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INTRODUCCION

Una posicién de observacion y andlisis! frente al fendmeno
deljuegoy del jugar nos permite lecturas detalladas de las facili-
dades y los obstaculos que los nifos/as presentan alrededor de
la constitucion del acto ludico.

El estudio de las practicas creativas, como es el jugar, requie-
re de la construccion de observables a modo de una red que
pueda localizar y analizar los fenomenos parciales que en el acto
de jugar constituyen un todo, para luego ponerlos en relacion
analitica con el conjunto de los fendmenos ludicos.

1. Cuando mencionamos el término “andlisis” o “analitico’, condicion
gue marca una orientacion en la practica psicomotriz, no nos estamos refi-
riendo al psicoanalisis, sino al acto de descomposicion de un fenémeno para
su analisis, evitando de este modo estereotipos que impiden un estudio del
hecho singular tal cual se presenta en cada nifio/a. Asimismo, el cuerpo teo-
rico del psicoanalisis junto con la psicologia genética y aspectos de la neu-
rofisiologia configuran marcos tedricos privilegiados en la constitucion del
esquema conceptual con que cuenta la psicomotricidad.
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El devenir del jugar, compuesto por acciones que transcurren
en el tiempo, forma un continuo que se nos escapa del analisis,
aunque es posible estudiarlo con un conjunto organizado de
conceptos que caractericen su peculiaridad. Los conceptos nos
permiten desnaturalizar el jugar y observar, pensar e intervenir de
diversas formas en la medida que sea necesario.

Este libro se sustenta en conceptos de implicacion que pue-
den servir para pensar el tema del jugar en la practica psico-
motriz. “Entiendo por conceptos de implicacion aquellas ideas
organizadas que recortan una parcela de la realidad cotidiana.
Implicacion es la capacidad de envolver un acto con pensamien-
to. Implicarse es comprometerse por una idea. Los conceptos de
implicacion son lo que nos permiten una accion pensante y un
pensamiento dinamico, constituyen la esencia de un acto profe-
sional.”? A su vez, los conceptos de implicacién convocan a otros
conceptos y permiten, a partir de semejanzas y diferencias, crear
sentidos diversos. Por ejemplo, para pensar el concepto de jugar
se puede hacer concurrir los conceptos de actuary explorar, para
pensar semejanzas, diferencias y puestas en comun. Estos con-
ceptos encuentran en la practica, en la experiencia, su validacion.

Analizar el fenédmeno del jugar nos permite lecturas porme-
norizadas de las dificultades y facilidades que los niflos/as pre-
sentan en el acceso al jugar y en su desarrollo. Andlisis o lectura,
como acto de estudio de un fendmeno, evitando de este modo
generalizaciones que impiden un estudio del hecho singular tal
cual se presenta en cada nifio/a.

En diversos momentos de la practica, adoptar una postura
analitica nos permite también ampliar el sentido del término al

2. Daniel Calméls, Fugas. El fin del cuerpo en los comienzos del milenio,
Buenos Aires, Biblos, 2013.
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de “analista-historiador/a”, o sea, autor/a de anales, cronica de
los acontecimientos, ordenacion de los hechos significativos,
historiales clinicos, historiales del aprendizaje. Tarea de reconocer
las marcas de estilo que configuran la singular forma de poner
en juego diversos relatos de presentacion?® en la accién ludica.

Jugar no es una técnica en si, pero se puede utilizar e incluir
en las practicas educativas o terapéuticas como una experien-
ciay un derecho que tienen los nifios/as a jugar y recrearse. Al
mismo tiempo, los profesionales pueden hacer de esa practica
un recurso privilegiado de acompafiamiento a los procesos de
corporizaciény desarrollo.*

Para la utilizacion del juego como una técnica 0 un recurso
en el trabajo con nifios/as, es necesario conocer cuales son las
caracteristicas que configuran a este fendmeno tan particular.

He tratado de caracterizar algunos conceptos que nos ayu-
dan a pensar el jugar, para mostrar diferencias entre aspectos
facilmente homologables. Estos conceptos no son excluyentes,
sino que son conceptos de implicacion, convocantes de nocio-
nes que cobran vida a partir de reconocer diferencias y seme-
janzas. Por ejemplo, reconocer a partir de la observacion las

3. Para mas informacion, véase Daniel Calméls, El juego corporal,
Buenos Aires, Paidos, 2018.

4. Cabe destacar que, particularmente en la infancia, el acceso al juego
entendido como un derecho implica comprenderlo dentro de un marco inter-
nacional y local. Esta reconocido en la Convencion Internacional sobre los
Derechos del Nifio, en la Ley Nacional de Proteccion Integral de los Derechos
de Nifias, Niflos y Adolescentes (Ley 26061) y en la Resolucién 714/2020,
que se creo recientemente desde el Programa Nacional de Derecho al Juego:
‘JUGAR” (www.argentina.gob.ar/desarrollosocial/programas/jugar), cuyo obje-
tivo principal es institucionalizar en cada localidad de nuestro pais el acceso al
juego como derecho de las infancias y adolescencias.
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diferencias entre juego o falso juego; concluir, terminar'y finalizar;
temas y dinamicas; etc. En cuanto al espacio, diferenciar entre
campo y espacio de juego. Poder situar y observar en el jugar lo
gue denomino rituales introductorios al jugar. Pensar la interven-
cion ludica del profesional, asi como la unidad ludica. Diferenciar
entre iniciar y comenzar. Situar el juego corporal como un relato
de presentacion ficcional. Diferenciar entre fantasear, imaginar
y jugar; entre consentir y acordar, etc.

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

Para observar y reflexionar es necesario contar con herra-
mientas y esas herramientas son conceptos de implicacion.
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