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Anticipo de libro

Qué €s jugar

Més alld de cual sea la actividad a la que los profesores
de educacién fisica llaman juego, el motor con otros sélo
acontece si hay un sujetc que juega; de aqui que el meoilo
de la discusion en este texto reside en la relacion que los
docentes de educacion fisica establecen entre io que reco-
nocen como estar jugando y lo que externamente pueden
percibir, pues a partir de lo que entienden por jugar y ven qué
acontece cuando sus alumnos esidn jugando, s lo. que deciden
proponerles con el nombre de juego.'

“..Estan jugando a tal cosa, se estdn moviendo
por mover, estdn logrando hacer una actividad
por lograr hacerla.”

Cil respecto a lo que ven gue aconiece cuandc sus

alumnos estdn jugando, conviene distinguir dos cuestiones.

En primer lugar, que la accién de jugar se piensa mediada
por un docente, quien, con sus propuestas pedagdgicas,
puede poner en riesgo la definicidn de juego en &l sentido
. En segundo fugar, v va partiendo
de un jugar gue involucra una situacion en la que intervie-

e ¢l profesor, hay que distinguir entre las actitudes asu-
midas por los alumno:, al dar respuesta z ias situacicnes
que el docente les propicia como juego; en este caso, se
aite de una idea de jugar como la accién del estudiante
de zjustarse al formate de la actividad propuesta {(cdmo se

dal binomic iuego-jugar.
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involucra con la actividad gue el profesor reconoce como
juego), v las actitudes que asumen en situaciones en que
éste no se presenta como juego, oportunidad en la que el
iugar se manifiesta en !a accién de los alumnos de ajustar
ia actividad promovida por el docente a su decision de
jugar {cémc transforman en juego la actividad propuesta).
Esta reflexién abre la discusion alrededor del interrogante
que organiza este trabajo: ;qué entienden por jugar los
profescres de educacién fisica? O, en mejores términos,
;qué de lo que ven que hacen sus alumnos en las clases de
su materia les permite decir que es jugar? Para dar inicio,
se esbozan aigunas ideas sobre &l jugar que, junto al juego,
completa la expresion ael binomio.

Segln el diccionaric, jugar implica la accidn de parzici-
par de un juego, de una situacién que acontece en la reali-
dad, pero que modifica las relaciones habituaies entre los
participantes. Es comunicarse con las cosas o con otros
con un cédigo especialmente disefiado para la ocasion
y que solo reconoce/n la/las personals involucradals. Es
elegir estar de un modo diferente al habitual, desdibujar
la realidad, vivir un astado “de tension {con) la conciencia
de ‘ser de otro modo’ que en la vida corriente” (Huizinga,
20C0). lugar entrafia asumir un vinculo con los objetos, o
con compafieros de juego, modificado respecto del que
se sostiene en ia realidad, pues, en la dimensién Gdica,
cuaiquier objetc es factible de convertirse en juguete a
través del jugador, aunque sélo la persona que compar-
ta la intencion de crear y sostener la esfera lidica serd
compaiierc de juego.

Jugar es una actividad compleja que demanda a la per-
sona un saber hacer, es una accién gue requiere de habi-
lidades que se construyen jugando, participando de situa-
ciones que los propios jugadores reconocen como juego.
Al ser un “saber hacer” no puede ser ni verdadero ni faiso,
sélo existe o no existe (Villoro, 1982). jugar a la mancha,
al lobo v a la cabra, 2 los naipes, es una posibilidad de ac-
cién, es tener algunas habilidades-para moverse superando
las dificultades que se presentan, para tomar decisicnes
que provocan cambios en las coordenadas de la realidad
con repercusiones en ] hacer reai {el jugador se cree &l
personaje que representa en ! juego y hace cosas que no
harfa en la vida real), porgue la pre;epcna de juego puede
exceder el compromiso corboral del jugador en la activi-
dad, se puede jugar un videojuego exponiendo &l cuerpo
del personaje virtual a ias decisiones que el jugador real
toma apretando una tecia.

Sin embarge, porque las bases tedricas que fundamen-
tan la educacién fisica come campo disciplinar orientan a
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docente a rescatar el compromiso corporal en &f juego,
los formadores centran la atencién en los movimientos
corporales gue resultan de las decisiones tomadas por los
que juegan, tanto en actividades que ellos les presentan 2
sus zlumnos como juego o aquellas que demandan concen-
rracion y ejecucion controlada. De aqui que, al hacer foco
en ios aspectos motores que resultan de las decisiones de
los jugadores, los profesores entienden el jugar como una
accién de sus alumnos que, por involucrar el cuerpo en
movimiento voluntariamente, facilita su intervencion pe-
dagégica y pretenden el jugar como accién estimulada en
sus alumnos al servicio del conccimiento y del dominio de
la corpeoralidad en diferentes situaciones.

Se pone en evidencia la contradiccién existente entre el
jugar voluntariamente iniciado por los alumnos ¥ el pro-
puestc por un profesor. Para pensar ei jusgo como enti-
dad y lusgo buscarle una utilidad, es necesario recuperar
ias experiencias personales, ya que justifican la existencia
de razones para actuar y pensar {Villoro, !982). Aunque
tome como punto de partida la intencién de descubrir
una utilidad al juego, quien afronta el desafic de analizar
este objeto escurridizo y trabajar con él debe partir ne-
cesariamente de una idea de jugar que entrelace, en una
amalgama humanamente perfecta, el recuerdc emotivo de
astar jugando y la inferencia racional sobre juego, la pasion
del jugar voluntariamente y la rigidez a vencer para jugar
los juegos propuestos con intereses educativos, lo que
cree que implica jugar v lo que se propone para que otros
jueguen. Estas contradicciones se hacen presentes en ios
subtitulos que siguen para evidenciar lo que los profeso-
res de educacién fisica entienden por iugar, mencionandc
en primer término lo que se proponen zn ei jugar de sus
alumnos vy luego lo gue ven de ellos.

oy

El alumno presta atencidn g ic gue hace
A juzgar por planificaciones escolares observadas, el do-
cente suele pensar actividades cuyo disefic resguarda la
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l6gica de la practica corporal in-
volucrada para proponer a sus
alumnos (por ejemplo, cuando
ensefa juego, plantea juegos, aun-
que estén evolucionados al ex-
tremo del deporte), o actividades
que lo asisten en la ensefianza de
un segmento de la practica que
pretende estimular (indica un
ejercicio para ensefiar un movi-
miento necesario para practicar
un deporte); en otras palabras,
piensa la ensefianza del todo a las
partes? o de las partes al todo’
Esta situacién se presenta al pro-
fesor en el momento de pensar
su clase, al tener que definir que
proponer a sus alumnos para es-
timular qué contenido vinculado
a qué practica corporal, donde el juego se presenta algunas
veces como contenido, otras menos como eje y la mayoria
de las veces como estrategia metodologica.

Sin embargo, en el momento de implementar lo planifica-
do, ics estudiantes tienen la posibilidad de desdibujar la ta-
rea presentada por el docente perfilindola como un juego,
asumiendo actitudes que le hacen sospechar que lc que ha
propuesto raya el limite entre juego y no-juego. Conviene
destacar gue en una misma situacién diddctica se identifican
las intenciones del docente en la propuesta y las actitudes
de los alumnos frente a eila.

“Si consideramos que la mayor actividad que tienen
los nifios a la edad en que se inician en la natacién
(5 o 6 afios) es el juego, entonces se nos hace mucho
mds fécil para que los nifios entiendan el tema y
para nosotros exponerlo.”

Porque el docente advierte que cuando propone juegos
los alumnos no necesariamente se divierten (porque quizas
no tienen las habilidades para “jugarlo bien”, como es el casc
de algtin deporte) y cuando indica actividades o ejercitacio-
nes que requieren concentracion, en algunas oportunidades
ellos no prestan atencion {porque quizas ya dominan los mo-
vimientos y se aburren o no se animan a enirentar el desafic)
en ocasiones prefiere proponer actividades con aditamentc
ludico que, ademds de atraer 2 los alumnos por tratarse de
un desafio, generalmente se basan en un problema a afrontai
que requiere superioridad motora respecto de los compa:
fieros o de su propio rendimiento. Para sortear la dificuitac
para mejorar la marca anterior (en términos de maycre!
rasultados o calidad en la sjecucién). propia o de otro, lo:
alumnos se refugian en fa repeticién del movimiento. A lo:
ojos del docente de educacién fisica, los alumnos que jue
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gan se divierten ejercitando cierta movilidad en el intento de
superar-se, mientras que los que no, prestan poca o ninguna
atencion a lo que hay que hacer para divertirse.

“El individuo, cuando se coloca en elj ]uego se ub:ca,
trabaja, hace lo que tiene que hacer.”

Esta mirada del jugar, que se alimenta de propuestas di-
dacticas que se presentan con formato de no-juego (situa-
cion en la que las consignas del profesor son fundamen-
tales) como juego, hace ganar consistencia al juego como
abstraccién con relacion al deporte y perderla respecto
de la gimnasia, pues la actividad propuesta para desenca-
denar este jugar demanda al alumno la bisqueda cons-
tante de actitudes esenciales para la practica del deporte,
que es reconocido como un juego evolucionado, porque
el jugador que domina las habilidades necesarias para ju-
gar puede alcanzar la conciencia de ser de otro modo que
en la vida corriente, propia del binomio juego-jugar, del
jugar donde prevalece el vocablo ludus, el jugar ladico, en
otras palabras, le sale jugar bien. Mientras tanto, al instar
a jugar cumpliendo un rol cuyas habilidades no domina, o
repitiendo movimientos que le exigen demasiado esfuer-
zo, las actividades cuyo objeto consiste en que el alumno
juegue (ya sea un deporte u otras con aditamento lidico)
no abandonan su condicién de cercanas a la gimnasia, de
modo que el juego como abstraccién que se manifiesta
es el juego como medio, como estrategia metodoldgica
de un movimiento corporal (juego actividad), un gesto
motor que lo economiza en funcion del permitido (juego
ejercicio) o de moverse adecuadamente en el momento
indicado (juego situacion).

Jugar un deporte (que seria equi-
valente a divertirse con él) seria la
pretension ideal para el docente de
educacion fisica, pues se constituye
en la maxima expresién del juego
deportivo como contenido. Precisa-
mente porque, si el alumno consigue
construir las habilidades y las actitu-
des de superioridad necesarias en el
deporte, esta habilitado para jugar
cuando quiera, es que con esta pre-
tension de jugar se confirma y se so-
lidifica el juego socialmente reconoci-
do como evolucionado. Al tener base
en la légica de evolucién de un juego,
el deporte se atreve a reemplazar el
atributo esencial del jugar (alejarse
de la vida real para vivir un mundo
de fantasia) por otro similar: perma-
necer en la vida real, pero librando
las coordenadas reales habitualmente
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ligadas al prejuicio social a las habilidades de cada jugador-
Aun cuando, en principio, quiebra todo vinculo con el ju-
gar, este nuevo atributo que instala el deporte permane-
ce ligado al juego (al extremo de seguir denominindose
“juego” a un partido o encuentro deportivo) porque, al
depositar en el deportista-jugador la posibilidad de mo-
dificar lo que espera la sociedad de él, redobla su apuesta
a la contingencia y a la incertidumbre. El deporte se ins-
tala en la realidad para dejarla en evidencia, para mostrar
su finitud, la posibilidad de desvanecerse, su indefinicién
a partir del desparpajo que promueven las decisiones de
los jugadores.

Aunque tenga base y origen en el juego, no sélo es di-
ferente el grado de complejizacién de su estructura orga-
nizativa, sino que, al tener reglas universalmente recono-
cidas que delimitan un entorno relacional intersubjetivo
cuya variabilidad se alimenta de la competencia, quienes
juegan pueden perseguir distintas intenciones en su par-
ticipacion.

“La idea en general en la parte teérica estéd dada en
_hacer hincapié en la diferencia bien marcada que

hay entre jugar a algo, el deporte como juego y el
“deporte institucionalizado.”

El deporte ha sido juego previamente y tiene la posibili-
dad de serlo en cualquier momento para quienes lo practi-
can, pues el jugador puede ajustar sus acciones y decisiones
a la estructura organizativa de la actividad, para lo cual la
unica oportunidad de relacién con los otros jugadores o

Juega




los elementos es a partir de la alianza o no para hacer, de-
cir o pensar en el marco de lo que las reglas presentan
posible (por lo tanto, se parte del dominio de las habilida-
des requeridas), o va ajustando la estructura organizativa

del juego a las acciones y a las decisiones que surgieran en.

el jugar, librando los acontecimientos exclusivamente a las
relaciones entre los jugadores o entre el jugador y el/los
elemento/s (los jugadores juegan con las habilidades que
dominan, pudiendo incluso divertirles el entorpecimiento
de una habilidad dominada).

Aunque es posible escuchar a alguien decir que juega
un deporte o trabaja jugando, no se puede invertir la ex-
presion y afirmar que alguien “deportea” un juego o jue-
ga trabajando. El deporte y el trabajo no son opuestos al
juego, sino que es este Ultimo el que se les opone, ya que
se define en la misma oposicién. Mientras para jugar se
requiere una abstraccion de la vida real para acceder a un
mundo de fantasia (una de las caracteristicas de Huizinga),
al “deportear” puede o no desprenderse de la realidad
(aunque hay elementos que fuerzan al deportista a pensar
seriamente en lo que esta haciendo o por hacer); ademis,
en el juego los jugadores autorregulan la actividad, mien-
tras los deportistas requieren de un regulador externo
“que no esté jugando”.

Cuando el saber a ensefiar que el docente de educacion
fisica pretende al proponer a sus alumnos jugar es el de
mover el cuerpo eficaz y eficientemente en el momento
preciso de una estructura de juego inmutable o aprender a
moverlo en una actividad, se construye un sentido del con-
cepto “jugar” que se aproxima a tarea, actividad, ejercicio
que puede desdibujar el jugar esponténeo de los alumnos
en aras de trabajar contenidos de la gimnasia y el deporte.

El alumno se mueve con gracia y soltura

Jugar es un saber hacer individual que, aunque puede in-
ferirse desde lo que los jugadores dicen (Rivero en Pavia,
2006) y hacen, con la simple observacién no se puede afir-
mar que una persona estd jugando. Como el docente de
educacion fisica se dedica al estudio del cuerpo en movi-
miento, a la disponibilidad motora, a las practicas corpora-
les, la estrategia de recoleccion de datos que le permiten
inferir que sus alumnos lo hacen es la observacion. De aqui
que, en funcién de lo que ven que acontece, pueden decir
que sus estudiantes juegan. Es el cuerpo el que, con sus
movimientos, delata al jugador frente al profesor.

Lo que el alumno hace con su cuerpo, los movimientos
que elige con los diferentes segmentos corporales provo-
can reaccion de los demds, de atencion o inadvertencia, que
le devuelven una imagen de si mismo que repercute en la
idea que él mismo va construyendo de su corporeidad. Hay
situaciones en las que el entorno fisico y social modifica
las coordenadas reales de tiempo y espacio, desligando a
la persona de su rol habitual, de modo que el sujeto puede
desprenderse de la evaluacion correcto-incorrecto, adecua-
do-inadecuado. Estar jugando es, en este caso, una excelen-
te oportunidad para justificar decisiones (que pueden tener
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repercusion corporal) que en el desarrollo normal de la
vida cotidiana pondrian en riesgo la conexion del sujeto
con su propio cuerpo.

La fluidez de movimiento (en términos de disponer li-
bremente del cuerpo) propia de un sujeto que se sabe no
observado se vuelve manifestacion visible de un jugar indi-
vidual que embelesa a quien lo reconoce. Sin embargo, esa
misma situacion puede causar gracia a aquel observador
que conjugue el movimiento corporal del jugador duran-
te el juego individual con su desempefio normal en la vida
real.

Los otros, es decir, los compafieros de la clase, ocupan
un lugar esencial: o se desvanecen a medida que la persona
comienza a sentir que juega porque ellos sienten lo mismo,
comparten el esfuerzo para jugar esa actividad que, aunque
se les presentd como juego, es dificil de jugar; o se vuelven
el centro de preocupacién que ata a la persona a la realidad,
impidiéndole jugar.

Aunque el docente propone a sus alumnos actividades
que describe como juegos para vivenciar el conectarse
consigo mismo, concentrandose en reflejar con honestidad
lo que siente o recuerda, sin preocuparse por la repercu-
sion de sus movimientos, si las condiciones contextuales
(fisicas pero principalmente sociales) no son favorables, al
estudiante se le hace dificil despegarse de la realidad y se
refugia en la simulacién para responder a la consigna del
profesor.

Puede que en este jugar, que el docente entiende como
moverse con soltura, acontezca algo similar a lo que Pavia
llama “ambigiiedad paraddjica”, es decir, la persona partici-
pa de una situacién que se le presenta como juego, pero
no siente lo adecuado para decir que juega, aunque lo mds
curioso es que el profesor también percibe que lo que ex-
pone con ese cardcter a veces sus alumnos no lo juegan
porque controlan el movimiento corporal, eligen moverse
en forma similar a como lo hacen cotidianamente. Es decir,
nuevamente propone a sus alumnos “juegos no juego”.

Esta idea de jugar se esconde en la propuesta de juego
expresivo como contenido de la expresion corporal. El
juego puede perder consistencia como préctica al fundirse
tras las consignas propias de ella (que articula elementos
de la gimnasia y la danza), de modo que se reemplaza la
caracteristica esencial del jugar, el alejarse de la vida real
para vivir un mundo de fantasia, por otra analoga: alejarse
de la vida social para vivir el mundo construido individual-
mente, apartarse del prejuicio para hacer lo que le salga.
Aqui el jugar puede rayar en el limite con el ridiculo, pues
el jugador es pasible de recuperar en cualquier momento
la devolucion de la evaluacién social de los movimientos
de su cuerpo, que sélo los sujetos con alta valoracion so-
cial o cuya expresividad en los movimientos resultan so-
cialmente aprobados pueden afrontar.

El alumno se rie
Con la intencién de mantener viva la tradicion, de trans-
mitir contenidos culturales, los docentes de educacién fi-




sica se proponen ensefiar a sus alumnos cémo se juegan
algunos juegos conocidos por la mayoria de las personas
de la sociedad en la que estan insertos, u otros que han
jugado sus padres,abuelos y ancestros, identificados como
populares y tradicionales respectivamente. Para ensefiar
cémo se juega uno determinado, los docentes suelen
presentar las reglas basicas, que expresan los comporta-
mientos necesarios para jugar, y las que dicen qué hacer
en caso de que no se respeten las de base; en palabras
de Castorina,* las reglas de primero y segundo orden. Sin
embargo, conocer el nombre del juego y las accicnes ba-
sicas que permiten su evolucion son condiciones necesa-
rias, pero no suficientes, para jugar, son las que facilitan al
jugador despegarse de ia vida real, pero no lo despegan; es
indispensable, ademas, que 2l jugador se disponga 2 jugar,
que crea, que sienta v que quiera hacerlo, lo que el docen-
te de educacién fisica identifica por la risa y la cerrespon-
a de ios movimientos de fos jugadores entre si 2n

den
funcién de una progresion.

“Ahi estd, por el compromiso de la persona y que
se estd divirtiendo. Aquel que se divierte es quien
verdaderamente estd jugando y en bisgueda
de lo creativo.”

El valor pedagdgico del jugar radica en las decisiones toma-
das por los jugadores para superar los obstéculos que se pre-
sentan, no en un contenido que ¢l docente conoce v espera
que ellos pongan en practica mientras juegan. Esta situacion
en ia que el profesor puede visualizar gran cantidad de habi-
lidades desplegadas por los jugadores mientras jusgan, perc
en la que no consigue reconocer con claridad un contenido
a trabajar, le genera tal incertidurnbre aue con frecuencia lo
lleva a incluir juegos en su-propuesta docente antes de tener
claros los fundamentos que sostienen tal decision.

Esta situacion grafica un dilema para el profesor
educacion fisica, pues, para ver el despliegue de corres-

pondencia entre las acciones de los jugadores envuelta
de tension que explota en la risa compartida, debe estar
distraido, no estar, o prestar su clase a los alumnos para
jugar. Cualquiera de las tres decisiones no tienen cabida
en la institucion escuela, a no ser que el docente consiga
justificar la importancia de su presencia para un jugar vo-
luntario de sus alumnos que éi mismo reconoce que no la
demanda, mucho menos sus intervenciones con finalidad
pedagogica (al menos, las que le han ensefiado en su for-
macién docente inicial).

Si para jugar se requiere que los jugadores tengan li-
bertad, se dificulta el reconocimiento de fundamentos
que evidencien la necesidad de la intervencién de un
docente. En otras palabras, qué dice que estd estimulan-
do cuando ve que sus alumnos juegan para divertirse y
encuentran an las actividades reconocidas socialmente
como juegos, en los contenidos que esa juego particular
y no otro ie facilitan, justifica el jugar voluntariamiente
iniciado y sostenido detras de, por sjemplo, ics vaiores
que demanda, ia informacidn generacional que ariastia
(que el alurno aprenda a jugar ios juegos
sus padres cuando nifios).

Este, desde la educacion fisica, es el més cercanoc 2l jugar
por jugar, pero si el profescr no conoce los elementes del
jugar, dificilmente pueda fundamentar su accién pedagogica
vinculada a esa préctica. Es un desafio que, aunque se re-
concce necesario, no se ensefia en la formacién docente
inicial, recayende la responsabilidad sobre cada uno en la
practica. Mientras se podrian ensefiar las sefiales que debe
amitir para gue sus 2lumnos reconozcan que eso que les va
a proponer; ademas de ser un juego, se puede jugar disten-
didamente, se ensefian juegos. @
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