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Resumen

En el contexto escolar latinoamericano, el juego generalmente forma parte de una tradicién
competitiva y colonizadora. A partir de esta historicidad, los ejercicios del juego promueven la
competitividad, dominacién, reproduccién y recontextualizacion de las formas especificas de
saber, practicar y culturizar, favoreciendo la desigualdad social, los patrones de despotismo,
la inequidad, la exclusién y la estructura jerarquica de la sociedad. Se propone la necesidad
de una nocién educativa sobre el juego que escape de los paradigmas tradicionales y que, por
consecuencia, se sustente en la colaboracion, la educacién no parametral, la pedagogia y la
didéctica no competitiva, de tal manera que se releve hacia una practica pedagégica ludica
como una herramienta poderosa para trastocar lo condicionado. Este articulo aborda el papel
del juego dentro de procesos educativos generales y su valorizacién como dispositivo, y permite
repensar los principios del sistema actual en Chile a través de un examen critico social que se
vuelve necesario para los estudios contemporaneos de politica educativa y de pedagogia. El juego
puede ser un acto politico revolucionario que opere como estrategia de resistencia al subvertir
los patrones y modelos del sistema socio-cultural, propiciando la recuperacién del potencial
humano desligado del individualismo y la competencia, y estimulando la asociatividad y la
colaboracién.

Palabras clave: juego; pedagogia; resistencia; colaboracion; decolonial.
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Abstract

This article presents a series of reflections on the representations, perspectives and actions that
games have raised in its social and cultural aspects, emphasizing their dimensioén as educational
strategy. In the Latin American contexto of schooling, games are generally part of a competitive,
colonizing tradition. From this historicity, games promote competitiveness, domination, as
well as the reproduction and recontextualization of specific forms of knowledge, practices and
culture, favoring existing social inequalities, patterns of despotism, inequity, exclusién, and
society’s hierarchical structures. In this view, we propose the need of an educational notion of
game that escapes from traditional paradigms, and consequently, is based on collaboration,
non-parametric education, pedagogy and non-competitive didactics, in such a way that it is
relegated to a playful pedagogical practice as a powerful tool to disrupt existing conditions. The
article addresses the role of games within general educational processes and its appreciation
as dispositif, allowing us to rethink the foundations of the current Chilean educational system
through a critical social examination much-needed for contemporary studies on educational
policies and pedagogy. Games can be revolutionary political activities as they operate as a
strategy of resistance by way of subverting patterns and models of the socio-cultural system,
promoting the recovery of human potential detached from individualism and competition, thus
stimulating associativity and collaboration.

Keywords: game; pedagogy; resistance; collaboration; decolonial.

Resumo

Este artigo apresenta uma série de reflexdes sobre as representagdes, perspectivas e agoes que
0 jogo tem suscitado em seu aspecto social e cultural, enfatizando seu exercicio como uma
estratégia educacional. No contexto escolar latino-americano, o jogo geralmente faz parte de uma
tradigdo competitiva e colonizadora. A partir desta historicidade, os exercicios de jogo promovem
a competitividade, o dominio, a reproducdo e a recontextualizagdo de formas especificas de
conhecimento, pratica e cultura, favorecendo a desigualdade social, padrées de despotismo,
desigualdade, exclusdo e a estrutura hierarquica da sociedade. Em vista do exposto acima,
propomos a necessidade de uma nogao pedagodgica de jogo que fuja dos paradigmas tradicionais
e, consequentemente, se baseie na colaboragdo, educagdo nao paramétrica, pedagogia e didatica
ndo competitiva, de modo a avangar em dire¢do a uma pratica pedagégica lidica como uma
ferramenta poderosa para derrubar o condicionado. Foi utilizada uma metodologia de revisdo de
literatura, definida como um estudo bibliogréfico no qual as informagdes publicadas sobre um
tépico sdo analisadas e discutidas, o que pode incluir um exame critico do estado do conhecimento
relatado na literatura. Este artigo aborda o papel do jogo nos processos educativos gerais e sua
valorizagdo como um dispositivo que nos permite repensar os principios do sistema atual no
Chile. Dai o exame critico social necessério para os estudos de politica educacional e pedagogia

contemporanea. O jogo pode ser um ato politico revoluciondrio que opera como uma estratégia
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de resisténcia subvertendo os padrdes e modelos do sistema sdcio-cultural, promovendo a
recuperagdo do potencial humano desvinculado do individualismo e da competi¢do, estimulando
assim a associatividade e a colaboragao.

Palavras-chave: jogo; pedagogia; resisténcia; colaboragdo; decolonial.

Introduccion

Este articulo presenta una serie de reflexiones en torno a las representaciones, perspectivas y
acciones que ha suscitado el juego en su aspecto social y cultural, enfatizando su ejercicio como
estrategia educativa. Para ello, hemos asumido que el juego, en el contexto latinoamericano, ha
sido en parte desarrollado dentro de una tradicion colonizadora'. Estas practicas han consolidado,
desde la institucionalidad, la competitividad, dominacién, reproduccion y recontextualizacion de las
formas especificas de saber, practicar y culturizar, favoreciendo la desigualdad social, los patrones
de despotismo, la inequidad, exclusién y la estructura jerarquica en la sociedad. Los dispositivos
culturales han fomentado que el juego sea visto y practicado de acuerdo con las formas que la
modernidad, la colonialidad y el neoliberalismo han requerido como instrumento a la medida de las
necesidades politico-econémicas de dominacion, exclusion y jerarquizacion. En esta linea, Sutton-
Smith y Roberts reconocen en su teoria de enculturacién una estrecha relacién entre los valores
considerados relevantes por una culturay los tipos de juegos que en ella se promueven. Estos autores
reconocen a los juegos como dispositivos que permiten la transmisién de los valores predominantes
en una determinada cultura Por ello se enfatiza la necesidad de una perspectiva sobre el juego que
escape de los paradigmas tradicionales y se sustente en la colaboracion, la educacién no parametral,
la pedagogia y la didactica critica (no competitiva), de tal manera que se comprenda la practica
pedagégica lidica como una herramienta poderosa para trastocar lo condicionado. Desde esta
perspectiva, se reconoce al juego como un acto politico revolucionario que opera como frontera
de lucha cultural al subvertir los patrones y modelos del sistema, propiciando la recuperacion del
potencial humano desligado del individualismo y la competencia.

Una estructura determinante de los paradigmas que enmarcan la nocién de juego esta en los
fundamentos de las politicas institucionales que fomentan el éxito con base en la jerarquia y la
competencia desplegadas entre ganadores y perdedores3. La competitividad, por su parte, genera
exclusion o eliminacién de quienes participan, y las metas individuales (sobrevivir o ganar,
por ejemplo) estan por encima de las metas colectivast. Estas politicas ptblicas institucionales
educacionales se observan en los procedimientos, marcos curriculares y documentos didacticos
que operan como dispositivos instrumentales que fomentan practicas ahistorizadas, pensadas
desde el sistema y fuera del marco de las necesidades de las personas a quienes va dirigido, es decir,

1 Luisa Guevara Ramirez, Juegos tradicionales y autdctonos del resguardo indigena Cafiamomo y Lomaprieta (Pereira: Universidad Tecnoldgica
de Pereira. Facultad de Ciencias de la Salud, Programa Ciencias del Deporte y la Recreacion Pereira, 2009).

2 Brian Sutton-Smith y John Roberts, Play, toys games and sports, en H. C. Trian-dis y A. Heron eds., Handbook of Cross Cultural Psychology
(Nueva York: Allyn and Bacon, 1981).

3 Rosa Guitart, Jugar y divertirse sin excluir (Barcelona: Editorial Grad, 2007).

4 Mdnica Kac "El juego como frontera de lucha cultural y la cooperacién como estrategia de resistencia”, en IV Jornados Recreativas de Lo
Patagonio Juego y Cultura Cooperando para jugar (Belgrano: Espacio Social y Cultura Collage, 2014).
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desterritorializadas, sin territorio y sin sentidoss. En la misma linea, los procesos de colonizacién
suponen un proceso de subalternizacién de dispositivos sociales y culturales destinados a transmitir
los saberes, conocimientos y produccién, al igual que las précticas de ocio previas®.

Las perspectivas para una pedagogia y didéctica critica tienen fundamento en la necesidad
de rescatar y poner en practica estrategias que conciban al ser humano en su integralidad basada
en relaciones y vinculos no determinados por el poder y la dominacién’. Desde el punto de vista
decolonial, la practica pedagdgica tiene como propdsito recuperar a las personas en su propios
contextos socio-histérico-culturales®. La pedagogia se concibe como practica de construccién de
realidad a partir de la recuperacién de la experiencia y de la cultura como espacio de resignificacion
de la memoria y el olvido, para comprender el presente e imaginar horizontes inéditos y viables
histéricamente en la articulacién de sentidos vitales e identitarios®.

Utilizamos una metodologia basada en la revisién bibliografica, definida como un estudio en el
que se analiza y discute informacién publicada sobre un tema, la que incluye un examen critico del
estado de los conocimientos reportados en la literatura®. Esta metodologia es considerada un estudio
selectivo y critico que integra una perspectiva unitaria y de conjunto™. Este articulo aborda el papel
del juego dentro de procesos educativos generales y su valorizacién como dispositivo que permite
repensar los principios del sistema actual, sobre todo en Chile. De aqui el examen critico social para
los estudios de la politica educativa y la pedagogia contemporénea.

Paraentenderlapropuestadeljuegocomoestrategiaderesistencia, enelapartadocorrespondiente
exponemos una breve genealogia de lo que el juego ha significado para la humanidad desde distintos
enfoques y culturas. Hemos caracterizado lo que Huizinga, Piaget, Vigotzky, Winnicott y otrxs han
investigado sobre la relacion que los seres humanos tenemos con la experiencia lidica™. Sefialaremos
los rasgos que el juego suscita en la cultura, los seres humanos y, en particular, las infancias.
Presentaremos el juego como estrategia de resistencia, referido como un pleno derecho y un espacio
para desarrollar la “trascendencia de lo inttil”®. El juego en esta dimensién requiere habilitar la
otredad, es decir, poder ser otrxs, salir de las etiquetas sociales, las jerarquias, los lugares fijos propios
del pensamiento ldgico y racional, y de la exigente competencia en el mundo productivo4. En esta
linea, Mariano Algava® concibe la accién de jugar como un arriesgarse, ya que implica el desafio
de desarmar(se) para armar creativamente, un aventurar(se) deconstructivo para transformar la
realidad cotidiana. Vivir experiencias creativas transforman sujetxs en el encuentro con el mundo
porque, su encuentro con otrxs, se disputa la naturalizaciéon de las condiciones de opresién, de

s Estela Quintar, Diddctica no parametral: sendero hacia la descolonizacién (Manizales: Instituto pensamiento y cultura en América latina
IPECAL. Facultad de Educacion. Universidad de Manizales, 2008).

© José Tabarez, "Juegos populares y tradicionales, ocio y diferencia colonial”, Revista de la Universidad Bolivariana 9, no. 26 (2010).

7 Damidn Galvez y Verdnica Lopez, "Estudios poscoloniales: genealogias latinoamericanas. Introduccion”, Pléyade 21 (2018).

8 Ibid.

N Damian Galvez y Verdnica Lépez, "Estudios poscoloniales: genealogias latinoamericanas. Introduccion”, Pléyade 21 (2018); Aldo
Mascarefio, "Diferenciacion funcional en América Latina: los contornos de la sociedad concéntrica y los dilemas de su transformacion”,
Persona y Sociedad 13 (2000).

o Natalia Fortich. “¢Revision sistematica o revision narrativa?”, Ciencia y salud virtual S, no. 1(2013).
" Gélvez y Lépez, "Estudios poscoloniales: genealogias latinoamericanas. Introduccion”.
2 Para facilitar la escritura y evitar el empleo de sustantivos masculinos totalizadores, asi como para hacer referencia a grupos de

personas, decidimos utilizar la letra “x" en sustitucién de la “a” y la "o". Al ocuparla, tomamos postura y apostamos por un lenguaje
incluyente y sensible al sexo-género, que sustituye otras formas que actualmente suelen utilizarse y que nos parecen problematicas
como la "e" y/o la "@", las cuales dificultan la conceptualizacion del sistema sexo-género.

2 Mariano Algava. Jugar y jugarse. Sobre la dimensién ludica de la Ed. Popular. Sistematizacion del Equipo de Educacién Popular “Pafiuelos en
Rebeldia" (Buenos Aires: América Libre, 2006).

“ Ariel Castelo, "El derecho de jugar o la trascendencia de lo inutil”, Exposicion en el Seminario Derechos de nifios, nifias y adolescentes
en la vida cotidiana - ¢Para qué un nuevo cédigo? I.M.M. Montevideo: Salén Dorado, 1998.

s Algava. Jugar y jugarse.
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clasificacién y orden. Es saludable, pues vence la alienacion'. Por lo tanto, el juego colaborativo es un
espacio de resistencia cultural que posibilita la construccion y el uso de estrategias colectivas (en vez
de individualistas) para solucionar necesidades comunes.

Contextos para una pedagogia y didactica critica

El contexto socio-histérico-cultural en que se inscribe la problematica planteada responde a las
condiciones que imponen las instituciones educacionales actuales sobre los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Ademas, se enmarca en una discusién que emerge en el escenario de la globalizacién
capitalista en relacién con la experiencia colonial. Por tanto, la discusién sobre el contexto
poscolonial se orienta en parte a estudiar las consecuencias del colonialismo en su dimensién
epistemoldgica y en las expresiones concretas de la vida material de las personas en los procesos
de ensefianza-aprendizaje”. A partir de lo anterior, se concibe la didactica critica como ciencia que
permite la reconstruccién del conocimiento desde una perspectiva simétrica y emancipadora, cuyos
pilares fundamentales se basan en la identidad y el respeto a las minorias, entre otros, con el fin de
visibilizar el juego como estrategia de resistencia®.

Segtn Eloy Altuve Mejia, antes de la llegada de europeos a América la vida cotidiana aborigen
tiene la constante del juego®. Era bastante comun integrar juego y vida cotidiana. Las comunidades
aborigenes tenian y tienen una extensa e intensa practica lidica y resumen una experiencia
milenaria. Por otra parte, a fines del siglo XVI en Europa y, muy especialmente en Espatia, lo lidico
estd presente en la caballerfa y en algunos otros pasatiempos y diversiones de la nobleza; “juegos
de manos o juegos de villanos”, reservados a los pobladores de las aldeas. Por su parte, como accién
colectiva el juego ocupaba un lugar central en la organizacién econdmica, social y cultural de las
comunidades aborigenes autéctonas. Representaba una forma de combinar el uso programado y
regulado del “tiempo libre” con practicas productivas para la vida. Esta combinacién garantiza una
saludable conformacion fisica individual, acorde con las exigencias de fuerza, resistencia y destreza
propias de las labores necesarias para la vida material; al mismo tiempo, opera como socializacién
permanente entre distintos miembros de la comunidad, reforzando sus valores compartidos>°.

Altuve sostiene que los europeos observaron la profunda imbricacién e integracion entre juego
y vida colectiva, reconociendo la integracion del juego con el sentido de pertenencia, que reforzaba,
expresaba, reproducia y alimentaba los fundamentos del funcionamiento de la sociedad aborigen.
Desde la guerra y conquista de territorios indigenas, los juegos les fueron prohibidos, negando la
concepcion del mundo de la vida aborigen y afirmando la dominacién. El tiempo de juego comunitario
se suplanta por la experiencia del tiempo de trabajo expropiable en beneficio de la clase dominante.

Altuve sostiene asimismo que este cambio histérico sucede ala irrupcién del deporte como opcién

. loid.

7 Gélvez y Lépez, "Estudios poscoloniales: genealogias latinoamericanas. Introduccion”.

. Isabel Peleteiro, "Pedagogia social y didactica critica: Consideraciones para una practica educativa orientada a los sectores en
desventaja y exclusion social”, Revista de Investigacion 58 (2005).

. Eloy Altuve Mejia "Juego y Revolucién en América Latina”, Revista de Histéria do Esporte 2 (2009).

20 Ibfd.

2 Ibfd.
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fundamental para el uso del tiempo libre y el juego (o entretenimiento)>. Asi, el deporte desplazd las
précticas corporales como el juego aborigen autdctono y el juego mestizo. América Latina, por lo
tanto, adopta y copia un modelo centrado en el deporte como entrenamiento valido, socialmente
valorizado e institucionalmente impulsado y apoyado. En sus conclusiones, Altuve propone la
transformacién de los modelos eminentemente deportivos a modelos de juego, educacion fisica,
deporte y recreacion y la recuperacién de las manifestaciones lidicas autéctonas para su rescate de
la imposicién del deporte?.

Las imposiciones culturales se desarrollan en la vida cultural a través del control de instituciones
que abarcan cada vez mas territorio. De aqui que las instituciones educacionales operan en la
construccién de una identidad social que se erige sobre los procesos de aprendizaje-enseflanza
impartidos por sus disefios curriculares. En Chile, el Ministerio de Educacién ha sufrido varias
transformaciones de sus propuestas educativas; sin embargo, siguen siendo pertinentes cambios a
este modelo de educacion?.

En el marco social que atraviesa Chile, desde la revuelta social del afio 2019 la experiencia del
malestar cultural ha trastocado los discursos que menoscaban los derechos de las personas. El
malestar acumulado ha tenido su expresién en practicas artisticas y culturales que comienzan a dar
una nueva forma a las instituciones, las practicas y los agentes que conforman la esfera publica.
Siguiendo a Nicolas del Valle, las luchas sociales pueden comprenderse como despliegues de fuerzas
a través de un amplio repertorio de précticas disidentes que responden a dimensiones sociales y
culturales del malestar. Las practicas metodoldgicas, didacticas y pedagdgicas expresan también la
sociedad y lanaturaleza, en donde los limites entre el si mismo y Ixs otrxs posee intersticios flexibles,
que configuran un pilar para la solidaridad entre humanos y naturaleza?’.

El discurso pedagégico institucional, desde la perspectiva de una segunda genealogia de los
estudios decoloniales que reconoce la heterarquia de la dominacién?®, sefiala que el campo de la
disciplina didactica pertenece en gran parte a una racionalidad instrumental. Este discurso se
caracteriza por establecer marcos practicos curriculares de lecciones expositivas, la transmisién
enciclopédica, la memorizacién mecanicista, plantear objetivos por competencias??, estructurar un
sistema modular y por grados, guias y pruebas, la evaluacion terminal y resultados de éxito o fracaso,
el aprendizaje de conceptos cerrados de la ciencia, de verdades absolutas e irrefutables dentro de
sistemas tedricos filosdficos y cientificos de simplicidad, y un funcionamiento laboral de dispositivos
de disefio instrumental3°.

Desde esta perspectiva, la didactica y la pedagogia son utilizados como dispositivos de poder
y control que representan los signos y cédigos culturales dominantes, y se convierten en una
22 Ibid.

2 Ibid. Para mayor informacién sobre el deporte y el vinculo con lo indigena, recomendamos P. Corbal, “Jugando a definir. El juego como
término y fendmeno cultural”, 9o Congreso Argentino de Educacion Fisica y Ciencias, 13 al 17 de junio de 2011, La Plata, Argentina, en:

[Actas]. La Plata: Universidad Nacional de La Plata, Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacién, 2011. Consultado en junio de
2022, disponible en http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art,revistas/pr.9831/pr.9831.pdﬁ

2 Luis Guanipa Ramirez y Miguel Angel Angulo Giraldo, “La identidad social en la educacién: hacia una participacion ciudadana” Desde el
Sur, 12(1) (2020).

2 Ministerio de Educacidn, sitio web https://www.mineduc.cl/. Gobierno de Chile, 2022.

2 Nicolds del Valle, “La expresion del malestar en Chile: cultura, esfera publica y luchas sociales”, Revista de Humanidades de Valparaiso 17
(2021).

2 Ibid.

28 Gélvez y Lépez, "Estudios poscoloniales: genealogias latinoamericanas. Introduccion”.

20 Jorge Alarcén, Brianna Hill y Claudio Frites, "Educacion basada en competencias: hacia una pedagogia sin dicotomias”, Educagéo &
Sociedade 35 (2014).

0 Quintar, Diddctica no parametral.
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condicién para la reproduccién y recontextualizacién de las formas especificas de saber, practicar
y culturizar. Segun Foucault “esas disciplinas han llegado a ser, en el transcurso de los siglos XVII
y XVIII, férmulas generales de dominacién”2. En América Latina, la educacién se manifiesta en
un ejercicio que actiia en légicas duales, entre teoria y préactica, razén y materia, conocimiento y
realidad, discurso y experiencia, competencias y habilidades?*, mediacién e inmediatez, donde a la
teoria le corresponde el centro, y a la practica, la periferia.

Como contraparte, segiin Rosa Guitart, jugar juegos no competitivos requiere una actitud de la
persona adulta (facilitadora) que valore el proceso lddico y no tanto el resultado final. La finalidad
del juego ha de ser jugar, por lo que son requisitos fundamentales la diversion y estimulacién que
permitan la participacién de todxs, independiente de las habilidades de Ixs participantes. La actitud
de la educadora y del educador ante el juego debe tender a la aceptacién de las caracteristicas
individuales de las cada personas®.

Para Guitart, el juego es un dispositivo rico en informacién puesto que quien juega se rebela
frente a otrxs, se reflejan actitudes, valores y maneras de ser que tienen incorporados Ixs sujetxs. Por
consiguiente, se observa que el juego ha de ser considerado en una doble dimensidn, tanto indicador
de lo que se transmite socialmente como un indicador de las caracteristicas particulares de cada
sujeto3e.

Por otra parte, la propuesta de la educacién no parametral propuesta por Estela Quintar” aborda
la recuperacion del “sujeto” considerando su contexto histérico y sus necesidades actuales. Para ello
es necesario el desarrollo del pensamiento critico, considerando su uso hacia una “ritualizacién” del
habla que exprese adecuaciones en el discurso con sus saberes y poderes, asi como el reaprendizaje
de la afectividad emocional y las formas de conducta, los vinculos, las relaciones y las consecuencias
que genera. Por ello se reconoce la relevancia de los ejercicios de escucha atenta y del habla cuidadosa.
El pensamiento critico, seglin Quintar, comienza cuando reflexionamos una historia distinta de la
presente, es decir, distinta de los discursos y practicas que dan forma a nuestro pensamiento, y que
apunta a la transformacién de los imaginarios que se han creado desde discursos impuestos, que no
se corresponden con las necesidades actuales de los participantes3®.

Desde la perspectiva decolonial, entonces, los discursos dan forma a nuestro pensamiento
implantados en procesos y métodos de saber o de conocimiento sostenidos en légicas foraneas y
colonizadoras®. Esta consecuencia se ha desarrollado a través de sistemas educativos en América
Latina y en el mundo, no con afan liberador, sino por una necesidad politica-econémica de
dominacién®. Es decir, el sistema educacional se inicia, inaugura y legitima como un instrumento
de dominacién al servicio de una idea de modernizacién. Asi, la cultura aporta un componente
3 Ibid.

32 Michel Foucault, Vigilar y castigar: Nacimiento de la prisién (Madrid: Biblioteca Nueva, 2012), 159.
33 Alarcén, Hill y Frites, "Educacion basada en competencias”.

34 Marisa Guzman, “La teoria y la practica como una conjuncion ineludible para la profesionalizaciéon docente”, VARONA 56 (2013).

s Guitard, Jugar y divertirse sin excluir.

= lbid.

7 El pardmetro es un dato que se considera imprescindible y orientativo para evaluar o valorar una situacién determinada. En

matematicas, los pardmetros consisten en variables que permiten reconocer, dentro de un conjunto de elementos, a cada unidad por
medio de su correspondiente valor numérico. Un parametro estadistico es formado por una funcién establecida de valores (numéricos)
de una comunidad, cifra representativa que permite modelizar un plano real. En informatica, un pardmetro representa un dato que
ofrece una funcién con un fin especifico. La parametrizacién de una base de datos es la organizacién y estandarizacion de la informacién
que se ingresa en un sistema. En Quintar, Diddctica no parametral.

@ Ihid.
® Ibid.
“o Ibid.
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sustantivo en nuestra existencia, determinando el ser, sentirnos y pensarnos como instrumentos
de un aparato o dispositivo de poder, de personas con poder. Este dispositivo ha desarrollado un
disefio curricular que modela y condiciona la préctica de la ensefianza, en funcién de los propésitos
que persigue. Quintar advierte que en la actualidad esto se traduce en una perspectiva educacional
que da énfasis a la formacién de sujetos que sean capaces de adaptarse fécil y rapidamente a los
vaivenes del mercado, lo que ha deteriorado la formacién del pensamiento critico que permite a
sujetxs reconocerse en su cultura. Esta disposicion de la practica educativa jerarquica y funcional es
evidencia del proceso de ensefianza y aprendizaje que condiciona material y simbdlicamente no solo
a estudiantes, sino también a profesorxss.

En América Latina, durante el siglo XX hubo un rapido incremento de escuelas de nivel basico, y
el auge de la ensefianza para adultos fue un éxito puesto que se necesitaban trabajadores capacitados
paralaproducciéonymanode obracompetente. Apartir delos afios sesentaseintroducela “tecnologia
educativa” que prepard planes y programas fundamentalmente para la profesionalizacién.
Paralelamente, la estructura de las reformas se desarrollaba independientemente de los intereses
contextuales de las personas latinoamericanas. Quintar apunta que ser eficiente en este sistema es
asumir estas practicas de dominacién ahistorizadas, pensadas desde el sistema y fuera del marco
de las necesidades de las personas a quienes va dirigido ese modelo, es decir, desterritorializadas,
sin territorio, sin sentidos. Hoy estas estructuras y practicas de subalternizacién provenientes
de los grupos colonizadores han aplicado modelos educativos impuestos sutilmente, a través
de discursos que plantean beneficios espectaculares para ser “modernos”, “competitivos”,
“actuales”, “de excelencia” y “de calidad”. No es rara la queja constante de estudiantes por sentirse
descontextualizadxs, aburridxs, ajenos, muchas veces, a aquellos saberes o practicas que forman
parte de su proceso de formacién escolars.

La escolarizacién es contraria al ideal del que pretende que la educacién haga de las personas
libres e integrales. La instruccién y transmision de informacién o pensamiento han devaluado las
formas en que hemos pensado los procesos formativos4. Por ello, se hace necesario desarrollar
alternativas practicas que contribuyan a una docencia transformadora, a partir de dispositivos que
puedan aportar educativamente. Hablamos de la capacidad de abrirse a la situacién y dirigirse con
mayor énfasis a la actitud del sujeto de expandirse en sentidos y significados*’, para poder anclarse
en un territorio, para desarrollar la imaginacién y el pensamiento. Resulta necesario precisar,
entonces, que la pedagogia no es una experiencia exclusivamente escolar, sino una practica social
cotidiana que se realiza en el didlogo, el compartir, y se puede transmitir (o no) a través de los medios
de comunicacién o en una sala de clases; es decir, la pedagogia es una practica social y se hace en esa

“ lbid.

De alguna manera, dice Quintar, "esto es revivir una practica colonizadora y civilizatoria, es revivir constantemente -y a través de
cada uno de nosotros- un Herndn Cortés que retorna de manera incesante y con distintos rostros en el presente”, Quintar, Diddctica
no parametral, 16. La funcion politica y econdmica de lo que se descubriria como “las Indias occidentales” tuvo su origen en un negocio.
La iglesia otorgé varias veces dinero para esta aventura orientada al saqueo de oro y especias (la riqueza de la época). Por otro lado,
mostraba preocupacion por no caerse a pedazos después que Lutero promoviera reformas que considerd abuso de poder, como los
pagos por las indulgencias otorgadas por frailes y arzobispos. Con esta misién zarpa Colén y América aparece en el horizonte tras un
mandato civilizador, nombrada desde una légica de la dominacién, econémica-politica y religiosa.

“ Quintar, Diddctica no parametral.

“ Ibid.

“ Ibid.; Daniel Barria, "Editorial", Revista Observatorio del Juego 1(2019).

“6 Alberto Moreno, Alberto Calvoy Silvia Lépez, "Aprender en y desde la motricidad humana: educacion, escuela y mediacion pedagdgica”,

Revista Iberoamericana de Educacion 62 (2013).
7 Quintar, Diddctica no parametral.
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capacidad que tenemos de conectarnos con Ixs demas, con sus deseos y necesidades, En su dimensién
cultural se puede entender como produccién de sentidos y significados que se construyen en relacion
con otrx(s) y con lo otro o lo diferentes.

Es suficientemente conocido el gran inconveniente para el desarrollo de &mbitos de aprendizaje:
la notable escasez de materiales didacticos, porque lxs docentes tienen graves dificultades para
disefiar sus propios recursos educativos4. Por esto, planteamos que la didactica pretende disefiar,
evaluar y experimentar a través de materiales didacticos permitiendo a Ixs profesionales dinamizar
los procesos de enseflanza-aprendizaje que requieren un tratamiento especifico de acuerdo al
malestar cultural®. La elaboracién de materiales didacticos bajo esta perspectiva se presenta como
un reto para un modelo educativo que propugna disefios curriculares flexibles y abiertos al entorno,
especialmente en temdticas novedosas, desde la consciencia critica, que permitan la apropiacién de
conceptos o experiencias a través del juego y la interaccién, y que favorezcan estrategias y habitos
activos y relacionaless.

Una alternativa existente en Chile es el Observatorio del Juego. Esta institucién tiene cerca de
10 afios de experiencia en investigacion y propuestas educativas en torno al juego, y es considerado
un centro lider en Latinoamérica en desarrollo de propuestas pedagégicas lidicas con aplicaciones
préctica de acuerdo al desafio de la educacién actual. El Observatorio del Juego ha desarrollado y
encontrado evidencia contundente de la relevancia del juego en la educacién. Sin embargo, sobre
técnicas y estrategias especificas que se usan efectivamente en la educacion actual, concluyen que
existen escasos resultados respecto de como llevar el juego a la sala de clasess>.

Existe evidencia que indica que, en los primeros afios de educacién de parvulos, se sobreescolariza
cada vez mas, y que la lectoescritura y actividades relativas a las habilidades numéricas estan
desplazando tanto al juego como a los momentos de ocio y otros orientados al bienestar, como
también otros ambitos del desarrollo®. Esta profunda escolarizacion, sumada a tradiciones escolares,
logran que muchas experiencias de aprendizaje sean asociadas a eventos desagradables o frustrantes
para los estudiantes. Por lo tanto, se apuesta que la experiencia de aprender debe estar asociada al
placer y las emociones positivas, por lo cual, en dicho sentido, el jugar en la educacién contribuye
enormemente a tal propdsitos4. Sin embargo, no encontramos distinciones entre juego de estructura
competitiva, cooperativa o colaborativa.

La evidencia sefiala que la utilizacién de juegos competitivos-cooperativos en educacién es
aceptada considerando la guia de un/a docente o facilitador/a que guie los procesos de ensefianza-
aprendizaje, tales como el marro (juego espafiol) o la rayuela, en los que el rol del /la educadora
es doble: ayudar a cada nifix a realizarse en el &mbito de la tarea colectiva, y facilitar la toma de
conciencia de los elementos socioafectivos que pueden generar tensiones y reacciones emocionales

a8 lbid.

9 José Aguaded y Rocio Diaz “La formacién de telespectadores criticos en educacién secundaria”, Revista Latina de Comunicacién Social
63 (2008).

=0 loid.

st Paulo Freire, Pedagogia de la esperanza: un reencuentro con la Pedagogia del oprimido (Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1992); Pedagogio da
autonomia: saberes necessdrios ¢ prdtica educativa (Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996); Aguaded y Diaz, "La formacién de telespectadores
criticos en educacion secundaria”.

s2 Barria, "Editorial”
3 Ibid.
s Ibfd.
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que frenan la marcha del grupo®. En la medida que el educador permita una mejor regulaciéon
del grupo en relacién con la tarea y con los problemas afectivos que se plantean, el objetivo de
socializacién se alcanzara efectivamentess.

Se entiende la colaboracién como un sistema autoorganizado y autorregulado, que decanta en
un medio de comunicacién y una férmula de solidaridad. Decanta en un medio de comunicacién
cuando se orienta a la interaccién social para resolver problemas especificos que emergen en un
proceso organizativo’’. Ademas, es una férmula de la solidaridad ya que para ser solidarios hay
que colaborar. En el caso de la colaboracidn, la solidaridad puede ser un objetivo, un principio y un
valors®. Segin Ximena Davila y Humberto Maturana, la colaboracién y la solidaridad son formas de
vida humana revolucionarias a nuestros tiempos modernos y competitivos. Ambas formas, por cierto
politicas, superan la politica partidista y son una respuesta a la indignacién y disconformidad ante
las injusticias producidas de forma hegemonica y deshumanizantes®.

Segln Mascareflo, la politica puede generar incentivos a la inclusién, mencionando que la
politica desarrollista latinoamericana ha determinado que cada organizacién se constituya como
un centro, es decir, estamos ante un sistema social organizativo policéntrico®. Asi, cada sistema
organizativo tiene sus propias logicas para incluir o excluir a alguien. La economia incluye a quienes
tienen dinero, la educacién a quien tiene las condiciones para cumplir con los requisitos de la
selectividad pedagdgica, y excluye a quien no los logra constatar: “la exclusién se multiplica, tanto
porque todo sistema excluye como, también, porque lo hace segin su propio criterio, y el Estado, que
habfia sido la instancia que absorbia esa complejidad, hoy ya sdlo puede coordinarla”¢. Sin embargo,
la propagacién de organizaciones que comienzan a cambiar los paradigmas de la modernidad
competitiva en América Latina, ha orientado sus energias hacia la resolucién de los problemas
relativos a la exclusién social que generan cada una de ellas. Estas organizaciones han sido relevantes
para diferenciarse como sistemas de colaboracién®

Perspectivas para una pedagogia y didactica critica

Hemos afirmado que la educacién en América Latina se ha constituido tradicionalmente como una
préctica destinada a formar sujetos con base en conocimientos, saberes y practicas determinadas.
También que estas practicas han sido legitimadas por una sociedad para un mundo productivo. Asi,
la institucionalidad ha desplegado discursos y recursos que permiten un proceso de subjetivacién
moderna antropocentrista®. El sistema educacional es uno de los medios mas relevantes para
la transmision de los discursos y saberes del sistema cultural occidentalé. Por ende, el sistema

5 José Gallardo Lépez y Pedro Gallardo Vazquez, "Teorias sobre el juego y su importancia como recurso educativo para el desarrollo
integral infantil”, Revista Educativa Hekademos 24, (2018).

6 Jean Le Boulch, El cuerpo en la escuela en el siglo XXI (Barcelona: INDE, 2001).

57 Cecilia Dockendorff, Solidaridad: la construccion social de un anhelo (Santiago: UNICEF, 1995).

8 Ibid.

59 Ximena Davila y Humberto Maturana, Historia de nuestro vivir cotidiano. Evolucién del cosmos que aparece cuando explicamos nuestro vivir
con nuestro vivir (Santiago: Paidds, 2020).

60 Aldo Mascarefio, "Sociologia de la solidaridad. La diferenciacién de un sistema global de cooperacion”, Revista Mad 2 (2007).

e Ibid., 43.

2 Ibidem.

&3 Quintar, Diddctica no parametral.

ot Ibid. Esta afirmacion parece taxativa y desconoceria la agencia de los sistemas latinoamericanos, sin tener cuidado de las diferencias

que pueden existir, incluso, entre paises europeos. Sin embargo, entendemos que se apela a la lectura critica que se enfoca desde la
perspectiva de instalacion de dispositivos culturales foraneos que suplantan actividades autdctonas.
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educacional funciona desde instituciones sociales fundamentales para la perpetuacién del poder,
las relaciones de dominacidn, la desigualdad social, los patrones de despotismo, la inequidad y la
estructura jerarquica en la sociedad, entre otros aspectos®. En la misma linea, Michael Apple plantea
que “las instituciones educativas no estan separadas de la sociedad. Son elementos centrales de esa
sociedad: como lugares de trabajo, como sitios de formacién de la identidad, como lugares que hacen
legitimo el conocimiento y la cultura particulares, como ambitos de movilizacién y aprendizaje de
tacticas y mucho mas”®. La educacién, entonces, se erige como un campo de reproduccién que
determina las posibilidades de subjetivacion.

En concordancia con lo anterior, Foucault plantea que la pedagogia es un saber constituido
por un conjunto de técnicas de expresién del poder que tendria efectos concretos en el proceso de
subjetivacién de los individuos®”. Este proceso de subjetivacién es determinado por los discursos
operantes, las formas y tipos de relacién entre sujetos, e incluso la manifestacién y ritualizacién
de los cuerpos®®. Este conjunto de procedimientos tiene un lugar especial en la escuela que es el
dispositivo cuya funcién es por excelencia, justamente, disciplinaré. Por su parte, Quintar plantea
que la educacién provee a los sujetos de discursos y recursos que le permiten creer que el proceso
de subjetivacion es auténomo. Sin embargo, la autora aclara que dicha autonomia no seria mas que
un espejismo, puesto que la educacién como dispositivo de poder y control reproduce los cédigos de
la cultura dominante. Por lo tanto, las practicas, saberes y cultura necesarias para la perpetuacién
del poder son propuestas para la configuracién de sujetos funcionales en una cultura moderna,
colonial, y luego neoliberal. Al respecto, Frei Betto expone que “en la 16gica neoliberal, la inclusion
del individuo como ser social se mide por su insercién en el mercado como productor y consumidor.
La posesion de mercancias revestidas de valor determina las relaciones humanas””. Por ende, es una
inclusién concebida desde una perspectiva de unidad que tiende a la homogeneizacién y no desde el
reconocimiento de la diversidad.

La educacion en Latinoameérica se centra en practicas tendientes a la nivelacién en funcién del
progreso técnico, la homogeneizacién cultural y el desarrollo de la sociedad civil, de acuerdo a los
criterios establecidos por Estados Unidos y Europa?>. Este modelo ha supuesto asimilar las demandas
de integracién que exige la complejidad de la sociedad actual. Sin embargo, lo ha hecho desde la
perspectiva de la anulacién de la heterogeneidad y reduccién de las diferencias”. La educacién ha
estado sujeta al control politico, centrada fundamentalmente en la configuracién de Estados, no
logrando desarrollar niveles de reflexividad que den cabida a la diversidad cultural, social y politica
existente. Sin duda, la complejidad de la configuracién actual de América Latina, no da cabida a que
siga siendo observada desde la unidad; por el contrario, se hace necesaria una reorientaciéon del
sistema educativo hacia la diferencia, lo que implica entre otras cosas introducir la reflexividad a las
précticas pedagbgicas’.

s José Alvarado, "Pensar la educacion en clave decolonial” Revista de Filosofio 81(2015).

6 Michael Apple, Puede la educacion cambiar la sociedad (Santiago: Lom ediciones, 2018), 250.

o7 Nicolas del Valle, "Entre el poder y la resistencia. Tras los rastros de la politica en Foucault”, Revista Enfoques: Ciencia Politica y
Administracion Publica 17 (2012).

o8 David Le Breton, Antropologia del cuerpo y modernidad (Buenos Aires: Nueva Vision, 2002).

o9 Del Valle, “Entre el poder y la resistencia”.

o Quintar, Diddctica no parametral.

7 Frei Betto, "Educacion critica y protagonismo cooperativo”, Charla en el Congreso de Pedagogia, Palacio de Convenciones de La
Habana, Cuba, 2015, p. 6.

2 Ibfd.

7 Aldo Mascarefio, “Diferenciacién funcional en América Latina”.

7 Ibfd.
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Desde el punto de vista de Estela Quintar, la pedagogia hegemonica alude a la idea de “conducir
alacultura”, es decir, conducir hacia la civilizacién, la globalizacién y el capitalismo, sin considerar
las consecuencias del registro de los c6digos de una cosmovision foranea. Sin embargo, la pedagogia
es una practica socio-cultural y politica. Desde el punto de vista decolonial, la practica pedagégica
tiene como propdsito recuperar a las personas en sus propios contextos socio-histérico-culturales?.
Esta practica pedagégica implica recuperar la historicidad, el lugar que ocupa la memoria y el olvido
enlareconstruccién y reconfiguracion de los sentidos en el presente que arrastra un pasado y articula
opciones de futuro’®. En este orden de ideas, la pedagogia vendria a ser un espacio de construccién de
larealidad a partir de larecuperacién de la experiencia y de la cultura como espacios de resignificacion
de la memoria y el olvido, para comprender el presente e imaginar horizontes inéditos y viables
histéricamente en la articulacién de sentidos vitales e identitarios?”.

$Qué preguntas nos hacemos para pensar el aprendizaje? Piaget, desde el constructivismo, dijo
que el conocimiento es construido por el sujeto a través de procesos de asimilacién?. Ahora bien,
la “asimilacién” ¢implica la “acomodacién”? Si consideramos esta definicién como una respuesta
acerca del cémo se aprende, se podria nombrar este ejercicio como dispositivo de dominacién,
como un acto de violencia simbdlica. Esta asimilacién y acomodacion son estrategias que Ixs sujetxs
adoptan de manera pasiva. /Qué falta aqui entonces? Lo que falta aqui es contexto. La mayoria de
las personas viven bajo un estado, una historia y un proceso de vida-histérico. Cémo construimos
conocimiento en el contexto, en la realidad? §Qué nos permite el contexto para construir?”.

Por su lado, Vigotsky plantea el concepto de “zona de desarrollo proximo” que se desarrolla de
manera natural en el juego, por lo que reconoce el potencial evolutivo que representa el acto de jugar;
ademads, recalcalaimportancia de lo contextual-dialéctico®. Asimismo, Piaget y Vigotsky desarrollan
un concepto comun que sirve para recuperar el principio activo de la asimilacién y la acomodacién:
el “desequilibrio” o “desajuste”®. Este desajuste se puede entender desde el malestar cultural que
es impulsado por un deseo, la bisqueda, la duda, un deseo de saber. Este impulso se relaciona con la
curiosidad. Existe aqui otra gran confusion en el sistema educativo sobre lo que es la apropiacion de
mundo y la produccién de conocimiento, al igual que entre construccién de conocimiento y trafico
de informacion®. Desde la légica civilizatoria muchas veces se trafica informacién que violenta a las
personas, y se promueve que otrx la asimile y acomode. Para reforzar esta mecanica de la imposicion,
se evallay califica, para luego pasar exitosa o fracasadamente por criterios e indicadores de calidad®:.

En las estrategias de la didactica no parametral se considera a la comunidad, a Ixs participantes,
que son quienes construyen el aprendizaje. Lo que 1xs mediadores o guias deben provocar en el
proceso de aprendizaje es que la comunidad encuentre los conocimientos, los aprehenda y utilice
desde su propia historia. El proceso de la construccién del conocimiento se desarrolla desde el lugar

7 Estela Quintar, Diddctica no parametral: sendero hacia la descolonizacién, (Colombia: Instituto pensamiento y cultura en América latina
IPECAL. Facultad de Educacion. Universidad de Manizales, 2008).

7 Aldo Mascarefio, "Diferenciacion funcional en América Latina: los contornos de la sociedad concéntrica y los dilemas de su
transformacion”, Persona y Sociedad 13 (2000).

77 lbid.

e lbid.

7 loid.

80 Alejandro Gonzalez, Anay Rodriguez y Damaris Hernandez, “El concepto zona de desarrollo préximo y su manifestacion en la educacion
médica superior cubana”, Educacién Médica Superior 25, no. 4 (2011).

81 Claudio Magalhaes, “Da sala a praca: motivagéo, mediagdo e Vigotsky para entender o comportamento”, Comunicagdo e Sociedode 33
(2018).

2 Ibid.

8 Quintar, Diddctica no parametral.
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del sujetoy su subjetividad y, por ende, desde su especificidad histérica, su contexto. Esta perspectiva
de la ensefianza traduce la didactica no parametral para provocar vacios de saber en que ese vacio de
sentido se convierta en un dispositivo de construccién y produccién de conocimiento, y es con el
grupo de formacién que se van reconfigurando esos instrumentos que hacen que nos reconozcamos?.

Hay quienes definen la pedagogia como filosofia de la educacién y la didéctica como las
estrategias, lo operativo, lo practico. Seglin la pedagogia no parametral, si la pedagogia implica
recuperar al sujeto en su memoria para trabajarlo en la desconstruccion de su “identidad”, la
didéctica es la teoria y el método por el cual se asume una determinada intencionalidad educativa en
la préctica de la ensefianza, practica que también produce teoria y método®s. Uno de los problemas
respecto de la didactica es la reflexién de los vinculos que interactian entre las personas en una
determinada situacién, porque entonces, cémo construir y producir conocimiento. El conocimiento
es la relacién que tiene una persona con el mundo, la produccién de sentidos y significados con
capacidad significante, que trabaja sobre un territorio, sobre una realidad que requiere significarla,
llenarla de sentido, y también nombrar lo no nombrado. En esta perspectiva, no habria didacticas
particulares sino problemas a construir, y es alli donde se encuentra lo interdisciplinarios¢. El
problema entonces, metodolégicamente hablando, es la mediacion a la interdisciplinariedad. {Cémo
al ser mediadores generamos interdisciplinaridad en las practicas educativas? Lo que se busca es
construir conocimiento en la 16gica de la construccién de problemas, que no excluye a la teoria, pero
la resignifica en el uso critico de la misma?®’.

El juego como estrategia de resistencia

Hace miles de afios que nuestra especie realiza la actividad del juego. Jugar se convirtié en actividad
integral de las culturas que quisieron formalizar expresiones de socializacién, cultivando la
imaginacion y la actividad fisica. Segin Huizinga®®, la capacidad lddica de los seres humanos es
prehistérica, ya que presupone a la sociedad. Se estima que su primera practica humana fue utilizada
conlafuncién de divertir, posteriormente evoluciond y se utilizé como recurso para demostrar poder,
ya que basd gran parte de su desarrollo en la competencia. También, el juego como dispositivo natural
del ser humano es considerado en su funcion creativa, recreativa y, por ende, transformadora®. Los
juegos capturan ideas y cosmovisiones de significado espiritual o religioso, y/o mitico y ritual. Han
sido y son utilizados como herramientas de ensefianza para educar lecciones espirituales y éticas,
para desarrollar el pensamiento estratégico y la habilidad mental de nifios, nifias, jovenes, adultos
y la élite politica y militar. También para socializar eventos culturales de vinculacién social que
proporcionan estados de entusiasmo, emotividad y felicidad. A su vez, han sido y son marcadores de
estatus social. En sintesis, con el tiempo, los juegos se han convertido en motores socializadores que

84 lbid.

8 lbid.

86 lbid.

87 Ibid.; Francisco Ramallo, "Pedagogias descoloniales en la Didactica de la Historia", Estudios de filosofia prdctica e historia de las ideas 19
(2017).

88 Johan Huizinga, Homo Ludens, intento de delimitacidn del elemento lidico de la cultura (Buenos Aires: Espiritu Guerrero Editor, 2020).

89 Donald Winnicott, "Objetos transicionales y fendmenos transicionales”, en Realidad y juego (Barcelona: Editorial Gedisa, 1993).

Pléyade 30 / julio - diciembre (2022). online ISSN 0719-3696. ISSN 0718-655X / pp. 197 - 221 210



uEljuego,comc.) e,str.ategi/a_de resistencia para una Pléyade 30/ jl.lli() - diciembre (2()22)
pedagogia y didactica critica" i online ISSN 0719-3696
Fran Coveina Mejias, Cecilia Lagos Paredes ISSN 0718-655X / pp. 197 - 221

representan y desarrollan el lenguaje, la ciencia, la filosofia, el arte, el deporte, el derecho, la guerra
y el mercado?.

Con el avance del tiempo, las actividades lidicas fueron detectadas, invisibilizadas, suplantas,
reconfiguradas y absorbidas por la cultura. Por eso es que jugar representa un espacio potencial
de subversién. Subvertir es justamente trastocar aquello que es oficial, es decir, trastornar las
naturalizaciones. El capitalismo captura los espacios ltdicos porque son rentables y potencialmente
dispositivos de control. El control sirve a los gobernantes para que puedan ejercer el dominio sin
presion y asi acaparar poder, mercado y dinero®. El juego sirve entonces para entretener, distraer y
desarrollar habilidades acordes y necesarias para el sistema dominante. En ese sentido, el capitalismo
intervino la dindmica del juego, disefiando estrategias para que lxs sujetxs se encantaran con la
publicidad y realizaran y desearan actividades prehechas®2. Tanto los juegos en la escuela como los
videojuegos con itinerarios de bisqueda y disefio de estrategias ya pensados, en definitiva, con toda
unaindustria del entretenimiento, potencian la alienacién y el consumo®. Estos juegos se desarrollan
a través de estrategias lidicas con decisiones prehechas, porque fabrican realidades inventando
nuevas formas de percepcidn instituidas®. En este sentido, el juego opera como un dispositivo que
potencia la reproduccién de ciertos aspectos culturales.

En su aspecto hegemdnico, el sentido comun sobre el juego o la accién de jugar caracteriza esta
experiencia regida por los valores que el mercado ha impuesto culturalmente, por la subjetividad
privatista y mercantilizada, y por el individualismo sexista®. Los juegos son en general una conducta
residual destinada a la poblacién que no produce, pero que si puede consumir, como 1xs nifixs y
Ixs ancianxs, menospreciando el aspecto generacional y sus derechos fundamentales. En el mejor
de los casos, los juegos son medios o herramientas para imponer entretencién sana o contenidos
educativos?. Asi, la propuesta actual radica en una de las grandes diferencias entre experiencias
de educacién popular y las experiencias de caracter asistencialistas o manipuladoras. Estas Gltimas
comienzan con “saber” qué cosas necesitan Ixs otrxs, no del didlogo ni de las experiencias de las
personas a las que destinan “su saber”. De esta manera, se establece una jerarquizaciéon que resulta
inadmisible en una estructura lidica, ya que no hay juego si no hay “democracia lidica”?".

Para ejemplificar la dialéctica entre historia y juego podemos mencionar el andlisis arqueolégico
para los primeros juegos de mesa. Estos juegos parecen haber sido un pasatiempo para la élite y
producido obsequios diplomaticos. También podemos afirmar que desde la época clésica se utilizan
los espacios ludicos para la gimnasia (sistema competitivo), el ajedrez (simbolizando la guerra) y
la entretencién para la complacencia con el régimen politico imperante®s. En concordancia, las
asociaciones de los espacios lddicos con la competencia pertenecen a una tradicién de mdaltiples
culturas y territorios que definen el juego como un acto representativo de la estrategia, la guerra
y la sobrevivencia. Dentro de estos, hay juegos en que la funcién se define a través de estrategias y

0 Graciela Scheines, "Juegos inocentes, juegos terribles”, Revista Digital Lecturas: Educacion Fisica y Deportes 14 (1999).

o1 David Harvey, Diecisiete contradicciones del capital y el fin del neoliberalismo (Madrid: Ediciones Traficantes de Suefios, 2014).

o Quintar, Diddctica no parametral.

o3 Monica Kac, “El juego como frontera de lucha cultural y la cooperacién como estrategia de resistencia”, en IV Jornados Recreativas de la
Patagonia Juego y Cultura Cooperando para jugar (Belgrano: Espacio Social y Cultura Collage, 2014).

o4 loid.

o Algava. Jugar y jugarse.

o6 Ibid.

o Ibid.

98 Huizinga, Homo Ludens.
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acciones creativas con la motivacién de ganar?.

Sin embargo, jugar puede ser una estrategia de resistencia en la colaboracién transformada
en una frontera de lucha cultural que nos permite trastocar lo condicionado°. El juego tiene
como funcién un acto politico como frontera de lucha cultural al subvertir los patrones y modelos
del sistema cuando propicia la recuperacion del potencial humano, el potencial lidico que esta
desligado del individualismo y la competencia. Esta perspectiva propone al juego como un aspecto
micropolitico, como dispositivo de existencia y resistencia cultural,

Uno de los aportes que Donald Winnicott hizo en la década de los setenta fue conceptualizar el
lugar que habita el juego desde la mas tierna infancia como espacio transicional®>. La dimension
lidica o creativa es el ambiente subjetivo que no estd ni fuera ni dentro del sujeto, sino enlainteraccién
entre el inconsciente, lo afectivo, lo cognitivo, y lo corporal del ser humano. Por lo tanto, decir que
el juego debe habitarse como espacio transicional destierra el cliché de quienes piensan que el juego
es cosa de nifixs, opuesto al trabajo y lo serio'. El juego, asi, se fundamenta en un movimiento
intra e intersubjetivo, entre lo interno del sujeto y lo colectivo, y la realidad percibida. Siguiendo a
Winnicott, el juego es un dispositivo natural que tenemos para poner en acto la resignificacion de la
relacién entre ser y percibir. Asi, tiene el atributo de desarrollar la libertad en la capacidad de poder
tomar decisiones en funcién de los intereses internos y sociales, y de las condiciones que el ambiente
posibilitatos.

Una perspectiva interesante para entender como opera el juego consiste en entender que no todo
lo que se percibe requiere de un acto de resignificacion. Se resignifica aquello que por algiin motivo no
se encuentra en las formas construidas por un sentido propio. Intervenir en lo percibido, integrarlo
en el espacio transicional, construye una idea del juego como espacio para la gestacién y desarrollo
de un acto politico™s. La resignificacion es una experiencia politica en tanto acto de intervencién en
lo colectivo de una sociedad, como un espacio micropolitico de intervencién subjetiva en la propia
realidad percibidae.

La Convencién de los Derechos del Nifio” en Chile basa sus fundamentos en el reconocimiento
de los derechos como integracién de 1xs nifixs en su comunidad como sujetos activos, creativos y
participativos fomentando la capacidad para transformar y enriquecer su medio personal y social,
desde una perspectiva de la infancia como sujetos de derecho. En particular, el Articulo 31 de esta
Convencion seflala que es un derecho el descanso y el esparcimiento, el juego y las actividades
recreativas en la vida cultural y en las artes. Ademds, menciona que el estado debe respetar y
promover este derecho y proporcionar las oportunidades en condiciones de igualdad. {Son estas
premisas efectivas y suficientes para que los estados propicien en la educacién los juegos como
mecanismos de socializacién y aprendizaje? ¢Es el juego util como herramienta educativa? ¢En qué
medida el juego es una herramienta eficaz para el desarrollo de la creatividad, la participacién y el

o9 Paula de Gainza y Miguel Lares Miguel, Ponerse en juego, Seminario de Jorge Fukelman en el Circulo psicoanalitico del Caribe (Buenos Aires:
Grupo Editorial Lumen, 2015); Huizinga, Homo Ludens.

100 Kac "El juego como frontera de lucha cultural”.

o1 lbid.

02 Winnicott, “Objetos transicionales y fendmenos transicionales”.

03 Kac "El juego como frontera de lucha cultural”.

4 Ibid.
5 Ibid.
6 Ibid.
07 Ministerio de Relaciones Exteriores, “Convencion de los Derechos del Nifio”, 1996.

Pléyade 30 / julio - diciembre (2022). online ISSN 0719-3696. ISSN 0718-655X / pp. 197 - 221 212



uEljuego,comc.) e,str.ategi/a_de resistencia para una Pléyade 30/ jl.lli() - diciembre (2()22)
pedagogia y didactica critica" i online ISSN 0719-3696
Fran Coveina Mejias, Cecilia Lagos Paredes ISSN 0718-655X / pp. 197 - 221

esparcimiento sin una perspectiva asistencialista y doctrinaria?

En el Seminario sobre Derechos de nifios, nifias y adolescentes en la vida cotidiana, realizado por
el profesor Ariel Castelo™8, se propone que nifixs y jovenes, como sujetos en desarrollo, necesitan
del fomento de la (su) integralidad, recalcando no desconocer el espacio importante que tendria
la “inutilidad”, el comportamiento no redituable, es decir, aquello que no rinde una utilidad o un
beneficio de manera periddica®®. Aqui, la nocién sobre el juego es caracterizada como un pleno
derecho y como un espacio para desarrollar la “trascendencia de lo indtil”. El juego requiere habilitar
la otredad, es decir, poder ser otrxs, salir de las etiquetas sociales, las jerarquias, los lugares fijos
propios del pensamiento 16gico y racional, y de la exigente competencia en el mundo productivo™.

Por otra parte, Mariano Algava, miembro del Equipo de Educacién Popular “Paiiuelos en
Rebeldia”, piensa que lo lddico no sucede solamente por la utilizacién de técnicas participativas o
cooperativas, y se posiciona desde una critica a la educacién que utiliza lo 1ddico para reforzar o
naturalizar los vinculos y aprendizajes viciados por los valores del capitalismo, en contraposicién a
la disposicién de construir nuevas relaciones, saberes y subjetividades que involucran la creatividad
con otrxs™. Jugar es arriesgarse, postula, ya que implica un desafio, desarmar(se) para armar
creativamente, un aventurar(se) deconstructivo para transformar la realidad cotidiana. Por su
contraparte, la realidad cotidiana se puede vivir como si fuese algo inmévil. Asi, nos vinculariamos
aella, y a Ixs demas, en una relacién de acatamiento como una opcién a nuestra adaptacién a ella.
Este acatamiento involucra consecuencias de inutilidad social o tedio depresivo. Sin embargo, vivir
experiencias creativas transforma al sujetx en el encuentro con el mundo, le transforma viviendo
una actitud saludable que disputa la naturalizacién de las condiciones de opresion, de clasificacién y
orden, donde no debemos negar la indignacién volviéndola posibilidad y motor de la transformacion.
Es saludable, pues, vence la alienacidn®2,

La relacién que tiene el sistema educativo con el juego es su consideracién como un embudo
de saberes. Los juegos son considerados como propuestas participativas sociales, de caracter
asistencialistas, donde se transforma “la letra entra con sangre” por “la letra entra con juego”. Para
la educacién popular, el juego es concebido dialécticamente por medio de procesos de liberacion,
ya que su proyecto debe ser creativo y desafiante, no una propuesta de contenidos explicitos o
divertimento doctrinario. Jugar implica asumir riesgos como el ridiculo, perder la comodidad o la
seguridad. Al jugar debemos hacer elecciones y posibilitar que se produzca el didlogo desde una
ética contrastada a otras. Ponerse en juego significa elegir el camino facil o el mas dificil, atravesar
incluso el dolor de reconocernos penetrados por el opresor, para asi, elegir expulsarlo (o no), aunque
implique un grado de sufrimiento*s.

Segun Algava, los juegos en las experiencias educativas deben poner en juego la disputa de
las significaciones y valores del orden instituido por el sentido comin. Estas significaciones son
construidas en conjunto, no meramente acatadas. Resignificar no es repetir férmulas, manuales o

o8 Castelo, "El derecho de jugar o la trascendencia de lo inutil”.

109 La palabra “redituable” estd formada con raices latinas y significa “inversion que da beneficio periédicamente”. Sus componentes, el
prefijo re- (hacia atras, de nuevo), itus (ido), mas el sufijo —able (que puede). EL concepto esté vinculado al rédito (la renta renovable que
rinde un capital) y a la rentabilidad (que produce una renta o una remuneracion suficiente).

"o Castelo, "El derecho de jugar o la trascendencia de lo inutil".

m Algava, Jugoar y jugarse.

2 Ibid.

" Ibid.
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contenidos, sino rescatar los valores, las conductas, la ética personal, la reproduccién de estereotipos
y la falta de conocimiento o consciencia. Ademas (quizas sobre todo), resignificar significa rescatar
las précticas populares y los suefios. La accién de resignificar, implica resimbolizar aspectos de la
realidad que se encuentran cargados de un goce que pertenece a las experiencias infantiles del juego,
por ejemplo, cuando cualquier objeto se convierte en un juguete. La resimbolizacién constituye a la
actitud ladica®4. Por lo tanto, el aprendizaje en las experiencias educativas pueden ser un proceso
desestructurante y deconstructivo. La resignificaciéon implica (de)mostrar lo que en el presente
oprime™s. Por lo tanto, producir nuevas significaciones debe poder disputar las verdades Unicas
y, ante todo, el adoctrinamiento que considera al ser humano una mdaquina fabricada por y para
el poder capitalista®®. Al enfrentarnos a nuevas situaciones, los contenidos y las significaciones
experimentan el desacomodamiento del sistema que hasta entonces sostenia su estructuracién
conceptual y vincular. El grupo puede entrar en una crisis necesaria para reestructurar y superar las
viejas estructuras’.

Hay tipos de juegos que tienen la potencialidad de producir resignificaciones que nos acercan a
lo humano y a lo colectivo si se establecen desde la imaginacién, el sentido y las discordias para la
transformacién de las realidades. Una resignificacion a considerar es pensar la colaboracién como
estrategia de resistencia. Porque colaborar consiste en un funcionar juntxs para hacernos en lo
colectivo, dejando de lado o resistiendo a la competencia y el individualismo, factores naturalizados
en nuestra cultura lddica. La competencia es una estrategia y funcién de los juegos para colocar a
Ixs sujetxs en disputa y diferencia, y no en encuentro o coparticipacion. La competencia en equipo
puede fomentar la cooperacién y también contrastar las necesidades y colocar en el centro el tener
antes que el ser. Vencer a otrx, o al otro equipo, estd en detrimento de la obtencién de logros comunes
totales. La competitividad genera exclusién o eliminacién de lxs participantes, y la importancia de
las metas individuales (sobrevivir o ganar, por ejemplo) estan por sobre las metas colectivas®®. Por
lo tanto, el juego colaborativo es un espacio de resistencia cultural que posibilita la construccién y el
uso de estrategias colectivas, en vez de individualistas, para solucionar necesidades comunes.

A modo de cierre

Esta investigacion releva el valor del uso del juego como practica educativa desde la perspectiva
critica. La disputa cultural por la hegemonia le otorga al juego en contextos educativos el lugar de la
resistencia frente a aquellos saberes, valores, practicas y tradiciones foraneas que se han instituido en
funcién de requerimientos politico-econdémicos. La educacién y el juego son dispositivos tendientes,
entre otras cosas, a la asimilacién cultural, y cumplen un papel significativo en los procesos de
identidad y subjetivacién. De ahi la relevancia de comprender que jugar puede ser un ejercicio de
subversion. El juego como estrategia de resistencia es una idea que tiene como propésito disputar la
hegemonia a la tradicién lidica competitiva.

na loid.
s Kac "El juego como frontera de lucha cultural”.
e Ibid.

n Algava, Jugar y jugarse.
e Kac, "El juego como frontera de lucha cultural”.
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Como sintesis, presentamos los hallazgos divididos en tres secciones. El primero es la
identificacién de los argumentos para la resistencia al sistema de dominacién. En esta, Mariano
Algava concibe la accién de jugar como un arriesgarse, ya que implica el desafio de desarmar(se) para
armar creativamente, un aventurar(se) deconstructivo para transformar la realidad cotidiana®. Vivir
experiencias creativas transforman al sujetx en el encuentro con el mundo, ergo, su encuentro con
Ixs otrxs, dado que disputa la naturalizacién de las condiciones de opresion, de clasificacién y orden.
Es saludable, pues vence la alienacién. Por lo tanto, el juego colaborativo es un espacio de resistencia
cultural que posibilita la construccién y el uso de estrategias colectivas, en vez de individualistas,
para solucionar necesidades comunes.

Asimismo, la didactica critica es entendida como ciencia que permite la reconstruccion del
conocimiento desde una perspectiva simétrica y emancipadora, cuyos pilares fundamentales se
basan en la identidad, el respeto a las minorias, entre otros. Esto con el fin de visibilizar que el juego
puede ser estrategia de resistencia>®. Es necesario el desarrollo del pensamiento critico considerando
su uso hacia una “ritualizacién” del habla que exprese adecuaciones en el discurso con sus saberes y
poderes, asi como el reaprendizaje de la afectividad emocional y las formas de conducta, los vinculos,
las relaciones y las consecuencias que genera. Por ello se reconoce la relevancia de los ejercicios de
escucha atenta y del habla cuidadosa®.

Por su parte, el pensamiento critico comienza cuando reflexionamos una historia distinta de la
presente, es decir, distinta de los discursos y practicas que dan forma a nuestro pensamiento, y que
apunte a la transformacion de los imaginarios que se han creado desde discursos impuestos que no se
corresponden con las necesidades actuales de los participantes'?2. La pedagogia es una practica social
cotidiana que se realiza en el didlogo, el compartir, y se puede transmitir, o no, a través de los medios
de comunicacién o en una sala de clases, es decir, la pedagogia es una practica social y se hace en esa
capacidad que tenemos de conectarnos con Ixs demas, con sus deseos y necesidades'2.

El Observatorio del Juego ha desarrollado y encontrado evidencia contundente de la relevancia
del juego en la educacién. Sin embargo, sobre técnicas y estrategias especificas que se usan
efectivamente en la educacién actual, concluyen que existen escasos resultados respecto de como
llevar el juego a la sala de clases®.

La pedagogia es una practica socio-cultural y politica. La practica pedagdgica tiene como
propdsito recuperar a las personas en sus propios contextos socio-histdrico-culturales. Esta practica
implica recuperar la historicidad, el lugar que ocupa la memoria y el olvido en la reconstruccién y
reconfiguracion de los sentidos en el presente que arrastra un pasado y articula opciones de futuro™s.
La pedagogia vendria a ser un espacio de construccién de la realidad a partir de la recuperacion
de la experiencia y de la cultura como espacios de resignificacién de la memoria y el olvido para
comprender el presente e imaginar horizontes inéditos y viables histéricamente en la articulacién de
sentidos vitales e identitarios®e.

9 Algava, Jugar y jugarse..
20 Peleteiro, "Pedagogia social y didactica critica”.

= Quintar, Diddctica no parametral.
22 Ibid.
23 Ibid.

24 Barria, "Editorial”.

2s Galvez y Lépez, "Estudios poscoloniales: genealogias latinoamericanas. Introduccién”; Quintar, Diddctica no parametral.
126 Ibfd.
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Si la pedagogia implica recuperar al sujeto en su memoria para trabajarlo en la desconstruccién
de su “identidad”, la didactica es la teoria y el método por el cual se asume una determinada
intencionalidad educativa en la practica de la ensefianza, practica que también produce teoria y
método™”.

El juego tiene como funcién un acto politico como frontera de lucha cultural, al subvertir los
patrones y modelos del sistema cuando propicia la recuperacién del potencial humano, el potencial
ltdico que esté desligado del individualismo y la competencia. Esta perspectiva propone al juego
como un aspecto micropolitico como dispositivo de existencia y resistencia cultural®s.

En segundo lugar, se presenta una agrupacion de ideas sobre la practica de la pedagdgica
critica. Los juegos que desarrollen la critica deberfan recuperar a las personas en sus propios
contextos socio-histérico-culturales. La pedagogia se concibe como un espacio de construccién de
la realidad, mientras que las estrategias de la didactica no parametral considera a la comunidad,
a Ixs participantes, que son quienes construyen el aprendizaje. Lo que 1xs mediadores o guias
deben provocar en el proceso de aprendizaje es que la comunidad encuentre los conocimientos,
los aprehenda y utilice desde su propia historia. El proceso de la construccién del conocimiento se
desarrolla desde el lugar del sujeto y su subjetividad, y, por ende, desde su especificidad histérica,
desde su contexto™. Lo que se busca es construir conocimiento en la légica de la construccién de
problemas, que no excluye a la teoria, pero la resignifica en el uso critico de la misma®°.

Segun el Observatorio del juego se apuesta que la experiencia de aprender debe estar asociada al
placer y las emociones positivas. Sin embargo, no encontramos distinciones entre juego de estructura
competitiva, cooperativa o colaborativa®. El juego requiere habilitar la otredad, es decir, poder ser
otrxs, salir de las etiquetas sociales, las jerarquias, los lugares fijos propios del pensamiento 16gico y
racional, y dela exigente competencia en el mundo productivo®2 Jugar es arriesgarse, postula Algava,
ya que implica un desafio, desarmar(se) para armar creativamente, un aventurar(se) deconstructivo
para transformar la realidad cotidiana®.

Vivir experiencias creativas transforma en el encuentro con el mundo, transforma viviendo una
actitud saludable que disputa la naturalizacién de las condiciones de opresion, de clasificacién y
orden, donde no debemos negar la indignacién volviéndola posibilidad y motor de la transformacion.
El juego es concebido liberador ya que su proyecto debe ser creativo y desafiante, no una propuesta
de contenidos explicitos o divertimento doctrinario. Jugar implica asumir riesgos como el ridiculo,
perder la comodidad o la seguridad. Al jugar debemos hacer elecciones, y posibilitar que se produzca
el didlogo desde una ética contrastada a otras. Ponerse en juego significa elegir el camino, facil o el
mas dificil, atravesar, incluso, el dolor de reconocernos penetrados por el opresor, para asi, elegir
expulsarlo (o no), aunque implique un grado de sufrimiento®.

En tercer lugar, sintetizamos ideas en torno al rescate de la colaboracién como metodologia
para la practica pedagégica lidica. Se entiende colaboracién como un sistema autoorganizado y

27 loid.

28 Kac, "El juego como frontera de lucha cultural”.

2o Quintar, Diddctica no parametral.

130 Ramallo, "Pedagogias descoloniales en la Didactica de la Historia”; Quintar, Diddctica no parametral.
a1 Barria, "Editorial"..

32 Castelo, "El derecho de jugar o la trascendencia de lo inutil".

=3 Algava. Jugar y jugarse.
14 Ibid.
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autorregulado, que decanta en un medio de comunicacién y una férmula de solidaridad; se decanta
en un medio de comunicacién cuando se orienta a la interaccién social para resolver problemas
especificos que emergen en un proceso organizativo. Ademas, es una férmula de la solidaridad, ya
que para ser solidarios hay que colaborar. En el caso de la colaboracién, la solidaridad puede ser un
objetivo, un principio y un valor®s.

La colaboracién en los sistemas sociales ofrece la posibilidad de transformar la exclusion en
inclusién®. Pensar la colaboracién como una estrategia de resistencia. Colaborar es un funcionar
juntxs para hacernos en lo colectivo que deja de lado o resiste a la competencia y el individualismo,
factores naturalizados en nuestra cultura lddica®’. Esto requiere que el juego sea divertido y
estimulante. Se ha de permitir la participacién de todxs, tanto si se tienen pocas habilidades como si
se tienen muchas®®.

El juego colaborativo es un espacio de resistencia cultural que posibilita la construccién y el
uso de estrategias colectivas, en vez de individualistas, para solucionar necesidades comunes.
Se propone la necesidad de una nocién educativa sobre el juego que escape de los paradigmas
tradicionales, y que se sustente en la colaboracién, la educacién no parametral, la pedagogia y la
didéctica no competitiva, de tal manera que se releve hacia una practica pedagégica lidica como una
herramienta poderosa para trastocar lo condicionado.

La colaboracién y la solidaridad son formas de vida humana revolucionarias a nuestros tiempos
modernos y competitivos. Ambas son respuesta a la indignacién y disconformidad ante las injusticias
producidas de forma hegemoénica y deshumanizantes“°. Las organizaciones que comienzan a
cambiar los paradigmas de la modernidad competitiva en América Latina han ido orientando sus
energias hacia la resolucién de los problemas relativos a la exclusién social que generan cada una de
ellas. Estas organizaciones han sido relevantes para diferenciarse como sistemas de colaboracién®.
Ejemplos de ella es el Observatorio del juego.

En atencién a lo anterior, la elaboracién de materiales didacticos, juegos de mesa, videojuegos
y otros se presenta como un reto que reviste una dimensién didactica compleja que necesita
deconstruirse2, El disefio y la conceptualizacién de la elaboracién debe promover disefios flexibles,
abiertos al entorno, especialmente, a las tematicas novedosas que responden a las experiencias,
circunstancias, inquietudes, problemas y deseos de las personas a quienes esta dirigido. La actividad
lidica, concebida desde un enfoque subversivo y critico, debe contemplar el ejercicio de la conciencia
critica para permitir la generacion de sentidos de habitos mas activos y relacionales. Ademas, acorde
con la perspectiva critica, la modalidad del juego debe ser distinta a las asimiladas histéricamente a
partir de lo instaurado, y, por lo tanto, debe promover la ayuda mutua sin el mas minimo atisbo de
competencia. Esto tltimo pone de relieve un desafio mayor: desaprender de raiz la competitividad
que se encuentra enquistada en las practicas educativas y lidicas. La motivacion por jugar debe estar
enfocada en la experiencia compartida que resuelva retos en comun y que fortalezca los vinculos

135 Dockendorff, Solidaridad: la construccion social de un anhelo.
36 Ibid.

37 Kac, "El juego como frontera de lucha cultural”.

=8 Guitard, Jugar y divertirse sin excluir.

39 Algava. Jugar y jugarse.

a0 Davila y Maturana, Historia de nuestro vivir cotidiano.

1 Mascarefio, “Sociologia de la solidaridad".

a2 Aguaded y Diaz, “La formacion de telespectadores criticos en educacion secundaria”.
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entre las personas. Resulta primordial el desarrollo de juegos y experiencias lidicas que promuevan
procesos de liberacion, donde la creatividad, mas que las instrucciones y posibilidades de acciones
prehechas, debe ser el eje de la accién. La educacion y el juego son dispositivos politicos que pueden
traducirse en actos revolucionarios que contribuyan a transformaciones sociales relevantes en pos
del bien comun.

Finalmente, si bien el juego ha sido en gran parte capturado por el capitalismo en sus mas
variadas manifestaciones lidicas, es un territorio amplio en formas. El juego y jugar pueden ser actos
politicos y pueden recuperar el desarrollo creativo, 1tdico, critico y colaborativo, dimensién que hoy
le toca asumir como resistencia a los modelos de explotacién. Somos Ixs educadores quienes tenemos
la posibilidad de cambiar estas practicas asumiendo que el juego es un campo o una frontera de lucha
cultural y no un acto efimero de simple entretenimiento o de traspaso de contenidos.
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