblioteca Nueva.

e Gramsci A. (1975). Cuadernos desde la carcel. Editorial Akal.

e | ekotek, revistas, publicaciones. https://www.lekotek.org.ar/category/home/publicaciones-
home/

e Jankelevich V. La aventura, el aburrimiento y lo serio. Editorial Taurus. 1992

e Kordon D. (2024) Batalla cultural y disputa por la produccion de subjetividades. Nota diario
Pagina 12, 12 de mayo 2024.

e Mannoni, O. (1979). La otra escena. Claves de lo imaginario. Amorrortu editores. Bs.As.

e Marrone, C. (2005). El Juego, una deuda del psicoandlisis. Editorial Lazos. Bs. As.




volver al
indice

e Montes, G. (2017). Buscar indicios, construir sentido. Babel Libros, Bogota, Colombia.
e Montes G. (1999). La frontera indémita. Fondo de Cultura Econdmica.

e Montes, G. (2007). En Revista el Monitor N°8, entrevista a Graciela Montes. Revista del
Ministerio de Educacion de la Nacion. Bs. As.

e Montes, G. (2009). Entrevista a Graciela Montes, en Revista Fort Da N°8, septiembre 2005

e Pavlovsky E.(1999) Historia de un espacio ludico. En Espacios y Creatividad. Ediciones
Busqueda.

e Rojas, M. C., (2005) Familia/ s: del modelo uUnico a la diversidad; Revista Topia, Buenos Aires.
e Scheines, G., (1981). Juguetes y Jugadores. Argentina, Editorial Belgrano.
e Scheines, G. (1998). Juegos inocentes, juegos terribles. Editorial Eudeba.

e Skliar Carlos, nota periodistica, Diario Pagina 12, del 28 de abril de 2024. https:.//www.
paginal2.com.ar/732510-la-comunidad-educativa-siempre-genera-un-plano-de-resistenci

e Ulloa, F, (1991) Violencia, marginalidad y malestar en la cultura, en Actas del | Congreso de
Psicoanadlisis de las Configuraciones Vinculares, Buenos Aires.

e \ega, H., Fajn, S. (2012). Coleccion “Jugar para aprender”. Capitulo: El juego vy las practicas
comunitarias, durante la primera infancia. Buenos Aires, Fundacion Navarro Viola.

e Vaca T., Rozengardt A., Fajn S.. Aquel Futuro. AJCR, Fotoperiodismo (Original) / JHMC,
Antropologia social y cultural, etnografia Espana. Agosto 2022.

* \ega, H. Fajn, S. (2012). El juego en contextos comunitarios. Revista hovedades educativas.
Bs. As. Ediciones Novedades educativas.

e Vivas E. (2019) Mama desobediente. Editorial Icono, Espana

e \lygotsky, Lev. S. (1978). Pensamiento y lenguaje, Madrid: Paidds.

e Wallon, H. (1976). La evolucion psicolégica del nino, Editorial Psique, Bs. As.
e Winnicott, D. W. (1988). Realidad y Juego. Editorial Gedisa.

e Winnicott, D., (1958) La capacidad para estar a solas, en “El proceso de maduracion en el
nino”, Editorial Laia, pag. 33, 1979.

147



DATOS DEL AUTOR

Sergio Fajn

Maestro de Recreacion, Psicologo, Psicoanalista y Psicogerontélogo. Especia-
lista en infancia y envejecimiento. Reside en Argentina. Dedicado a la formacion
de educadores y profesionales en temas ligados al juego, la recreacién en la
infancia y el envejecimiento. Gusta de investigar y escribir sobre estas cuestio-
nes. Ejerce la docencia en instituciones terciarias y universitarias.

Publicoé (entre otros) El Encuentro en el juego. Formulaciones sobre la Reserva
ludica. (Inédito) En Cuerpo, Cultura y Movimiento, 10(1), 00-00 DOI: https://doi.
0rg/10.15332/2422474X. Revista. Colombia. 2020.

Jugar en la primera infancia. Proyectos institucionales en contextos diversos.
Editorial Novedades educativas. Bs. As. 2017

Un camino al buen vivir, documental. Fajn, S. Campano P, Rozengardt, A. (2015).
Recuperacion de Pautas de Crianza, Comunidad Diaguita de Amaicha del Valle,
Tucuman. Ministerio de Desarrollo Social de Nacién, COCEDIC, Universidad Na-
cional de General Sarmiento. https://unitv.ar/programas/ver/documentales

piedralibre2001gmail.com






EXPERIENCIAS

“EXTRANO LAS ,
MILANESAS DE MI MAMA”*

DERECHO A QUE ME
ESCUCHEN EN EL HOSPITAL

Un Consejo de nifhos y ninas en el Hospital Elizalde
Ciudad de Buenos Aires, Argentina.

POR: LIC. PAULA QUERIDO

*Frase extraida del Primer Manifiesto del Hospital. Como los textuales citados en este articulo son
enunciados de nifios/as en el ambito del Consejo.



.COMO NACE EL CONSEJO DE
NINOS/AS DEL HOSPITAL?
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Los consejos de niflos y nifas se enmarcan en el Proyecto Internacional “La
Ciudad de las Ninas y los Nihos” de Francesco Tonucci.

Este Proyecto, que ya tiene mas de 30 afos desde su nacimiento en la ciudad
de Fano, ltalia, impulsa el desarrollo de politicas publicas e institucionales
escuchando la voz de los ciudadanos/as ninos/as, tomando en cuenta sus ideas
paraincorporarlas en el gobierno de la ciudad, de la escuela, del hogar, del museo,
del club deportivo y también, desde el afio 2021, del Hospital. (Art. 12 CDNNyA)

Existe en Argentina, una red del Proyecto con mas de 100 ciudades y entidades
de distintas provincias que desarrollan en sus territorios politicas publicas e
institucionales en defensa de los tres ejes que propone “La Ciudad de las Nifas
y los Nifos”; la participacion real de nifios/as, su autonomia de movimiento y el
derecho al juego libre en el espacio publico.

La Ciudad de Buenos Aires adhiere al Proyecto Internacional hace mas de 20
anos y su desarrollo se enmarca en el Programa “Buenos Aires, Ciudad de las
nifias y los nifios” dependiente de la Direccién de Escuela Abierta del Ministerio
de Educacion.

En la 6rbita del mencionado programa funcionan actualmente:

e 12 Consejos de nifios/as de Ciudad (chicos/as de 8 a 11 afios que dan
ideas/propuestas para su comuna, barrio y ciudad)

e 4 Consejos de Nivel Inicial a escala distrital (alumnos/as de 4 y 5 afios de
todos los jardines del Distrito que dan propuestas a la Supervision Escolar
para sus jardines)

e 1 Grupo de “Consejeros/as con experiencia” (jovenes de distintos barrios
de Buenos Aires que han sido parte de los Consejos de Ciudad cuando eran
ninos/as)

e 1 Consejo de Nivel Primario a escala distrital (alumnos/as de todas
escuelas primarias del distrito que dan ideas a la Supervisién Escolar para
cogestionar sus escuelas)

e 1 Consejo de nifios/as en situacion de internacion en el Hospital Publico
Elizalde
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Todos estos espacios de participacion infantil funcionan de manera peridédica
y sostenida acompafiados por el equipo de promotores de participacion del
programa y desde la filosofia del Proyecto Internacional “La Ciudad de las Nifias
y los Nifios”.

Es en el marco de "Buenos Aires, Ciudad de las Nifias y los Nifios” y junto al Area
de Educacién Especial que en el afio 2021 se da inicio a esta experiencia inédita
para la Red Nacional e Internacional del Proyecto: el consejo de nifos y nihas
del Hospital Pedro de Elizalde.

¢Como nos desafia?

Abrir un consejo en el ambito hospitalario y en contexto de pandemia nos abrid
muchos interrogantes y desafios metodoldgicos que fuimos compartiendo con
los promotores de participacién infantil del equipo.

Habilitar la voz de la nifiez y acompafar un proceso de participacion colectiva
desde una modalidad a pie de cama, individual y con barbijo, nos exigio infinitos
movimientos en las dindmicas y dispositivos.

Si bien la metodologia de la escucha de los consejos de nifios/as siempre implica
tejer artesanalmente, escuchando y devolviendo al grupo los emergentes que van
surgiendo en un proceso dialégico que busca colectivizar sus decires desde el
juego y el arte, en el ambito hospitalario nos desafié como equipo a crear nuevas
estrategias para hacer circular las ideas y sostener el relato grupal de nifios y
nifas internados. Las cartas magicas colgantes para poder participar desde la
cama, el “come-come” de propuestas con las ideas de cada nifio/a, el paraguas
en el que viajaban preguntas de habitacion en habitacion o el “propuestadero”
itinerante fueron algunas de las dinamicas que nacieron en el Hospital.

¢Como nos sacude?

Escuchar a la niflez -cuando se escucha en serio, con el respeto y el cuidado
metodoldgico que requiere- siempre sacude, incomoda, interpela...

Como siempre nos recuerda Francesco Tonucci “Si no incomoda no funciona”.

Porque escuchar la otredad de la nifiez significa habilitar la voz a quienes son
silenciados e invisibilizados, a quienes aun hoy- Convencién Internacional y
Leyes Nacionales y Provinciales mediante- se les sigue diciendo “eso es cosa de
grandes”.

Incluir en las politicas de una ciudad y de una institucién las miradas y las
voces de nifios/as histéricamente acalladas no sélo es una obligacion adulta en
términos juridicos sino que ademas garantiza la creacion de politicas publicas
mas inclusivas, mas democraticas y mas humanizantes.
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Propuestas como “La Escuela que queremos” “Recreos vivos”, “La Noche de
los chicos/as”, “Cumpleafnos Publicos”, “Veredas para jugar’ y campafias como
“Niflez en cuarentena”, “No me apures” y el “Protocolo del Si” entre muchas
otras iniciativas de los consejos de nifios/as de la ciudad son ejemplos de una
nifez que pide un lugar.

Mas lugar para decir, mas tiempo no apurado para jugar y mas calles para caminar
0 andar en patineta.

Nifos y nifas que exigen que no les saquen el recreo porque es un derecho
y proponen que en cada comuna existan lugares publicos para festejar los
cumpleanos porque “Si no festejas tu cumpleanos no creces”

Nifios y nifias que piden que en la escuela se escuche musica tranquila y que les
pregunten como estan “no sélo el primer dia de clases”.

Y que desaparezca la tarea “porque nos roba el poco tiempo de jugar”.

En el Consejo del Hospital también empezaron a escucharse voces cada vez
mas nitidas. Rompiendo el silencio al que estaban acostumbradas, esas voces
empiezan a sonar un hospital distinto; que respete el derecho a la privacidad,
a la despedida, al juego, al contacto con animales, al arte y a la belleza, a las
milanesas de mama, al cine y a festejar los cumpleafos, al wifi y al amor...a tener
miedo.

¢Como transforma?

El consejo de nifios/as del Elizalde nos conmovid, nos abrié preguntas nuevas y
nos invitd a pensar en un espacio hospitalario mas humano, mas respetuoso, con
ojos de nifio/a.

“Extrafo las milanesas de mi mama” “Queremos wi-fi, lo necesitamos como al
oxigeno” “Queremos que haya un carrito con juegos” “Que nos pidan permiso
para entrar” y “Tenemos derecho a la despedida” fueron algunos de los decires
profundos que empezaron a volar de cuarto en cuarto.

Y asi fue que durante el afno 2021 se fue dando forma al Primer Manifiesto
de Propuestas del Consejo del Elizalde en el cual se enumeran y describen
diversas ideas concretas para el Hospital.

Estas propuestas se presentaron al Director del Hospital, Dr. Javier Indart y a las
autoridades del Ministerio de Educacién en una reunién de la cual participaron
Francesco Tonucci, creador del Proyecto y Lorena Morachimo, presidenta de la
Asociacion Francesco Tonucci.

Las autoridades consideraron posibles varias ideas del Consejo por lo cual
dimos curso a la materializacién de algunas de ellas como el carrito de juegos.
Articulando con Escuelas Técnicas se inicié un dialogo con los nifios del Consejo
para el disefo del carrito. “jQue no se parezca al de la comida ni al de los médicos!”
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“Que tenga luces
cuarto en cuarto” “

Que tenga forma de animales” “Con ruedas para viajar de
Que tenga juegos, instrumentos y libros”.

A partir de su nacimiento en 2021, el Consejo no deja de crecer y sorprender.

Con frecuencia semanal de encuentros con nifias y nifios coordinados por Lucia
Plazaola —promotora del equipo-, reuniones de reflexion con los promotores
de participacién infantil y un didlogo permanente con la Direccidén del Hospital,
son cada vez mas las transformaciones que este Consejo va logrando para su
Hospital.

Es asi que se llega a crear el Segundo Manifiesto de Propuestas que hoy toman
vida en el Elizalde.

El cine los domingos “porque es el dia mas triste del hospital”, la visita de los
perros todas las semanas porque “los animales nos hacen bien”, “la noche de
los chicos/as en el hospital” y una “Estacion de juegos” para poder “salir a jugar
y hacernos amigos” son algunas de las tantas innovaciones que hoy pueden
disfrutarse en el Elizalde.
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Otra importante innovacion fue la intervencion de las Salas de extraccion. Se
trata de las salas a las que un gran numero de nifios y nifas asisten diariamente
para sus extracciones de sangre.

“Las salas de Extraccion nos dan miedo” “Son las salas donde nos pinchan.
Nos gustaria que se puedan transformar en: naves espaciales...con paredes
pintadas, estrellas luminosas en el techo, botones en el sillén y casco.” O “Selvas

con animales pintados, animales colgando de lianas y sonidos de selva”. 155
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El trabajo con el Equipo de la Direccion del Hospital es constante para poder
gestionar las ideas del Consejo, asi como también el asombro por los resultados,
por el impacto que cada innovacion va generando en la cultura hospitalaria.

Nifios y nifias con mejoras en su estado de salud, en su bienestar animico, en su
vinculo con el ambito hospitalario. Nifios y nifias que no se conocian entre si y
que, a partir de iniciativas como el cine de los domingos, construyen vinculos y
amistad.

Amistades que nacen y despiertan a su vez nuevas dinamicas institucionales que
se reflejan en infinitos comentarios asombrados de los adultos del Elizalde cuando
nos cuentan los cambios cotidianos : “Se buscan de habitacién en habitacidn
para salir a jugar al hall del pasillo” “Se prestan juguetes de cuarto en cuarto” “Se
rednen espontaneamente en la Estacion de Juegos” “Se pasan a buscar para ir
al cine o para avisar cuando los martes llegan los perros” “Pacientes dados de
alta que vuelven al hospital a visitar a los amigos que todavia estan internados” “
Consejeros dados de alta que vuelven a La Noche de los chicos/as del hospital “
Los sonidos cambiaron, muchas veces el barullo del juego tapa algunos llantos




de las habitaciones” “Ya no lloran para entrar a la sala de extraccion, a veces se
pelean pero para que les toque la de la nave espacial” “Se perfuma y elige la mejor
ropa cuando llega el cine”

No es solo el carrito que llega con juegos, ni los biombos que traen privacidad, ni
el cine de los domingos, o el wifi que acerca a los familiares que estan lejos, ni las
paredes y techos que se inundan de color o el cartel de las habitaciones que ahora
anuncian “En este hospital pedimos permiso para entrar”.

No son los perros que llegan todos los martes, ni la “Sala de Extraccidn” que se
animé a ser una nave espacial

Es la niflez pidiendo un lugar
Es la nifiez ofreciéndonos un nuevo lugar
Es la niflez recordandonos lo que nos olvidamos

Es la nifez que no quiere dejar de jugar, que no quiere dejar de sofar.

Esta experiencia tan llena de aprendizaje y viento en la cara, nos renueva como
equipo la obstinacion por abrir huecos politicos; en las ciudades, en las escuelas y
también en los hospitales para que la nifiez se haga escuchar. ,

Porque escuchar a la nifiez es abrir el portal para la construccion de ciudades, 157

escuelas y ahora también hospitales mas justos, mas bellos y mas democraticos
para todos/as.

Video Hospital Elizalde
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Logros del Consejo:
e Paredes y techos intervenidos artisticamente
e Biombos para resguardar la intimidad en las salas compartidas
e Wi-fi en mas areas del hospital
e Salas de extraccion intervenidas como nave espacial
e Sala de extraccion intervenida como Selva
e Sala de extraccion intervenida como Casa de duendes

e Carteleria en las puertas de las habitaciones que indica “En este Hospital
pedimos permiso para entrar”

¢ Protocolo de despedida para cuando se otorga el alta

¢ Protocolo de visita de animales

¢ Protocolo para admitir comidas creadas por las familias

e Perros que visitan semanalmente a los pacientes

¢ Cine los domingos

¢ Festejo de cumpleanos de los chicos

e Mesas para comer intervenidas con dibujos elegidos por el Consejo
e |nauguracién de la Estacién de Juego

¢ L a Noche de los Chicos/as todos los afos

.
Otros hitos del Proceso:

e El equipo directivo del Hospital presentd este Manifiesto en un ateneo
médico para darle tratamiento y reflexionar sobre las practicas profesionales.

e El director del Hospital, Javier Indart, participd de un Conversatorio
Internacional con pediatras organizado por el Proyecto Internacional “La
ciudad de las nifias y los nifios” para compartir con la red la experiencia del
Primer Consejo de Nifio/as en el Elizalde.

]
Desafios:

e Generar investigacion para relevar los impactos de la experiencia sobre el
bienestar de los nifios y sus beneficios terapéuticos.

e Extender la experiencia para acompanfar a todos los Hospitales pediatricos
a tener un Consejo de Nifos/as.

e Impulsar instancias de formacién para el personal médico o sanitario del
Hospital
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Promoviendo ciudadania:
Las infancias ganan las
calles
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Introduccion:

Este documento constituye un proceso de elaboracién colectiva llevado a
cabo por un grupo de estudiantes del Ciclo de Graduacién, correspondiente
a la Licenciatura en Psicologia, de la Universidad de la Republica (Udelar)
acompanadas por la docente referente Gabriela Ethchebere Arenas.

En el mismo, se recoge y sintetizan las actividades llevadas a cabo en el marco
del proyecto “Ganando la calle para nuestros niflos y nifias” implementado
durante los afios 2021 y 2022 en jardines de infantes publicos del Municipio B de
la ciudad de Montevideo.

Dicho Proyecto se ha desarrollado en el marco de las actividades de extension
que realiza el programa Primera Infancia y Educacién de la Facultad de Psicologia
de la Universidad de la Republica (Uruguay), desde la experiencia practica de
estudiantes de psicologia.

Si bien fue impulsado por la Facultad de Psicologia, se da en articulacién con el
Municipio B de la ciudad de Montevideo, dado que hace sinergia con uno de los
objetivos de su plan estratégico, de brindar mas espacios para las infancias. en
el ano 2021 y 2022,

En el aho 2022 se suma a la alianza el Instituto Interamericano del Nifio (IIN) quien
se propone la elaboracién de un material audiovisual de la experiencia a modo
de registro, recogiendo la voz de nifios y niflas, maestras y los diferentes actores
involucrados. Para ello se plantea la opcion de implementar de forma ludica un
“estudio de televisidn”, invitando a nifos y nifas que asi lo deseen a participar y
transmitir un relato acerca de lo vivenciado en el territorio a ganar.

El equipo de Facultad de Psicologia tiene una larga trayectoria de trabajo con
los jardines de infantes publicos, en coordinacion con la Direccidon General de
Educacién Inicial y Primaria, organismo estatal al que pertenecen los Jardines
(DGEIP/ANEP).

La propuesta se inscribe en el EFl “Intervenciones psicosocioeducativas
promotoras de derechos de infancia” que incluye diferentes propuestas de
pasantias para el médulo Practicas y Proyectos del Ciclo Integral y de Graduacion
del Plan 2013 de la Facultad de Psicologia. Desde una modalidad preventiva
del trabajo de la Psicologia en ambitos educativos, surge por parte del equipo
de docentes y estudiantes del EFI el interés por llevar a cabo actividades que
permitieran indagar las vivencias y emociones percibidas durante los meses del
confinamiento por la pandemia, contemplando las voces de nifios y nifias. Dicha
propuesta se llevo a cabo durante los afios 2020 y 2021. En el transcurso del
2021, se destaca el enojo y la tristeza como dos de las emociones mayormente
registradas en nifos y nifas, como consecuencia la imposibilidad de socializar
con pares y hacer uso recreativo de espacios publicos. Esto forma parte de la
construccion de la demanda que da lugar a este proyecto.
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Justificacion

En el afo 2021 y en el marco de la emergencia sanitaria COVID-19 la propuesta
apunté a atender lo que el pedagogo italiano Francesco Tonnuci planteaba
de que a diferencia de en otras situaciones de emergencia, la infancia ha sido
bastante invisibilizada y menos aun consultada. Nifios y nifias hicieron un gran
esfuerzo en la pandemia y por lo tanto deberiamos regalarle nuevas experiencias
y oportunidades de disfrute y encuentro infantil. Especificamente plantea que la
ciudad deberia invitar a la escuela a nuevos espacios y experiencias, extendiendo
el espacio a la calle, que la calle pase a ser otro espacio que funciones de
laboratorio de aprendizaje, espacio de recreacion y juego (Tonucci en Sarmiento,
2020).

La emergencia sanitaria por COVID-19 implic6 una serie de medidas para combatir
al virus, que afectaron la vida cotidiana. La nifiez se vio afectada principalmente
en su salud fisica y mental, asi como en su desarrollo socioemocional (OMEP,
2020).

Segun datos de Unicef, al menos uno de cada siete nifios y jovenes vivié
mayormente confinado en su hogar durante gran parte de 2020 y, como
consecuencia, sufrid ansiedad, depresion y aislamiento. Las limitaciones en el
libre movimiento han implicado afectaciones en el desarrollo psicoemocional,
social y cognitivo (Unicef, 2020).

Los estudios que recojan las opiniones de nifios y niflas sobre como se vieron
afectados/as en relacién a las medidas adoptadas durante el proceso de
confinamiento y pandemia coinciden en que lo que mas los afecto fue el no poder
compartir con pares, no poder ir al centro educativo, asi como no poder jugar
libremente en espacios publicos (Berasategui, Sancho, Idoiaga, Dosil, Eiguren,
Pikaza & Ozamiz, 2020; Etchebehere, De Leon, Silva, Fernandez, Quintana, 2021).

Si bien se ha dado por finalizado el periodo de emergencia sanitaria, en la actual
situacién postpandemia se debe tomar en consideracién los efectos que en ella
se produjeron.

En la infancia se deben abordar las diferentes necesidades, tanto sociales como
fisicas y psiquicas; asi como la necesidad de hacer foco en el plano relacional,
algo que se ha visto afectado considerando que los centros educativos son el
ambito de socializacion infantil privilegiado.

Resulta fundamental atender dicha problematica y buscar estrategias para
favorecer el desarrollo integral de las infancias.

En ese sentido, las infancias merecen recibir nuevas oportunidades de disfrute y
encuentro infantil que partan del derecho a participar en la toma de decisiones.

Es tomando esta idea, y haciendo sinergia con uno de los lineamientos del
plan estratégico del Municipio B de la ciudad de Montevideo de realizacion de
actividades de promocion del derecho a la recreacion y actividades culturales y
artisticas para nifos y nifias, que surge la propuesta de extender el espacio de
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los Jardines de Infantes del Municipio a la calle. Regalarles a nifios y nifias un dia
donde en la calle de ingreso al edificio del Jardin de Infantes se corte el transito en
el horario escolar para que puedan salir y disfrutar del espacio, explorarlo, jugar,
desarrollar propuestas novedosas. (Etchebehere, De Ledn, Silva, Fernandez, Do
Nacimento, Duglio, Saucedo, Nufez & Raimon, 2022).

Conceptos claves en los que se sustenta la propuesta:

Este proyecto se fundamenta en una vision sobre la infancia en la que se
plantea que garantizar el desarrollo de las extraordinarias potencialidades del
nifo en estas primeras edades implica contemplar el complejo entramado de
interacciones entre los aspectos biolégicos, sociales, afectivos; asi como
el considerarlo como ser humano activo, imaginativo, competente y capaz
(Etchebehere, Cambédn, De Leodn, Zeballos, Silva, & Fraga, 2007). Esta postura
se enmarca en el reconocimiento desde la Convencién de los Derechos del Nifio
(CDN) de nifios y nifias como personas, y como ciudadanos. Con capacidad de
ejercer sus derechos desde temprana edad, si se le garantizan desde el entorno
las oportunidades para ello.

En esta linea, este proyecto se propone garantizar los derechos de infancia,
especificamente el derecho a la participacion infantil y al juego.

La participacion de nifios, nifas y adolescentes se reconoce como derecho
humano fundamental y principio general de la Convencion de los Derechos del
Nifio (ONU, 1989). Este, garantiza la realizaciéon plena de los demas derechos
(Hart, 1992). Propiciar nuevos espacios de recreacion en los espacios publicos
en base a la participacion activa de nifios y nifias, garantiza un rol activo en la
toma de decisiones.

Desde Unicef (2022), se plantea que el derecho a la participacion influye
significativamente en el acceso al bienestar de NNA. En relaciéon a esto, es
importante que los referentes de cuidado y crianza habiliten instancias en la que
los infantes puedan ser escuchados y tomados en consideracion a la hora de
tomar decisiones que les afectan (Etchebehere, et al. 2007).

El articulo 31 de la Convencidén senala que “Los Estados Partes reconocen
el derecho del nino y la nifa al descanso y al esparcimiento, al juego y a las
actividades recreativas propias de su edad y participar liboremente en la vida
cultural y en las artes.”(1989, p.10).

Dicha estrategia de intervencién hace foco en el fortalecimiento de los procesos
de autonomia que permiten a nifos y nifas ejercer sus derechos y manifestar
sus intereses a través del juego. Esto contribuye y resulta fundamental en la
construccién de procesos participativos en el acompafiamiento a las infancias.
Ganando la calle busca contribuir al ejercicio pleno del derecho a la participacion
en la ciudad de nifios y nifas afianzando el vinculo entre la comunidad y las
instituciones educativas que forman parte.
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Ejercer el derecho a la participacion por parte de nifios y nifias ademas otorga
una importante contribucién a la comunidad en la cual se desarrollan. De esta
forma, se promueve la construccion de ciudadania desde las primeras etapas y
se construyen sociedades mas justas.

Esta concepcion de infancia situa las bases del rol del psicélogo en educacion,
en el entendido de que como profesionales de la salud, su quehacer tiene como
eje la prevencién y la promocion de salud (Etchebehere, et al. 2007). Por lo tanto
el EFl apunta a formar psicélogos/as que promuevan el desarrollo integral de
ninos y nifias, asi como sus derechos, trabajando en conjunto con el resto de
los actores de la comunidad educativa, las maestras y las familias. Se entiende
que el trabajo con referentes de cuidado y crianza es esencial para garantizar
los derechos de la infancia, de ahi la importancia del vinculo entre la familia y
la institucién en el cual el psicélogo desde su rol puede propiciar espacios que
fortalezcan este vinculo (do Nacimento, 2023).

Objetivos de la intervencion

Los objetivos planteados para todas las ediciones del proyecto y que figuran en
su formulacién inicial fueron:

Objetivo general: Promover el desarrollo integral y los derechos de la infancia de
nifios y nifias de los Jardines de Infantes Publicos del Municipio B.

Obijetivos especificos:

e Brindar nuevos espacios de juego, recreacion y acceso a actividades
culturales a nifos y nifas de los Jardines de Infantes Publicos del Municipio
B.

e Propiciar el derecho a la participacion infantil, al juego y la recreacion.

e Promover la articulacién y los vinculos institucionales de la Facultad de
Psicologia con otros actores del Municipio B. (Etchebehere, et. al., 2022,

p.2).

Metodologia y acciones realizadas

Se trabaj6 desde una metodologia participativa que permitid que nifos y
niflas dispusieran del espacio publico de acuerdo a sus gustos y preferencias,
garantizando la participacion infantil para la eleccion de actividades a llevar a
cabo.

Para el desarrollo de las diferentes instancias previas al cierre de calle, se utilizd
el formato taller como modalidad de trabajo. Dicha modalidad, se caracteriza por
lograr aprendizajes de produccion colectiva entre los participantes (Cano, 2012).
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Durante el afio 2021 sélo se pudo realizar una actividad, continuando el proyecto
en el 2022 con un total de 6 actividades en 4 Jardines de infantes durante los
meses de setiembre a diciembre.

En todos los Jardines que se implementd el proyecto se siguid la siguiente
secuencia de actividades:

1) Presentacién de la propuesta a nifios y nifas.

2) Recorrida por la calle a cerrar y eleccién de juegos.
3) Instancia de ajustes de la planificacion.

4) Jornada de cierre de calle

5) Evaluacion con todos los actores participantes.

En primera instancia se presenta el equipo de Psicologia para posteriormente
presentar el proyecto a nifios y nifias. Se realiza una breve introduccion a
la tematica de derechos de infancia haciendo hincapié en los derechos a la
participacién infantil y al juego, por ser estos los ejes principales del proyecto.

En segunda instancia se realiza una jornada de exploracion del territorio a ganar.
El equipo propone una recorrida por la calle de ingreso al local educativo con el
objetivo de reconocer el trayecto y propiciar el despliegue de la imaginacion y
creatividad al momento de pensar las actividades ludicas a desarrollar el dia del
cierre de calle. Luego, se procede a hacer el relevamiento de intereses junto a
nifos y nifnas acerca de cdmo quisieran usar el espacio y juegos que les gustaria
hacer ese dia. Posteriormente el equipo universitario junto al equipo docente del
Jardin, planifica una serie de estaciones con los juegos mas solicitados por nifios
y ninas.

El dia de la actividad y a modo de “Gincana” se dividen los nifios en grupos para
que puedan circular por las diferentes estaciones. En algunas instancias se invitd
a las familias a participar de la jornada, siendo nifios y niflas quienes guiaron a
los adultos por las diferentes estaciones. Para culminar, se dio cierre a la jornada
con una actividad o espectaculo que permitié nuclear a todos los participantes y
hacer una primera evaluacion de la experiencia.

La instancia final del proyecto fue la evaluacién con cada actor participante. Con
nifios y nifias se realizd un taller de evaluacién; se hizo una puesta en comun para
recordar la experiencia y mencionar qué fue lo que mas les gusto. Luego se los
invitd a realizar un dibujo del dia de salida a la calle. La evaluacion con las familias
se realiz6 mediante encuesta on-line, con excepcién del jardin N°213 en el cual
se realizd en un papeldgrafo donde las familias ese mismo dia dejaron plasmadas
sus valoraciones acerca de lo vivenciado . Con los equipos del personal de los
jardines se realizaron entrevistas de evaluacion para conocer sus perspectivas y
devoluciones sobre la experiencia (do Nacimento, 2023).

El proyecto se llevo a cabo en los jardines de infantes publicos; N°291, N°218, N.°
216 y N°213 emplazados en el Municipio B.
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El siguiente cuadro da cuenta de las actividades desarrolladas y los juegos
elegidos (do Nacimento, 2023, p. 16)

f..‘.'r*a] Frecuencia dis ln sctivadad Participantes &n la jornads
| 1
308 nifios y nifkes 2
8 de noviembre 3
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Principales resultados, evaluacion y conclusiones

En consideracién con la tematica central de dicho proyecto, a partir de la
incorporacién de los propios intereses de nifios y nifas, se desarrollé durante
todo el proceso la promocién y el ejercicio de sus Derechos. De esta forma, se
otorga a nifios y nifas un rol activo en la toma de decisiones favoreciendo su
derecho a la participacion, a través de la escucha y eleccidn por parte de estos
respecto a las actividades a desarrollar.
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Al recibir la propuesta los adultos muestran cierta desconfianza acerca de qué
juegos elegirian nifios y niflas, o cémo iban a poder organizarse en la calle. Sin
embargo, los juegos escogidos por niflos y nifias fueron muy similares a los que
suelen jugar en el jardin o en otros espacios. Pero el hecho de hacerlo en la calle
y elegido por ellos, cobra un significado espacial.

En uno de los jardines las maestras proponen que la circulacién por los diferentes
juegos sea de forma libre y no con recorridos marcados por los adultos. La
jornada se disfrutd y funcioné como en el resto de los jardines en los cuales el
circuito de recorrido por las actividades estuvo previamente estructurado.

La evaluacion de la actividad fue altamente positiva para todos los actores
participantes. Favorecio la promocién de los Derechos de Infancia, y con ello su
relacion con la participacion, el juego y la recreacion.

Nifios y nifias se apropiaron del espacio publico, desde una participacion activa
en la toma de decisiones de las actividades Iudicas a desarrollar. Frente a la
pregunta que les gusto y qué no les gustd, en casi todos los grupos aparecen las
preferencias por todas las distintas estaciones, estando el recuerdo de la jornada
muy presente. Sus expresiones denotan el disfrute y la alegria que se vivid en la
jornada, asi como también por ser un espacio generado a partir de que fueron
escuchados sus deseos y propuestas.

Algunas de las frases registradas desde sus voces dan cuenta de ello:

“Estoy muy emocionada por salir a la calle” 167
“Esto es como un parque de diversiones”

“Esto se llama abrir la calle, no cerrar la calle”

“Quiero que saquen los autos devuelta”

También en los dibujos realizados en la instancia de evaluacidon se evidencia los
positivo de la experiencia vivida.
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Por otro lado, se propicio el acercamiento entre las familias y las instituciones,
favoreciendo la participacién y el vinculo, que durante el contexto de pandemia
se vio limitado.

Cuando se les pregunta a las maestras y directoras qué destacan como importante
del proyecto, todas las instituciones valoran la presencia de las familias en las
jornadas. Mencionan “Se evidencia que faltaba eso... laimportancia de la familia”
“Fue significativo para la comunidad y para las familias, como dice Tonucci en lo
vincular”.

Principalmente lo que las familias destacan de las jornadas es el acompanar
a nifos y nifas en una actividad propia del jardin. A través de las encuestas
realizadas a las familias recibimos respuestas del tipo: “La posibilidad de ver
a nuestros hijos en su entorno diario y compartir con las demas familias” “Es
una propuesta super enriquecedora. Una alegria haber podido compartir” (do
Nacimento, 2023).

A modo de cierre

Desde el rol del psicélogo en educacioén, como profesional de la salud y garante
de derechos es preciso atender los efectos que la pandemia ha tenido en el
desarrollo de nifios y nifias, entre ellos la vulneracion de algunos derechos de
Infancia que fue uno de los cometidos de “Ganando la calle para nuestros nifios
y ninas”.

Promover la garantia de los derechos, y generar espacios donde los nifios y nifias
demuestran que darles el lugar de protagonismo y confiar en sus elecciones,
es parte del ejercicio de derechos ciudadanos y de infancia. Para que haya un
ejercicio de la participacion infantil es necesario que los adultos habilitemos
espacios de confianza hacia nifios y niflas como lo propicié este proyecto.

El disfrute y la alegria reinaron en todos los encuentros como queda plasmado en
el video siguiente: https://www.youtube.com/watch?v=sh8ARGk5-3s
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