(QUE ES EL JUEGO? UNA ILUSION, UNA SOMBRA, UNA FICCION

Fecha de recepcion: 08 de octubre del 2022
Fecha de evaluacion: 12 de diciembre del 2022

Este ensayo tiene como intencién analizar algunas de las interpretaciones que se han realizado sobre la nociéon
de Juego, con el objetivo de aproximarnos a un concepto posible para abordarlo desde la Educacion Fisica en
términos de produccion de conocimientos. En este sentido, se examinaran algunos rasgos y particularidades
que las practicas ladicas adquieren y han adquirido, pensandolas como formas posibles y, en consecuencia,
como practicas y juegos posibles. A través de la lectura, discusion e interpretacion de diferentes fuentes se
concluye en que pensar las practicas lidicas como un saber capaz de producir nuevos conocimientos, signi-
fica, en primer lugar, construir un fundamento que sustente y oriente nuestras practicas de ensefianza; en
segundo lugar, que esos conocimientos a producir estén relacionados a un saber con la potencia de transfor-
mar la realidad. De este modo, hablar de practicas lidicas desde el campo de la Educacién Fisica significaria,
ya no hablar solo del juego como verdad tnica y estable, sino de juegos posibles y practicas en movimiento
que, como tales, requieren y demandan de nuestra ensefianza y constante reflexion. La tarea de encontrar la
manera de utilizar la forma del juego para otorgar sentidos a nuestras practicas, que no poseerian per se, con
el fin de generar conocimientos que posibiliten su maleabilidad y la consecuente produccién de nuevos cono-
cimientos y nuevas practicas lidicas en y desde el campo de la educacion fisica, nutrido de variadas fuentes y
campos como por ejemplo la literatura, el cine, los mitos, los ritos y las tradiciones.

educacion fisica; juego; practicas ladicas

This article intends to analyze some of the interpretations that have been made regarding the notion of Game,
with the aim of approaching a possible concept to address it within Physical Education in terms of knowledge
production. In this sense, some features and peculiarities that ludic practices acquire and have acquired will
be examined, thinking of them as possible forms, and consequently, as possible practices and games. Through
the reading, discussion and interpretation of different sources, it is concluded that thinking about playful prac-
tices as knowledge capable of producing new knowledge means, first of all, building a foundation that supports
and guides our teaching practices; secondly, that the knowledge to be produced is related to knowledge with
the power to transform reality. In this way, talking about playful practices from the field of Physical Education
would mean, no longer talking only about the game as the only and stable truth, but about possible games and
practices in movement that, as such, require and demand our teaching and constant reflection. The task of
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finding a way to use the form of the game to give meaning to our practices, which they would not possess per
se, in order to generate knowledge that enables its malleability and the consequent production of new knowle-
dge and new ludic practices in and from the game. field of physical education, nourished by various sources
and fields such as literature, cinema, myths, rites and traditions.

physical education; game; playful practices

Este trabalho pretende analisar algumas das interpretacdes que tém sido feitas sobre a nogdo de Jogo, com
0 objetivo de aproximar um conceito possivel de abordagem da Educagio Fisica, em termos de producio de
conhecimento. Nesse sentido, serdo examinadas algumas caracteristicas e peculiaridades que as praticas ladi-
cas adquirem e adquiriram, pensando-as como formas possiveis e, consequentemente, como praticas e jogos
possiveis. Por meio da leitura, discusséo e interpretagdo de diferentes fontes, conclui-se que pensar as praticas
ludicas como saberes capazes de produzir novos saberes significa, antes de tudo, construir um alicerce que
sustente e oriente nossas praticas pedagoégicas; em segundo lugar, que o conhecimento a ser produzido esta
relacionado ao conhecimento com o poder de transformar a realidade. Dessa forma, falar de praticas ladicas
do campo da Educacio Fisica significaria, ndo mais falar apenas do jogo como verdade Unica e estavel, mas de
jogos e praticas possiveis em movimento que, como tais, exigem e exigem nosso ensino e reflexdo constante.
A tarefa de encontrar uma forma de utilizar a forma do jogo para dar sentido as nossas praticas, que elas nio
teriam per se, a fim de gerar conhecimentos que viabilizem sua maleabilidade e a consequente produgio de
novos saberes e novas praticas lidicas em e do jogo, campo da educacdo fisica, nutrido por diversas fontes e
campos como a literatura, o cinema, 0s mitos, os ritos e as tradigdes.

educacio fisica; jogo; praticas ladicas
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Partiendo de entender a la Educacion Fisica como
condicién de posibilidad de la reproduccién de cono-
cimientos, como también de su produccién (Ron,
2013), y, considerando a las practicas ladicas como
uno de los saberes mediante los cuales la Educacién
fisica se ha legitimado, en este trabajo se propone
una reflexién sobre los abordajes posibles que per-
miten los juegos y el jugar. Con ese objetivo, comen-
zaremos por plantear algunos interrogantes a partir
de los cuales orientar e iniciar esta bisqueda. A lo
largo del texto, tendremos en mente qué entende-
mos por juego, cdmo se relaciona ese entendimiento
con el tipo de usos que hagamos en sus practicas, qué
tipo de practicas podrian desprenderse de una pers-
pectiva enfocada en la produccién de conocimientos
y qué tipo de conocimientos pretendemos producir.

Una de las principales fuentes consultadas —si no
la principal—, en lo referido al juego, es la obra de
Huizinga, Homo Ludens (1957). En ella, el interés
se centra en determinar la relacidn entre el juego y
la cultura. Huizinga comienza dejando en claro que,
para él, el juego es anterior a la cultura. En otras pala-
bras, que las sociedades humanas no le han apor-
tado ninguna caracteristica esencial al juego que este
no tuviera ya, con los animales. Siendo asi, nuestro
juego, el juego propio de los seres humanos, poseeria
las mismas caracteristicas basicas del juego animal,
y, por lo tanto, se ubicaria en el bando de lo irracio-
nal, de aquello que escapa de la razén pura —ya que
prescindiria de ella al igual que los animales—. Esto,
para el autor, nos aseguraria ser algo mas que seres
mecdanicos, elevandonos hacia un plano espiritual,
apartado del dominio puro de la razon.

Huizinga encuentra en los juegos caracteristicas simi-
lares a las presentes en los ritos (Jensen, 1966). Esto
es, la rememoracion de un hecho originario, expre-
sado en un mito. En este sentido, debemos compren-
der que, cuando se habla de un hecho originario, se
hace referencia a aquello que Rudolf Otto, a partir del
estudio de las experiencias religiosas—Ila faz irracio-
nal de las religiones—, denominé como lo sagrado
(Eliade, 1961). Se considera que, a través de este tipo
de experiencias religiosas, lo sagrado se manifiesta
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en la tierra, produciendo un hecho originario, signi-
ficativo para un determinado grupo o comunidad.

Esta vision simbélica del mundo es abordada por
Huizinga de un modo mas especifico en otra de sus
obras: El otofio de la Edad Media. En esta obra, el
autor nos sumerge en la vida intelectual, artistica
y espiritual de los siglos x1v y xv, en Francia y los
Paises Bajos. Mientras analiza el paso de la Edad
Media hacia el Renacimiento, Huizinga describe el
comienzo del decaimiento del Simbolismo —siendo
este un término importante, pues es mediante lo sim-
bolico en que opera todo conocimiento esotérico—.
Para Huizinga, “el simbolismo era, por decirlo asi, el
organo del pensamiento medieval. El habito de ver
todas las cosas solo en su conexidn significativa y en
su relacion con lo eterno” (1919, p. 227). Todos los
ordenes de la vida se encontraban en conexién con
algo considerado anterior y superior: lo sagrado.

Recuperando lo dicho por Jensen (1966), encontra-
mos en Homo ludens, que Huizinga relaciona al juego
con el lenguaje y los mitos, como formas de aprehen-
der el mundo. Sera a través de estas formas en que
“la humanidad se crea constantemente su expresion
de la existencia, un segundo mundo inventado, junto
al mundo de la naturaleza” (Huizinga, 1954, p. 16).

Ejemplifiquemos lo dicho a partir de uno de los mitos
presentes en algunas sociedades arcaicas analizadas
en la obra de Eliade:

Para un numero considerable de pueblos, y espe-
cialmente los mas antiguos cultivadores de tubér-
culos, las tradiciones concernientes al origen de la
actual condicién humana revisten una expresion
mas dramatica todavia. Segtin sus mitos, el hombre
se ha vuelto en lo que hoy es —mortal, sexualizado
y condenado al trabajo— como consecuencia de un
asesinato primordial: in illo tempore, un Ser divino,
con frecuencia una mujer o una muchacha, a veces
un nifio o un hombre, se dejé inmolar a fin de que
los tubérculos o los arboles frutales pudiesen bro-
tar de sus cuerpos. Este primer asesinato ha cam-
biado radicalmente el modo de ser de la existencia
humana. La inmolacién del ser divino ha inaugu-
rado tanto la necesidad de la alimentacién como la
fatalidad de la muerte y, por vias de consecuencia,
la sexualidad, el inico medio de asegurar la con-
tinuidad de la vida. [...] Para todos estos pueblos
paleo-cultivadores, lo esencial consiste en evocar
periédicamente el acontecimiento primordial que

76



77

ha fundado la actual condicién humana. Toda su
vida religiosa es una conmemoracién, una reme-
moracion. El recuerdo reactualizado por los ritos
(por la reiteracidn, pues, del asesinato primordial)
desempena un papel decisivo: debemos cuidarnos
mucho de olvidar lo que ha ocurrido in illo tempore.
(1961, pp. 43-44)

Estas formas rituales de rememoracion surgen de la
capacidad de aprehender aquello que se ha manifes-
tado. Como hemos mencionado, Huizinga encuentra
en el juego caracteristicas similares a las presentes en
los cultos, es decir, en esa unién del mito con el rito.
Entonces, serd debido a que, para Huizinga, el juego
es anterior a la cultura —tomando como prueba de
ello su presencia entre los animales— que planteara
la idea de que los hombres han utilizado histérica-
mente la forma ya existente del juego, para repre-
sentar sus mitos, es decir, las manifestaciones de lo
sagrado. Asf, los ritos se vuelven solo una forma de
jugar que es elevada, de orden espiritual.

Este razonamiento le valié a Huizinga la critica del
etno6logo aleman Jensen (1966), para quien aquella
afirmacion supondria la reduccién de la cosmovision
propia de cualquier sociedad. Para Jensen, de nin-
guna manera los hombres han introducido un culto
en las formas del juego, sino que dichos juegos perte-
necen elementalmente a la esencia de aquellos cultos.

Jensen desliza una hipétesis diferente, haciendo refe-
rencia a aquello que conocemos por Juegos tradicio-
nales. A la hora de pensar la relacion entre el jugar y
los cultos, Jensen nos indica que “cuando las ideas a
las que [un juego] debe su origen pierdan su validez
[...], seguira subsistiendo probablemente como ‘mero
juego’ y como diversion popular. Pasara de la fase de
la ‘expresion’ ala fase de la ‘aplicacion’™ (1966, p. 79).

(Podria ser esta una clave para pensar el origen
y las caracteristicas de algunas formas del jugar
tradicionales? Esta misma linea de pensamiento es
retomada por Agamben en su obra Profanaciones:

Es sabido que la esfera de lo sagrado y la esfera del
juego estan estrechamente conectadas. La mayor
parte de los juegos que conocemos deriva de anti-
guas ceremonias sagradas, de rituales y de practi-
cas adivinatorias que pertenecian tiempo atras a la
esfera estrictamente religiosa.

La ronda fue en su origen un rito matrimonial; jugar
con la pelota reproduce la lucha de los dioses por la

posesion del sol; los juegos de azar derivan de prac-
ticas oraculares; el trompo y el tablero de ajedrez
eran instrumentos de adivinacién. (2005, p. 66)

Entonces, cuando Huizinga refiere al juego como
anterior a la cultura, y como algo propio del espi-
ritu, no lo hace solo como un recurso para comparar
al juego del ser humano con el jugar de los anima-
les, sino que, detras de esos conceptos, carga con
toda una cosmovisién que, mas tarde, durante la
Modernidad, y con el advenimiento de la técnica,
ira quedando cada vez mas relegada. Cabria enton-
ces preguntarnos si el jugar podria ser una forma
mediante la cual aprehender y expresar, de manera
lidica, el mundo; aquello que se nos manifiesta de él.

Scheines (1998), en su libro Juegos inocentes, juegos
terribles, recupera la tesis de Eugene Fink diciendo
que “para este fildsofo, son restos fésiles de antiguos
ritos, partes de cultos milenarios que han perdido
vigencia y desaparecieron. Los juegos serian ritos
secularizados, residuos de rituales olvidados. Esta
tesis no es disparatada”. Y, luego, se sumerge en la
tematica agudizando en el analisis:

Si el juego deriva de practicas rituales ;cudles
serian las diferencias entre ritos y juegos? ;Qué
conservan y que han perdido los juegos de su anti-
gua condicion cultural? El rito es una accién efi-
caz porque persigue un resultado: la respuesta del
dios. Hay ritos para obtener buenas cosechas, para
ganar la guerra, etc... El ritual no es una accién que
se agota en si misma sino un fragmento de una tota-
lidad que se completa con la respuesta divina. Abre
un circuito que se cierra cuando el dios contesta.
El oficiante es quien conoce el procedimiento para
entrar en comunicacién divina. Cada rito es un gesto
dirigido a Alguien y que aspira al gesto complemen-
tario. (1998, p. 69)

En oposicion, el jugar tendria un fin en si mismo,
pues, a diferencia del rito, no esta dirigido mas que a
sus jugadores, y, por lo tanto, al no esperar una res-
puesta, no aspiraria al gesto complementario.

Scheines, por su parte, propone pensar al juego como
un espacio de transicion. Asi, el juego como forma
podria aparecer en diversos lugares: en el cine, en
la literatura, en la educacion o en el amor. Tomando
como ejemplo al primero, podemos encontrar en la



pelicula Big Fish, de Tim Burton —el gran pez, en su
traduccion al espafiol—, la presencia del juego como
forma, no solo en las caracteristicas de la historia
principal, sino también en la utilizacién de un mar-
cado cambio de colores y uso de puertas, como un
guifio en las transiciones entre ficcién y la vida real.

En dicha pelicula, nos encontramos con Will, hijo
ofuscado de Edward Bloom —cuyas historias prota-
gonizan la pelicula—, quien, seguin él, lo ha engafiado
toda su vida, narrandole anécdotas falsas, que de
nifio supo creer, pero que ya no le hacen gracia, pues
siente que su padre ha cambiado el verdadero sen-
tido de la vida real, provocando lo que él siente como
una ofensa. Para ejemplificarlo, basta con recordar la
primera escena de la pelicula, en donde Edward, de
avanzada edad, narra en la noche de su boda la his-
toria del dia del nacimiento de Will.

Luego de dicha escena, su hijo nos advierte:

Will-(off) Al contar la historia de mi padre es impo-
sible separar realidad [vida real]? y ficcion, hombre
y mito. Lo mejor que puedo hacer es contarla como
él me la cont6 a mi. Muchas cosas no tienen sentido
y la mayoria de ellas no sucedié.

Las historias de Edward, al igual que los juegos,
irrumpen en la vida real, fracturdndola y creando
un universo con reglas y sentidos propios. De aqui la
imposibilidad de juzgar ese universo con las reglas
que rigen por fuera de él. En cuanto Will intenta
hacer coincidir las historias de su padre con las reglas
de la vida cotidiana, aquel mundo se desvanece. Y es
alli en donde encontramos quizas la principal carac-
teristica de las formas de los juegos: la necesidad de
creer en ellas.

Mientras uno cree en la historia que funda el sentido
de los juegos, pertenece a ese universo, y, por tanto,
puede bucear en él, compartir el espacio con quienes
lo habitan y —mientras no cambie aquel sentido—
hasta cambiar sus reglas. Pero, en el momento en que
deja de hacerlo, se convertira en aquello que Huizinga
(1957) denomind el Aguafiestas; aquel que deshace
la forma del juego, rompiendo la ilusién.

2 Siguiendo la terminologia utilizada en el ensayo, se agrego entre
corchetes la palabra vida real con la intencion de utilizarla en
oposicion a juego, diferenciandola del término realidad, como
uso general, diferente a la intencion de la cita.
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La Educacién Fisica se valida a través de su historia
de las formas del juego para sus propios intereses,
no sin dificultades. Retomando las investigaciones de
Mantilla (1996), se puede vislumbrar cémo los dife-
rentes campos de conocimiento toman y han tomado
al juego como objeto de estudio, realizando interpre-
taciones y usos, con fines especificos a sus areas de
desenvolvimiento, dentro de los cuales la educaciéon
fisica no ha quedado exenta. Esto implic6é una desva-
lorizacién del juego simbdlico —o con predominio de
ficcion— y de reglas implicitas, en favor de una exa-
cerbacion del juego de reglas explicitas, asociado a las
practicas deportivas, y relacionado al orden légico,
adulto y civilizado.

Recuperando lo expuesto por Aldao et al. (2011),
damos cuenta de que, histéricamente, el juego ha
sido impregnado de diferentes discursos, con inten-
ciones diferenciadas, entre ellos el de la infantiliza-
cién, el eficientismo pedagogico y la psicologizacion;
tomando al jugar solo como “un medio para”, comen-
zando recién a partir de los afios 90 a desprenderse
de esa visidn utilitarista. Esto ha implicado una valo-
rizacién de los unos en desmedro de los otros y un
ocultamiento de “la real importancia de los juegos
de reglas implicitas en las formas de relacién social
basadas en la tradiciéon y las relaciones personales”
(Mantilla, 1996, p. 1).

Mantilla dara cuenta de cémo el predominio de lo
simbolico en los juegos de reglas implicitas no nece-
sariamente implicara que esta sea una ficciéon que se
encuentre exenta de los conflictos y supuestos del
mundo “real”, sino que, por el contrario, y en palabras
de Mantilla, “el juego, como la esfera publica, es per-
manentemente atravesada por relaciones implicitas,
y aspectos tan carentes de racionalidad que, por lo
demas atentan contra la igualdad ante la ley y la libre
competencia” (1996, p. 2). Reforzando esta idea, Hui-
zinga sostendra que “cuando termina, el juego cobra
sélida estructura como forma cultural” (1957, p. 22).

Situdndonos nuevamente en la lectura de Homo ludens,
encontramos que el hecho de que el juego pueda
escapar de la razén no equivale a decir que no posea
un sentido. Para Huizinga (1957) siempre lo tiene.
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Tanto es asi, que para cada juego podria encontrarse
un sentido diferente. Al respecto, Scheines nos dira
que “si fuera posible hacer un relevamiento de todos
los juegos que existen y que existieron, hallariamos
todas las situaciones que la vida puede plantear”
(1998, p. 23).

Otra de las caracteristicas que encontramos, y en que
ambos autores concuerdan, es que el juego se dife-
rencia de la vida corriente; es una accidon que se sale
de la de la vida cotidiana. Para Scheines “el juego no
es una actividad como cualquier otra [...] adentro,
el sentido comun, el buen sentido, la vida “real”, no
funcionan” (1998, p. 14). Ambos autores toman al
juego como algo aparte, diferente de lo que llama-
mos vida real. Esta divisién, que ambos autores rea-
lizan entre juego y vida real, especialmente Scheines
(1998), puede traer una fuerte carga filosofica rela-
cionada con el cuestionamiento acerca del sentido
mismo de la existencia y una visiéon particular del
mundo. En este sentido, para la autora, frente al caos
y sinsentido que representaria nuestra existencia se
presentan los juegos como posibilidad concreta de
un mundo con sentido definido; un sitio protegido y
ordenado, con ciertos limites, que garantiza la llegada
hacia un determinado lugar.

Esta segunda caracteristica da lugar a que, al jugar,
por ejemplo, podamos convertirnos en reyes, en
sapos, o en cualquier otro ser fantastico, sin ser por
ello sefialados de locos, ni juzgados de la misma
forma en que lo serfamos en la “vida real”. De este
modo, es curioso pensar en cdmo hay hechos cotidia-
nos que podrian causarnos terror, como la idea de la
muerte, pero que, en los juegos, se convierten en algo
trivial, lo cual no tememos enfrentar.

En su obra, Huizinga (1957) contintia aportando
algunas de las caracteristicas mas aceptadas en el
campo de la Educacién Fisica —que hemos desan-
dado en el transcurso del texto— considerando al
juego como una actividad libre, con un espacio y
tiempo propio, refiriéndose, ademas, al campo sobre
el que necesariamente todo juego se desarrolla, como
un lugar en donde se crea orden a un mundo imper-
fecto. Mencionando, a su vez, la presencia de tension
como otra de sus caracteristicas, motivada por la pre-
sencia de la incertidumbre y el azar. Si bien podemos
acordar la existencia de las caracteristicas menciona-
das, esto no significa que el juego se encuentre libre
de tensiones.

Podemos preguntarnos qué tan delgada es la linea
que separa estas realidades o si son realmente ajenas
la una de la otra. Diria que el jugar y la vida real son
tan distintos como inseparables. El juego irrumpe en
lo cotidiano, de eso no hay dudas; pero lo hace como
una ficcion permeable a la vida real, la cual intenta
invadir a la ficciébn misma de manera constante. En
este sentido, cabe preguntarnos si el término ficcion
deberia ser tomado en su sentido literal, es decir,
relacionado con lo imaginario, con un fingimiento o
un “como si”. Tomarlo en ese sentido tentaria a pen-
sar en el jugar como una realidad que, por ser ficticia,
careceria de incidencia en la vida real, mas “verda-
dera”. Esta perspectiva podria llevarnos a idealizar la
ficcidn creada en los juegos, creyéndola impermeable
alo que sucede por fuera de ella.

Por tanto, al pensar los juegos y el jugar en la ense-
fianza de la Educacioén Fisica, seria oportuno contar
con que se genere un impacto en la realidad. Esto, a
la vez que provechoso, daria cuenta de la necesidad
de una constante reflexién, ya que, debido a esta per-
meabilidad de los juegos y del jugar respecto a la rea-
lidad, permitiria revisar qué aspectos de la vida real
atraviesan las prdcticas liidicas (Ron, 2013), teniendo
en cuenta que estas son tanto histéricas como poli-
ticas. En este sentido, entraria en tension también la
intervencion docente y su necesidad, ya que la pro-
teccion propia de la fantasia lleva a preguntarnos qué
tipo de intervenciones y qué intencionalidades poner
en accion con el fin de propiciar la ensefianza, a la vez
que intentamos no romper aquella ficcion.

Como segunda cuestidn, hemos mencionado también
que el jugar deberia ser ante todo libre y esponta-
neo; ahora bien, situdndonos en una clase de Edu-
cacion Fisica, ;seria posible que cumpla alguna de
estas caracteristicas? Creo que aqui cabria pregun-
tarnos esa libertad y espontaneidad serian viable de
ser encontrada en todo momento en una situacién de
ensefianza. Y, a su vez, si seria necesario encontrar-
las ;Seria este tipo de situaciones algo propio de una
Educacidn Fisica que pretenda poner en accién un
saber, a través de practicas ludicas, para poder jugar
libremente? Este punto lleva a preguntarse por el
tipo de consignas adecuadas a elegir a la hora de pro-
poner una practica lidica; pensando si, a la hora de
proponer una actividad, damos lugar a consignas que
dejen espacio a esa libertad y espontaneidad en las
relaciones que se dan dentro de ella, o si, en cambio,



proponemos consignas destinadas mas a una repe-
ticion de lo planteado por el profesor o la profesora.

Si entendemos los juegos y el jugar como una reali-
dad aparte, un micro-universo a construir, entonces
(podrian nuestras practicas orientarse a producir
esos universos? Frente a la dificultad de interpretar la
subjetividad que implica el jugar de un modo ludico
(podria una historia que contextualice nuestra pro-
puesta de juego disponer de los “ingredientes” nece-
sarios para dar cuenta de que estamos participando
de una realidad diferente de la que llamamos vida
real, a la vez que nos permitimos construirla y anali-
zarla por fuera? En este sentido, pienso que el hecho
de valernos de una historia, mediante la cual abordar
y dar comienzo al juego desde su estructura, podria
favorecer su tratamiento con fines relacionados a la
produccién de nuevos conocimientos en relacién con
el juego como saber.

Una historia es entendida como toda aquella narra-
cién, suceso o aventura, hilada de manera oral o
escrita, que relata un hecho, sea este real o ficticio, a
partir de la cual se considere que puedan derivarse
acciones, cuya intencionalidad sea conformar una
practica lidica. A partir de esto, la ensefianza del
saber jugar, a través de los juegos, iniciaria desde su
misma creacion u origen. En este punto, resulta inte-
resante remarcar la posibilidad de valerse de obras
literarias como una fuente inagotable desde la cual
obtener esas historias.

A partir de la seleccién de una historia, quedaria
por tarea ordenar esa realidad paralela. Esto habi-
litaria posibles resoluciones en conjunto (tanto
de profesionales como de estudiantes): analizar la
historia; extraer los conceptos centrales a aprehen-
der; situarnos en un espacio acorde a su desarrollo;
acordar reglas; tejer conflictos, alianzas, intereses y
objetivos. Asi se llega a la elaboracion de una situa-
cion ludica, a la cual los jugadores se compromete-
ran (o0 no) a sostener, para propiciar una situacién de
ensefanza. Teniendo en cuenta que dicho compro-
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miso se vera limitado por ciertas condiciones ludi-
cas, es a saber; el conjunto de limites que bosquejan
la situacién ludica, como pueden serlo el campo de
juego, la relacion entre los participantes, la acepta-
cion de las reglas, etcétera.

Para finalizar, y a partir de todo el recorrido reali-
zado, entiendo que pensar las practicas ludicas como
un saber capaz de producir nuevos conocimientos
significa, en primer lugar, construir un fundamento
que sustente y oriente nuestras practicas; en segundo
lugar, que esos conocimientos a producir estén rela-
cionados con un saber, con la potencia de transfor-
mar las realidades. De este modo, hablar de practicas
ludicas, desde el campo de la Educacion Fisica, signi-
ficaria no hablar solo del juego como verdad tnica y
estable, sino de juegos posibles y practicas en movi-
miento que, como tales, requieren y demandan de
nuestra ensefianza y constante reflexion.
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