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RESUMEN

Este trabajo pretendi6 aportar a los procesos de inclusion social de los nifios y las
nifias en riesgo de calle de la ciudad de Pereira, mediante la visibilizacion de sus
practicas de juego y se analiz6 como poner en dialogo dichas formas naturales de
juego con las intervenciones propuestas por la instituciones que prestan servicio a
la nifilez; un proyecto de impacto social desarrollado desde la facultad Ciencias de
la Salud, el programa Ciencias del Deporte y la Recreacion y el Grupo de
Investigacion y Desarrollo en Cultura de la Salud en asocio con la Union Temporal
Acunarte “No mas niflos/nifias y jovenes en situacion de calle en Pereira”,
proyecto que involucra instituciones de proteccion a los nifios y las nifias, donde el

juego es el principal medio de intervencion.

Se plante6 como objetivo Identificar y comprender las practicas de juego en nifios
y nifias en riesgo de calle de la ciudad de Pereira; para darle respuesta al objetivo
planteado se utilizo la observacion participante de sus formas naturales de juego y
la entrevista semi-estructurada a nifios y nifias, educadores y familias o adultos a

cargo como medio de acercamiento a la comunidad.

El proyecto se desarrollo en los sectores del Plumon, las Brisas y el Veinte de
Julio (ubicado en el sector del centro), la poblacion de estudio fueron los nifios y

nifias en riesgo de calle de los diferentes sectores entre los 7 y 12 afios de edad.

Encontramos en nuestra investigacion una caracteristica comun en las
comunidades observadas a la cual llamamos juego mutante, lo hemos definido
como la mutacion, el cambio constante entre el juego reglado (Ludus) y del juego

espontaneo (Paidia) que plantea Calillois, se integra y nutre de ambos. Las nifias y
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nifios observados desafortunadamente han crecido en entornos caoticos,
violentos, desorganizados, con familias disfuncionales, con la constante
vulneracion de sus derechos y, por tal motivo cuando juegan no se mantienen en

un solo juego, corresponde a una necesidad de cambio generada por su entorno.

El juego muta en fragmentos de tiempo, se transforma en una exploracion
constante de los recursos; la cual debiera convertirse en un pretexto para las
instituciones que los intervienen de replantear y disefiar programas de intervencion

gue se adecuen a las verdaderas necesidades de estos infantes.

Palabras Claves: Practicas de juego, juego mutante, nifiez en riesgo de calle,

vulneracién del derecho al juego
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1. DEFINICION DEL PROBLEMA

Debido a la desigualdad socio-econOmica, los derechos de los nifios y nifias son
vulnerados, excluyéndolos y convirtiéndolos en blanco facil de una problematica
social que aqueja cada vez mas y en mayores proporciones a nuestro pais, cerca
de un 49.2% de la poblacion Colombia se encuentra en condiciones de pobreza o
la miseria, en los ultimos datos registrados en el Censo 2005, Colombia tiene una
poblacion menor de 18 afios cercana a los 16.5 millones de habitantes lo que
equivale a 36.3% de la poblacion total del pais. De estos, 11 millones pertenecen
a los niveles 1 y 2 del sisben, y 4 de esos 11 millones son menores de 4 afos.
Esto indica que de nuestras nifias y nifios, el 67% madura, crece y se desarrolla
en medio de la pobreza®. Nuestra ciudad no es ajena a dicho problema.

Los nifios y nifias en riesgo de calle, de las comunidades intervenidas por esta
investigacion estan inmersos en la pobreza absoluta, en comunidades donde la
inseguridad, la violencia y las drogas los rodean, con condiciones sociales tan
precarias, la mayoria de sus derechos son vulnerados, debido a esta carencia las
instituciones encargadas de la proteccion de la infancia buscan restablecer sus
derechos, pero ante tantas necesidad se debe priorizar por aquellos mas
apremiantes como lo son el derecho a la vida, a la identidad, a la integridad
personal, a la salud, a la educacion, a la participacién, los cuales son
fundamentales para su desarrollo, pero relegan un derecho vital que los nifios y
las nifias deberian reconocer y exigir, el derecho al juego; establecido en la
Convencion de los derechos del nifio, donde se reconoce derecho al juego y a las
actividades recreativas (articulo 31), lo que implica no solo disponer del tiempo

suficiente para su esparcimiento, sino también la prestacion de un espacio seguro

1 Carta dirigida a: directores, partidos y movimientos politicos, candidatas y candidatos a alcaldias, gobernaciones, asambleas departamentales y

concejos municipales. Ciudadanos y ciudadanos electores. Alianza por la nifiez Colombiana 2007. Disponible desde www.alianzaporlaninez.org.co
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y apropiado®. Aparece ademas estipulado en la ley de infancia N° 1093 del 8 de
noviembre de 2006, en su capitulo Il. Derechos vy libertades, en su
correspondiente articulo N° 30. Derecho a la Recrea cion, participacion en la vida
cultural y en las artes, el cual reza:
Los nifios, las nifias y adolescentes tienen derecho al descanso,
esparcimiento, al juego y demas actividades recreativas propias de su ciclo
vital y a participar en la vida cultural y las artes.
Igualmente, tienen derecho a que se les reconozca, respete y fomente el

conocimiento y la vivencia de la cultura a la que pertenezcan.

El ICBF (Instituto Colombiano de Bienestar Familiar), ente nacional encargado de
coordinar las acciones y medidas que garanticen la proteccion de los derechos de
la nifiez colombiana, viene desarrollando en compafia de la Comunidad Europea
proyectos de apoyo a los jovenes y nifios/nifias de la calle en algunas de las
principales ciudades del pais®, entre ellas Pereira cuya Unién Temporal
ACUNARTE en su proyecto “No mas nifias/nifios y jovenes en situacion de calle
en Pereira” involucra a las instituciones de proteccién del menor de la ciudad
(Universidad Tecnolégica de Pereira, Corporacion PAS, Fundacion Vida y Futuro,
Fundaciéon Hogares Calasanz, y la Fundacion Cultural Germinando en asocio con
la Administracion Municipal)*. En estas instituciones el juego es uno de los
principales medios de acercamiento e intervencion con la comunidad teniendo
como objetivos principales la atencion integral por areas de derechos a nifios,
nifias y adolescentes, el fortalecimiento integral y la movilizacién social de las
instituciones publicas y privadas que trabajan en pro de la infancia.

Con esta investigacion se pretende identificar y comprender las diferentes

2 Fondo de Emergencias para la Infancia UNICEF. Ciudades para los nifios: La Convencién sobre los Derechos de los nifios. Panam4, 2003. p.18
3 Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, ICBF. Informe presentado al Ministerio de Proteccién Social, Bogota D.C, Junio de 2005.

4 Universidad Tecnoldgica de Pereira. Oficina de comunicaciones. Disponible desde: www.utp.edu.co revisado en Julio de 2006
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practicas de juego con las cuales los nifios y nifias en riesgo de calle interacttan,
piensan y construyen sus realidades de acuerdo a sus condiciones de vida, y
saber si son tenidas en cuenta sus percepciones en cuanto al juego por las

instituciones que los intervienen.

En consideracibn a este planteamiento surge la siguiente pregunta de

investigacion:

¢,Cuales y como se desarrollan las practicas de juego de los nifios y nifias en
riesgo de calle vinculados al proyecto ACUNARTE?

15



2. JUSTIFICACION

La presente investigacion cualitativa estd enmarcada dentro de la misién y la
vision institucional de la Universidad Tecnolégica de Pereira, la cual se integra a la
sociedad a través del conocimiento en los campos de la ciencia, la tecnologia, las

artes y las humanidades.

La investigacion Practicas del juego en nifios y nifia en riesgo de calle de la ciudad
de Pereira vinculados al proyecto ACUNARTE, es un proyecto de impacto social
desarrollado desde a la Facultad de Ciencias de la salud, programa Ciencias del
Deporte y la Recreacion que fundamenta su mision en la formacion de
profesionales que respondan a las necesidades de las personas y la comunidad,
con un enfoque biopsicosocial con el fin de mejorar su calidad de vida, en
compafiia con el proyecto ACUNARTE que trabaja por la proteccion de los nifios,

nifias y jovenes en situacion y riesgo de calle de la ciudad de Pereira.

Con este trabajo se pretende apoyar a las instituciones que componen la Unidn
Temporal Acunarte en sus intervenciones con los nifios y nifias de la Ciudad de

Pereira.

Se busca aportar también a los procesos de inclusion social de los nifios y nifias
mediante la visibilizacion de sus practicas de juego y un analisis sobre las formas
mas adecuadas de poner en dialogo dichas formas naturales de juego con las
intervenciones propuestas por las instituciones que prestan servicios a la nifiez en
la ciudad, y a partir de los andlisis y en compafiia de este proyecto (ACUNARTE)
generar novedosas propuestas que le apuesten al desarrollo integral de los

infantes.
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Se busca igualmente brindar una opcién a las instituciones de cémo influir en los
lineamientos institucionales y de politica publica en donde toman el juego como
una necesidad basica y un derecho inalienable de los nifios y nifias y al papel de

éste en la transmision de valores, normas de conducta, resolucién de conflictos.

Se espera generar conocimiento novedoso sobre el juego en nifios y nifias en
riesgo de calle que permita comprender y mejorar la forma en que las instituciones
los intervienen, asi mismo, fortalecer la capacidad cientifica y la apropiacion social
del conocimiento; de igual forma lograr que la comunidad valore dicha produccion
y sea un especial motivo para continuar con procesos de investigacion

direccionados a mejorar la calidad de vida de la sociedad.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Identificar y comprender las practicas de juego en nifios y nifias en riesgo de calle

de la ciudad de Pereira vinculados al proyecto ACUNARTE.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Describir las practicas de juego de nifios y nifias en riesgo de calle
vinculados al proyecto ACUNARTE.

» Analizar y comprender las practicas de juego en nifios y nifias en riesgo de

calle vinculados al proyecto ACUNARTE.

18



4. MARCO REFERENCIAL

4.1 MARCO CONTEXTUAL

4.1.1 Juego como derecho.  El derecho al juego es una posibilidad de eleccion,
la construccion de la identidad individual y la construccién historico cultural, la
reafirmacion constante en los actos de la no discriminacion, la revision ideol6gica
de nuestras practicas que permita que el juego y la recreacion sea un pleno
ejercicio del derecho y no un beneficio secundario subordinado a necesidades

econdémicas y no pedagdgicas del uso del espacio®.

Los derechos humanos de los nifios, y las normas a las que deben aspirar todos
los gobiernos para fomentar el cumplimiento de estos derechos, se encuentran
articulados de forma precisa y completa en un tratado internacional de derechos
humanos: la Convencién sobre los Derechos del Nifio. Esta aceptacion sirve para
incrementar el protagonismo de los nifios y las nifias en la tarea de lograr el
respeto universal de los derechos humanos. Al ratificar el instrumento, los
gobiernos nacionales se han comprometido a proteger y asegurar los derechos de
la infancia y han aceptado su responsabilidad ante la comunidad mundial por el

cumplimiento de este compromiso®.

La convencién reconoce en su (articulo 31), el derecho del nifio al juego y a las

actividades recreativas, lo que implica no solo disponer del tiempo suficiente sino

5 Revista Digital - Buenos Aires - Afio 8 - N°51 - Agosto de 2002. Disponible desde www.efdeportes.com

6 BELLAMY, Carol. Convencion Internacional de los derechos del nifio. Disponible desde www.unicef.org.co
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también la prestacion de un espacio seguro y apropiado’.

Colombia como pais adscrito a la convencion ratifica en la constitucion politica de
Colombia, en su Titulo I, “De los derechos, las garantia y los deberes”; Capitulo Il
“De los derechos sociales, econémicos y culturales”, (articulo 44) establece en
forma clara, que los derechos de los nifios, son prevalentes a los demas,
colocandolos como aquellos que merecen todo el esfuerzo y atencién, no solo por
parte del Estado, sino también, por parte de los particulares para garantizar su
efectiva aplicacion y respeto. “Articulo 44. Son derechos fundamentales de los
nifios: la vida, la educacion y la cultura, la recreacion vy la libre expresion de su
opinion™.

Tanto la convencion de los derechos del nifio como en la Constitucion politica de
Colombia, manifiesta el juego como derecho, que le permite al nifio desarrollarse
plenamente, gozando de un 6ptimo espacio y de la proteccion necesaria para
hacer valido este derecho; el juego debe desenvolverse en la vida del nifio de
manera natural y espontanea cuando se asegura que una nhacion le brinda

bienestar y le posibilita jugar en un ambiente sano.

4.2 PROBLEMATICA DE LA NINEZ A NIVEL MUNDIAL

El Estado Mundial de la Infancia, que elabora cada afio el Fondo de Emergencia
de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), analiza como la pobreza, la
guerra y el SIDA socavan las condiciones de vida y las oportunidades que tienen
los nifios en todo el mundo. Ademas, cientos de millones de nifios y nifias son

7 UNICEF, ciudades para los nifios: Comprender los derechos y el desarrollo de los nifios. Panam4, 2003. p.18.

8 Fundacién colombiana de recreacion y tiempo libre, FUNLIBRE. Plan nacional de recreacion. Disponible desde www.funlibre.org.co
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victimas de graves formas de explotacion y discriminacion y se encuentran

virtualmente invisibles para el mundo.®

Esta discriminacion se presenta en los casos donde los nifios y las nifias no tienen
una identidad oficial. Mas de la mitad de los nacimientos que se producen en el
mundo en desarrollo todos los afios (excluida China) no se inscriben, un problema
gue priva a mas de 50 millones de nifios y nifias de un derecho basico e
inalienable: su reconocimiento como ciudadanos. Los nifios y las nifias que no
reciben el cuidado de sus progenitores; se calcula que 143 millones de ellos en el
mundo en desarrollo han perdido a la madre o al padre. Lo cual los lleva a vivir en
las calles donde estan expuestos a toda forma de abuso y de explotacion. Mas de
1 millon de nifios y nifias viven en centros de detencién, la gran mayoria a la
espera de juicio por delitos menores. Muchos de estos son victimas de graves
casos de abandono, violencia y trauma. Y aquellos infantes que trabajan en
condiciones peligrosas son aproximadamente alrededor de 171 millones de nifios

y nifias.’°

9 Fondo de Emergencia para la Infancia, UNICEF. Publicacién Estado Mundial de la Infancia: Excluidos e invisibles. 2006.

10 Ibid.
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“Otras cifras proporcionadas por la Escuela de Economia de Londres y la UNICEF
revelan que mas de la mitad de los nifios en el mundo en desarrollo estan
gravemente privados de uno o mas de los bienes y servicios para la infancia: 640
millones de nifios y nifias carecen de una vivienda adecuada, 500 millones de
nifios y nifias no tienen acceso al saneamiento, 400 millones de nifios y nifias no
consumen agua potable, 300 millones de nifios y nifias carecen de acceso a la
informacion (television, radio y periddicos), 270 millones de nifios y nifias no tienen
acceso a servicios de atencidon de la salud, 140 millones de nifios y nifias, la
mayoria estas Ultimas, nunca han acudido a la escuela y 90 millones de nifios y

nifias sufren graves privaciones de alimentos”.*!

La UNICEF, asegura que mas de 200 millones de nifios trabajan actualmente en el
mundo y la mitad lo hacen en condiciones de alto riesgo que ponen en peligro sus

vidas.

En el estudio sobre explotacidn infantil de la organizacion internacional se asegura
gue un 41% de estos nifios con edades entre los 5 y los 14 afos, realizan trabajos
en Africa, el 21% en Asia y 17% en América Latina y el Caribe. En la region Asia-
Pacifico es donde se da la mayor concentracién de casos, con el 60% del total

mundial.*?

La situacion de la nifiez en el mundo ha empeorado, cientos de millones de
menores de edad explotados, privados de educacion y servicios de salud, o que
son utilizados como esclavos sexuales, revelan que las cifras son alarmantes y

gue si no se toman medidas las consecuencias seran devastadoras para su

11 Fondo de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF. 2005.

12 Ibid.
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bienestar a largo plazo y para el desarrollo de los paises donde viven.™
El informe llega a la conclusién de que los nifios y nifias que carecen de servicios
basicos son mas vulnerables a la explotacion porque disponen de menos

informacion para protegerse y de menos alternativas econémicas.

La discriminacién por motivos de género, origen étnico o discapacidad es también
un factor importante en la exclusion de la infancia. Los que estan atrapados en los
conflictos armados o afectados por el VIH/SIDA; y los que carecen de una
identidad oficial, los que sufren abusos contra la proteccion de la infancia o
aquellos a quienes no se trata como a los nifios o niflas que son. En un amplio e
inaceptable grado, los nifios y niflas son invisibles y estan siendo excluidos de los

presupuestos y la conciencia nacional y regional.**

4.2.1 Problemética de la nifiez en Latinoamérica. En Ameérica Latina y el
Caribe, la regién del mundo con mayor brecha entre ricos y pobres, presenta un
mayor indice de desigualdad, un 56 por ciento de los menores de 19 afios es
pobre, mientras que si se observa la poblacion en su conjunto representan el 44
por ciento del total®™. Esta regi6n tiene millones de nifios y nifias invisibles y
excluidos, sefialando la pobreza como la causa y consecuencia de la exclusién e
invisibilidad, que afecta a 96 millones de personas, de las cuales 41 millones son
nifos y ninas menores de 12 afos y 15 millones de adolescentes entre los 13y 19
afios; estos niflos y niflas se encuentran muy lejos del alcance de los programas

dedicados al desarrollo y suelen pasar desapercibidos en los debates publicos y la

13 Fondo de Emergencias de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF. 2005
14 Fondo de Emergencias de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF. Publicacién Estado Mundial de la Nifiez 2006: Excluidos e Invisibles.

15 Op. cit.
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legislacién, asi como en las estadisticas y los reportajes de los medios de

comunicacion.!®

Se puede observar que los elementos que amenazan a la infancia con mayor
frecuencia son, la pobreza que conlleva a la exclusion social, los conflictos

armados, la violencia y el VIH/SIDA.

En algunas zonas de Ameérica Latina y el Caribe, por ejemplo en la region
Amazonica de Ecuador, solo el 21 por ciento de los nifios menores de cinco afios

tiene certificado de nacimiento mientras el promedio nacional es del 89%.

Se estima que en Ameérica Latina y el Caribe, 752.000 nifios han quedado
huérfanos a causa del SIDA. El VIH/SIDA afecta a mas de 2.1 millones de
personas en esta region. De estas, 740.000 son adolescentes y jovenes entre los
15 y los 24 afos. Solo en 2004, 293.000 personas fueron infectadas con el VIH y
131.000 fallecieron a causa de enfermedades relacionadas con el SIDA. *’

Alrededor de 6 millones de nifios, nifias y adolescentes son victimas de la
violencia, el abandono y el abuso por parte de sus padres o familiares cercanos,

como resultado de esto, 80 mil nifios mueren al afio.*®

Otros abandonan sus hogares o pasan la mayor parte de sus vidas en las calles a
pesar de tener algun vinculo familiar, estos nifios se la pasan mendigando,
vendiendo baratijas, lustrando zapatos o lavando autos para complementar los

ingresos de sus familias; con frecuencia recurren a pequefios hurtos y a la

16 UNICEF, Publicacion Estado Mundial de la Infancia 2006: Excluidos e invisibles.
17 Fondo de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF 2005.

18 Ibid.
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prostitucion para sobrevivir. Para mitigar los efectos del frio, el hambre y la
desesperacion acuden al pegamento de zapatos a base de solventes, el cual
aparte de causarles dafio al higado, a los pulmones y al cerebro, los mantiene
atados a la calle, estimando que 28 millones de niflos y nifias de la calle en
América Latina, son adictos al pegamento. De acuerdo con cifras de UNICEF
estos niflos consumen alrededor de 20 millones de galones de pegamento al

mes.*®

El conflicto armado es otra causa del maltrato y la vulneracion de los derechos de
nifios y nifas, en Colombia por ejemplo, durante 2004 la cifra de desplazados fue
de 115.000 personas y en los ultimos afios cerca de 14.000 nifios y nifias fueron

utilizados por los grupos armados y las milicias urbanas.*

Sin contar con cifras concretas, Unicef sefiala que en la década pasada se han
dado casos de raptos de nifias y su incorporacion forzada a grupos armados en

Colombia, El Salvador, Guatemala y Perd.

La esclavitud, el trabajo doméstico, la prostitucion y la pornografia son formas
extremas de explotacién a la cual estan sometidos 17 millones de nifios y nifias de
América Latina y el Caribe, que junto con Asia son las mayores regiones
proveedoras de menores a las redes de trafico internacional, con cifras

ascendentes a cerca de un millon.??

19 Kastberg, Nils. Director regional para América Latina y el Caribe. Fondo de Emergencias de las Naciones Unidas, UNICEF 2006.
20 Fondo de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF 2005.
21 Asociacion Nifios de Papel. Cartagena, Colombia. disponible desde www.ninosdepapel.org/espanol/index. php. Consultado en Noviembre de 2006

22 Op. cit.
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El informe de la UNICEF, que analiza la situacion de los nifios en funcion de las
privaciones en materia de vivienda, nutricibn, saneamiento, acceso a agua
potable, salud y educacion, sefiala que en las zonas rurales de Latinoamérica y el
Caribe més de un 40 por ciento de los menores se ven privados de al menos dos
de esos derechos. El estudio muestra que un 7 por ciento de los nifios de la region
no tiene acceso al agua potable ni a la asistencia de salud, y un 16 por ciento no

dispone de instalaciones de saneamiento en sus casas®

En Latinoamérica viven alrededor de 200 millones de indigenas y descendientes
de africanos (cerca de un 40 por ciento de la poblacién), el 90 por ciento de los

cuales son pobres.

En Ameérica Latina y el Caribe la pobreza estad estrechamente vinculada con la
desigualdad en la distribucion de la riqueza; ambos fendmenos constituyen causas
fundamentales de la exclusion. Una de las consecuencias mas graves de la
diferencia en los ingresos son las disparidades en la educacion y las
desigualdades en los ingresos familiares, un factor que repercute en el acceso a la

salud, la educacion y otros servicios sociales. %*

4.2.2 Problemética de la nifiez en Colombia. De acuerdo a los informes
presentados por diferentes instituciones, todas ellas encargadas de una u otra
manera, de tratar de solventar las necesidades que presentan los nifios y nifias de
nuestro pais, se ha visto que han empezado por tratar de suplir las carencias mas

inmediatas como lo son la salud, la alimentacion, la vivienda y el estudio.

23 Fondo de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF 2005.

24 Fondo de Emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF. Publicacién del estado Mundial de la Infancia 2006: Excluidos e Invisibles.
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En la actualidad, un 49.2% de la poblacion Colombia se encuentra en condiciones
de pobreza o miseria, en los ultimos datos registrados en el Censo 2005,
Colombia tiene una poblacion menor de 18 afios cercana a los 16.5 millones de
habitantes lo que equivale a 36.3% de la poblacion total del pais. De estos, 11
millones pertenecen a los niveles 1 y 2 del sisben, y 4 de esos 11 millones son
menores de 4 afos. Esto indica que de nuestras nifias y nifios, el 67% madura,

crece y se desarrolla en medio de la pobreza®.

Sumado a este problema de pobreza, esta la situacion de violencia que se vive en
el pais, y, nuestros niflos y nifilas se ven expuestos a condiciones de maltrato,
explotacion, desplazamiento forzado, un dificil acceso a los servicios sociales
basicos lo que incrementa considerablemente ain mas la cantidad de nifios

pobres con una precaria calidad de vida.

Estos nifios y nifias tienen mayor riesgo y vulnerabilidad de pasar a ser punto facil
de la problematica de las personas en situacion de calle; esto implica que deban
hacer a un lado su formacion académica, su tiempo en familia, sus juegos, su
desarrollo como nifio, entre otros, para pasar a comportarse como un adulto

pequeiio que debe trabajar para ayudar a responder por su familia y por si mismo.

En nuestro pais, uno de los entes encargados del Sistema Nacional de Bienestar
Familiar a nivel local, municipal, departamental y nacional es el ICBF (Instituto
Colombiano de Bienestar Familiar) el cual debe coordinar todas las acciones y

medidas que garanticen la proteccién de los derechos de la nifiez colombiana.

Segun estimaciones del ICBF, en el pais hay cerca de 30.000 nifios y nifias que

pasan en la calle la gran mayoria de su tiempo, el 37% de esa poblacion estaria

25 Carta dirigida a: directores, partidos y movimientos politicos, candidatas y candidatos a alcaldias, gobernaciones, asambleas departamentales y

concejos municipales. Ciudadanos y ciudadanos electores. Alianza por la nifiez Colombiana. Disponible desde www.alianzaporlaninez.org.co
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ubicado en Bogota. Cerca del 75% de estos nifios y nifias de la calle manifestaron
haber sufrido maltrato en su familia y el 37% de ellos lo reconoce como el factor

principal de su evasion del hogar.?®

Durante el 2004, se adelant6 el disefio y puesta en marcha de un programa de
apoyo auspiciado por la Comunidad Europea denominado “Programa de Apoyo a
los Jévenes y nifios de la calle en Colombia”, avanzando en la definicion de un
proyecto nacional y 7 proyectos locales en las principales ciudades del pais que
sufren esta problematica, estableciendo como beneficiarios potenciales a 5.500

nifios y nifias en situacion de calle.?’

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos del gobierno y grupos internacionales por
aportar a una solucion de peso para los nifios y nifias en situacion de calle en
nuestro pais, no ha sido suficiente ya que la cobertura de estos planes y proyectos

no es total.

4.2.3 Probleméatica local de la Nifiez. El proyecto ACUNARTE comienza su
gestacion a mediados del afio 2003, a partir de una convocatoria realizada por el
Instituto Colombiano de Bienestar Familiar y la Unién Europea, en el marco del

desarrollo del Programa Nacional de Apoyo a los Jovenes y Nifios de la Calle.

ACUNARTE es una experiencia de ciudad, agenciada por la Universidad
Tecnologica de Pereira, la Fundacion Vida y Futuro, la Fundacion Cultural

Germinando, la Corporacion Profesionales Alternativa Social (PAS) y la Fundacion

26 Fondo de Emergencias de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF Colombia, Articulo: Situacién de la infancia, disponibles desde

http://www.unicef.org.co

27 Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, ICBF. Informe presentado al Ministerio de Proteccién Social, Bogota D.C, Junio de 2005.
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Hogares Calasanz Colombia, quienes conforman la UNION TEMPORAL

ACUNARTE NO MAS NINOS, NINAS Y JOVENES EN SITUACION DE CALLE?®,
y que busca mejorar las condiciones de vida de nifios, nifias y jovenes en situacion

y en riesgo de calle.

Trabaja con aproximadamente 405 nifios, nifias y adolescentes de 7 a 17 afos,
en tres sectores: En las Brisas participan 150 nifios y nifias identificados(as) en
riesgo de calle, en el Plumén participan 150 nifios y nifias identificados(as) en
riesgo de calle y en el Centro participan 105 nifios y niflas que son
identificados(as) como en riesgo de calle y en situacion de calle y 300 familias

correspondientes a los tres sectores.

Al ser una experiencia de ciudad, en el marco de un programa nacional financiado
por la Union Europea, el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar y las

Instituciones de la Unién Temporal®

, Se espera de esta iniciativa —que tiene sus
inicios en noviembre del 2004 y se extiende hasta marzo de 2007- se deriven un
conjunto de aprendizajes que cualifiquen los modelos existentes en materia de
prevencion y atencion, enmarcados en la proteccion integral y la garantia de

derechos.

Este proyecto se plantea tres grandes resultados:

28 En la formulacién del proyecto participé ademas la Corporacion ESTA ES MI CASA.

29 Cabe destacar que el PROYECTO ACUNARTE NO MAS NINOS NINAS Y JOVENES EN SITUACION DE CALLE EN PEREIRA cuenta con la
Administracion Municipal de Pereira como un socio estratégico que si bien no financia al Proyecto, provee un conjunto de bienes y servicios que ayudan
a soportar las distintas estrategias como lo son la vinculacién de los nifios y las nifias al Programa de Seguridad Alimentaria, la afiliacién al régimen

subsidiado de seguridad social en salud y la disposicién de un equipo de profesionales que apoyan la actuacién en campo.
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Tabla 1. UNION TEMPORAL ACUNARTE. Descripcion de Resultados del
Proyecto ACUNARTE. Pereira. 2006.

Resultado Descripcion

La atencidn integral se desarrolla por areas de derechos: vida y
supervivencia, proteccién, participacion y desarrollo. En este
sentido, las estrategias que ha desencadenado ACUNARTE
son mudltiples: centro de acogida para nifios y nifias en
Atencion situacion de calle, estrategia de tutores(as) en resiliencia y
Integral asesores(as) juveniles en prevencion de la farmaco
dependencia, componente productivo, proyectos pedagdgicos,
intervencion en medio familiar, vinculacién de los nifios y nifias
a servicios de ciudad (seguridad alimentaria y acceso a la
salud), entre otros.

Se centra en el fortalecimiento de los procesos institucionales
de organizaciones publicas y privadas que trabajan en infancia,
a partir de la formacion del talento humano, para lo cual se han
dispuestos tres diplomados: Garantia de Derechos vy
Proteccién Integral, Pedagogia para la Garantia de Derechos y
el Desarrollo Infantil, y Politicas Publicas de Infancia. Del
mismo modo, existen eventos de ciudad denominados
Cétedras por la Infancia.

Fortalecimiento
Institucional

Busca la concurrencia de actores publicos y privados en el
mejoramiento de las condiciones de vida de la infancia, en
cada una de las zonas donde hace presencia y la ciudad.
Movilizacion Implica la generacién de informacion, la consolidacién de redes
Social comunitarias a favor de la infancia, el desarrollo de una
estrategia de comunicaciones y la incidencia en espacios
institucionales como el Consejo de Politica Social del Municipio
de Pereira y la Alianza con la Nifiez de Risaralda.

Fuente: Elaboracién propia a partir de la descripcion del proyecto.

Acunarte ha construido un sistema de informacién en File-Maker en la cual se han
consignado los datos sobre las caracteristicas sociales y familiares de sus
beneficiarios.

4.2.4 Politicas Institucionales. El Instituto Colombiano de Bienestar Familiar

(ICBF) integrante y representante del Estado, como coordinador e integrador del
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Sistema Nacional de Bienestar Familiar (SNBF)*°, y en cumplimiento de la misién
institucional, considera fundamental, como aporte en la construccion de un
proyecto cultural en favor de la infancia, promover, fomentar y proteger el
cumplimiento de los derechos de la nifiez, asi como propiciar y gestionar acciones
de apoyo al bienestar familiar, a nivel nacional, departamental y municipal y en los
ambitos familiares y comunitarios. Este Instituto juega un papel fundamental en las
instancias del estado, la sociedad y la familia, puesto que aglutina a quienes
contribuyan o estén llamadas a contribuir, directa o indirectamente, en la garantia

de los derechos de los nifios:

* Representantes del Estado como Entidades Territoriales, Ministerios e
Instituciones.
» Sociedad organizada, organizaciones comunitarias y empresa privada.

* Alafamilia.
El ICBF, en cumplimiento con los compromisos fijados en el Plan Nacional de
Desarrollo del pais, ha venido desarrollando las directrices y metas establecidas
en su Plan Indicativo institucional “Una gestion eficiente para beneficio de la nifiez

y la familia 2003-2006"%*

Como orientadores de su accion en materia de infancia se han creado tres ejes

misionales:

* Eje Nutriendo: Parte del concepto de Seguridad Alimentaria y Nutricional,

 Eje Creciendo y Aprendiendo: Fundamentado desde el concepto de

30 Ley 72 de 1979, que reorganiza al ICBF (Instituto Colombiano de Bienestar Familiar) y crea el Sistema Nacional de Bienestar Familiar

31 Informe ICBF presentado al Ministerio de Proteccién Social. Bogota, DC, Junio 2005
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desarrollo humano y desarrollo infantil.

* Eje Restableciendo Vinculos: Concebido como un eje para la restitucion de
derechos y para fortalecer los ambientes relacionales e impulsar la
construccion de redes familiares, comunitarias y sociales. Los principales
avances en este campo son entre otros: la formulacion e implementacion
territorial del Il Plan Nacional de Erradicacion del trabajo Infantil (producto
de una importante alianza nacional e internacional), promoviendo que los
niios y niflas se integren al sistema educativo y tengan acceso a procesos
de formacibn complementaria e integral, viviendo vy disfrutando
adecuadamente de su proceso de desarrollo. La puesta en marcha del
programa de apoyo nacional para nifios y adolescentes en situacion de
calle y 7 proyectos locales en las principales ciudades del pais (Bogota,
Bucaramanga, Cali, Cartagena, Medellin, Pasto y Pereira), a través de la
participacion de 35 Entidades ejecutoras y auspiciado por la comunidad
europea, las cuales buscan la restitucion de derechos a situaciones de
vulneracion de los nifios y adolescentes y se brinda mediante modalidades

de atencién de externado, semi-internado e internado

A nivel nacional y en compaiiia del ICBF como institucion gubernamental, existen
otras organizaciones que buscan con ello, fortalecer el trabajo en red a partir de
una construccion colectiva donde todas las organizaciones han estado dispuestas
a poner su experiencia, especializacion y calidad profesional, y que se han
apropiado de la lucha por la defensa y apoyo de los derechos vulnerados de los
nifios y nifias en situacion de calle con el fin de mejorar sus condiciones de salud,
educacién, vinculacion social y productiva y participacion comunitaria. Algunas de
estas instituciones ejecutoras son: la Asociacion Cristiana de Jovenes
ACJ_YMCA, la Fundacion Nifilos de los Andes y la Fundacion Renacer, el

Albergue Infantil de Bogotd, la Asociacion Proactiva, CENFOR, el Centro de
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Asesoria Familiar, la Corporacion Cachivache, la Corporacion Cisnes, la
Corporacion Extramuros, Ciudad y Cultura, la Corporacion Redes, la Cruz Roja
Colombiana, FUNAMBULOS, la Fundacién Creciendo Unidos, la Fundacion
Universitaria Luis Amig0, la Fundacion Zua, Fundeportes, Aldeas Infantiles SOS
Colombia - Centro Social Nueva Vida, la Asociacion de Entidades que trabajan
con poblacion en situacion dificil (AES), y la Red de Proteccion a la Infancia, Nodo

Bogota. *

Otra de las organizaciones del pais que trabaja mediante vinculos
interinstitucionales es la Fundacién Vivan los Nifios (FUNVINI* vy las
organizaciones vinculadas son: Comité por la nifiez trabajadora, Red Pro
Habitantes de la calle, Hogares Calasanz de Pereira, Ciudad Don Bosco a cargo
de los padres Salesianos, Mama Margarita de las Hijas de Maria Auxiliadora -
Madres Salesianas, Universidad de Antioquia, Fundacion Gradas, Escuela

Nacional Sindical, Policia de Menores, Alcaldias municipales.

En nuestra ciudad, la Universidad Tecnologica de Pereira, la Corporacién PAS, la
Fundacion Vida y Futuro, la Fundacion Hogares Calasanz, y la Fundacion Cultural
Germinando, han conformado la Union Temporal Acunarte, para que en asocio
con la Administracion Municipal y el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar, se
desarrolle el Proyecto Acunarte “No méas Nifias, Nifios y Jévenes en situacion de
calle en Pereira”.** Este proyecto es financiado por la Unién Europea, la Alcaldia
de Pereira y las Instituciones de la Union Temporal y la ASEUTP (Asociacion de

Egresados de la Universidad tecnolédgica de Pereira)

32 Programas y proyectos. Fundacién Renacer Colombia.
33 Vinculos Interinstitucionales. Para que los nifios tengan vida en abundancia. Fundacién Vivan los Nifios.

34 Oficina de comunicaciones Universidad Tecnolégica de Pereira. Disponible desde www.utp.edu.co
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4.3 MARCO TEORICO

4.3.1 Definicion de Juego. El juego es una actividad presente en todos los seres
humanos. Los etblogos lo han identificado con un posible patrén fijo de
comportamiento en la ontogénesis humana®, que se ha consolidado a lo largo de

la evolucién de la especie (filogénesis)®.

La universalidad del juego es el mejor indicativo de la funcion primordial que debe
cumplir a lo largo del ciclo vital de cada individuo. Habitualmente se le asocia con
la infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del

hombre.

La trascendencia del juego va mas alla de la satisfaccion y el ocio, en el juego las
culturas trasmiten valores, normas de conducta, resuelven conflictos, educan a los
nifos pues les ofrece la posibilidad de desarrollarse en él. El desarrollo
psicosocial, como se le denomina al crecimiento, la adquisicion de valores, la
conformacion de la personalidad, son caracteristicas que el nifio va adquiriendo o

apropiando a través del juego®’.

La actividad ludica posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente
complejas, como para que en la actualidad no sea posible una uUnica explicaciéon
tedrica sobre la misma. Bien porque se aborda desde diferentes marcos teoricos,
bien porque los autores se centran en distintos aspectos de su realidad, lo cierto

es que a través de la historia aparecen muy diversas explicaciones sobre la

35 Historia de los sucesos en las transformaciones que ocurren en el individuo, desde la fecundacién hasta la plena maduracién. Tomado de: MUNOZ,
M. Luis A. Educacién Psicomotriz. Editorial Kinesis. 2003. p. 269

36 Historia de los sucesos de las transformaciones que ocurrieron a lo largo de la evolucién de las especies. Tomado de: MUNOZ, M. Luis A. Educacién
Psicomotriz. Editorial Kinesis. 2003. p. 268

37 JIMENEZ, Carlos A. La ludica como experiencia cultural: La actividad ludica y el desarrollo psicosocial. Bogota D.C.1996, p.15.
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naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y puede seguir

desempefiando en la vida humana.

Pensadores clasicos como Platon y Aristoteles ya daban una gran importancia al
aprender jugando. En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras
teorias psicologicas sobre el juego.

Spencer (1855) lo consideraba como el resultado de un exceso de energia
acumulada. Mediante el juego se gastan las energias sobrantes (Teoria del
excedente de energia). Lazarus (1883), por el contrario, sostenia que los
individuos tienden a realizar actividades dificiles y trabajosas que producen fatiga,
de las que descansan mediante otras actividades como el juego, que producen

relajacion (Teoria de la relajacion).

Por su parte Groos (1898, 1901) concibe el juego como un modo de ejercitar o
practicar los instintos antes de que éstos estén completamente desarrollados. El
juego consistiria en un ejercicio preparatorio para el desarrollo de funciones que
son necesarias para la época adulta; el fin del juego es el juego mismo, realizar la

actividad que produce placer (Teoria de la practica o del pre ejercicio).

Iniciado ya el siglo XX, nos encontramos, por ejemplo, con Hall (1904) que asocia
el juego con la evolucion de la cultura humana: mediante el juego el nifio vuelve a
experimentar sumariamente la historia de la humanidad (Teoria de la
recapitulacién). Freud, por su parte, relaciona el juego con la necesidad de la
satisfaccion de impulsos instintivos de caracter erético o agresivo, y con la
necesidad de expresion y comunicacion de sus experiencias vitales y las
emociones que acompafan estas experiencias. El juego ayuda al hombre a

liberarse de los conflictos y a resolverlos mediante la ficcion.

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a
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los nuevos planteamientos tedricos que han ido surgiendo en Psicologia. Piaget
(1932, 1946, 1962, 1966) ha destacado tanto en sus escritos tedricos como en
sus observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de desarrollo.
Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad
lidica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil
son consecuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente las
estructuras cognitivas del nifio. De los dos componentes que presupone toda
adaptacion inteligente a la realidad (asimilacion y acomodacién) y el paso de una
estructura cognitiva a otra, el juego es paradigma de la asimilacion en cuanto que
es la accion infantil por antonomasia, la actividad imprescindible mediante la que
el nifio interacciona con una realidad que le desborda. Son muchos los autores
gue, de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en la importancia que tiene
para el proceso del desarrollo humano la actividad que el propio individuo
despliega en sus intentos por comprender la realidad material y social. Ademas,
Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el desarrollo moral en el
estudio del desarrollo del concepto de norma dentro de los juegos. La forma de
relacionarse y entender las normas de los juegos es indicativo del modo como

evoluciona el concepto de norma social en el nifio.

Vigotsky (1991), por su parte, respecto al significado del juego, dice que lo que
caracteriza fundamentalmente al juego es que en él se da el inicio del
comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio durante el
juego transcurre fuera de la percepcion directa, en una situacién imaginaria. La
esencia del juego estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que
altera todo el comportamiento del nifio, obligandole a definirse en sus actos y
proceder a través de una situacién exclusivamente imaginaria. Elkonin (1980),
perteneciente a la escuela histdrica cultural de Vigotsky (1933, 1966), subraya que
lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los papeles representados

por el nifio, que contribuyen al desarrollo de las funciones psicolégicas superiores.
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La teoria histérico cultural de Vigotsky y las investigaciones transculturales
posteriores han superado también la idea piagetiana de que el desarrollo del nifio
hay que entenderlo como un descubrimiento exclusivamente personal, y ponen el
énfasis en la interaccion entre el nifio y el adulto, o entre un nifio y otro nifio, como
hecho esencial para el desarrollo infantil. En esta interaccion el lenguaje es el
principal instrumento de transmision de cultura y de educacién, pero
evidentemente existen otros medios que facilitan la interaccion nifio-adulto. Segun
Vigotsky, el juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto que el
nifio dedica mas tiempo a resolver situaciones reales que ficticias. No obstante, la
actividad ludica constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea
continuamente zonas de desarrollo préoximo. El juego es un espacio de
construccion de una semiotica que hace posible el desarrollo del pensamiento
conceptual y teorético. Y es en el juego cuando el nifio inicia el proceso de
construccién de signos que le permitiran acceder al pensamiento conceptual®.

Bronfenbrenner (1987), por su parte, opina que existen motivos para creer que el
juego puede utilizarse con la misma eficacia para desarrollar la iniciativa, la
independencia y el igualitarismo. Ademas considera que varios aspectos del juego
no soélo se relacionan con el desarrollo de la conformidad o la autonomia, sino
también con la evolucion de formas determinadas de la funcion cognitiva. En este
sentido, ha comprobado que las operaciones cognitivas mas complejas se

producian en el terreno del juego fantastico.

Pero no sélo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad
intelectual, sino también porque potencia otros valores humanos como son la
afectividad, sociabilidad, motricidad entre otros. El conocimiento no puede

adquirirse realmente si no es a partir de una vivencia global en la que se

38 VIGOTSKY, L.S., citado por JIMENEZ, Carlos A. La ludica como experiencia cultural. Bogota D.C., 1996 p.15
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comprometa toda la personalidad del que aprende.

Son muchos los autores, por tanto, que bajo distintos puntos de vista, han
considerado y consideran el juego como un factor importante y potenciando el
desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano, especialmente en su etapa
infantil. El desarrollo infantil est4 directa y plenamente vinculado con el juego,
debido a que ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que el nifio le
dedica todo el tiempo posible, a través de él, el nifio desarrolla su personalidad y
habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general,
le proporciona las experiencias que le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus
posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. Cualquier capacidad del nifio se

desarrolla més eficazmente en el juego que fuera de él.

4.3.2 El juego como practica social humana. Las sociedades humanas son
aglomerados conformados por hombres y mujeres (agentes sociales) y las
condiciones materiales en que viven (mundo de los objetos). Hombres, mujeres y
condiciones materiales integran las condiciones objetivas de la vida social Los
acontecimientos que ponen en relacion estas tres categorias objetivas constituyen
las practicas sociales, las cuales plasman en un sentido concreto toda la
combinatoria potencialmente ilimitada entre las tres condiciones objetivas de la
vida social. Las practicas sociales, al gestar, formar o mantener mujeres, hombres
y condiciones materiales, proponen también su articulacion y establecen de este
modo las reglas del juego social, un juego siempre mediatizado por las propias

condiciones objetivas. Ya que sin ellas nunca seria posible®.

El juego es préactica social ya que tiene un caracter formador en si mismo, ademas

39 Departamento de Historia de las sociedades Pre Capitalista y de Antropologia Social. Universidad Auténoma. Bellaterrra Barcelona.
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como especie estamos vinculados a grupos sociales mediante redes de
comunicacion e intercambio, los cuales actian como canal y soporte de nuestra
praxis, en esta medida, nuestra realidad no es natural sino una construccion social
dinamica, que si bien puede ser re-creada, se resiste a nuestras acciones
individuales tanto como nosotros nos resistimos a asumirla como algo estable e
inamovible. En estas circunstancias existenciales nos vemos obligados a
interactuar simbolicamente con los demas y con el entorno, ajustando permanente
nuestras actuaciones y nuestras simbolizaciones a nuestros intereses, los de los
demés, asi como a las condiciones de posibilidad en las que nos hallemos, al
jugar se definen roles, se construye la identidad, se establecen normas; en el
juego se involucran vivencias subjetivas externalizadas asi como bienes culturales
y sociales dotados de un valor de uso y un valor de cambio que operan como
marco y testimonio referencial de acciones y valoraciones que trata de ser
internalizado, para dar sentido, tanto a la existencia como a las interacciones de

los sujetos y objetos, a traves del lenguaje y la imaginacion.

En el juego el individuo se relaciona con el colectivo para ser reconocido
socialmente como parte de un determinado grupo, lo cual se logra a través de
ritos, ceremonias y demas practicas socializadoras, que les capacitan y califican
con los elementos culturales y sociales necesarios para el desarrollo de
determinadas acciones.

Se plantean en torno a las representaciones sociales que son articuladas bajo la

forma de producciones comunicativas que segun Reguillo (1995)

“ponen en escena el cuerpo, el lenguaje, los gustos, estilos de vida y el
consumo, Vvisibilizando en el medio ambiente de los actores, la influencia de
instituciones y grupos en su proceso vital, al incorporar en forma revisada y

transmutada, determinados discursos sociales como situaciones “naturales”

39



para el sentido comun”.*

De manera general podemos decir, 10 que entra en interaccion serian acciones
de juego a través de los cuales los individuos expresarian su libertad creadora
por medio de las posiciones que asuman en el juego y la disposicion que
posean para vincularse a él, en unas condiciones materiales y simbdlicas de
juego que estarian determinadas tanto por las reglas que este tenga como por
el contexto sociocultural en el que la situacion de juego se presente, los cuales
establecerian un marco variable de confianza social necesario para propiciar la
aproximacion entre distintos que en pugna por definir el sentido, tanto personal
como social de la experiencia de juego, con lo que se veran afectados sus

cogniciones, decisiones, comunicaciones, acciones, e identificaciones.

Las situaciones de juego se dan en dos contextos, El primero de ellos es el
contexto discursivo inmediato en el que se desarrolla una situacion de
interaccion social el cual configura las reglas del juego, un sistema de
anticipaciones y expectativas sobre objetivos, contenidos, espacios, tiempos,
roles, relaciones e interacciones que define la naturaleza y obligaciones de la
situacion de juego, determina sus limites, protege la estructura interna del juego

y determina la posibilidad de relacion.

El segundo contexto es el sociocultural en el que se inscribe la situacion de
juego, un contexto atravesado por la ideologia, la historia individual y grupal de
los jugadores, los desafios que enfrentan y las posiciones sociales que ocupan
asi como sus pertenencias culturales; este contexto es el que sirve de nutriente
a la situacion de juego para constituirse en simulacion de la realidad ordinaria,
constituyéndose en un escenario de realidad extraordinaria, en la que es

posible actuar como si se estuviera en una realidad que no es, una realidad que

40 Regtiillo, Rossana, En la Calle Otra Vez, Segunda edicién, Editorial Conexién Gréfica, Departamento de Extension Universitaria de ITESO,
Guadalajara, 1995
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simbdlicamente re-presenta a otra, apareciendo como distinta, pero que en el

fondo comparte sus significaciones y sentidos.

Ambos contextos se sintetizan en la condicion de juego de tal manera que en
cada situacion que tenga lugar en ella se desarrollen simultdneamente dos
juegos, uno empiricamente verificable y regulable, y por tanto el mas estudiado
y otro apenas intuible que conecta a los jugadores con el legado mas sensible

de su cultura.

Igualmente la condicién de juego define su confiabilidad, es decir, el grado de
confianza en el entorno y en los otros para mantener y regular el juego como
tal. Esta confiabilidad depende a su vez de la naturaleza del juego y el tipo de

regulacion a la que esta sometida.

Para Calillois, el juego puede dividirse en cuatro categorias de acuerdo al rol que
se espera cumpla el jugador en ellos: juegos de competencia, azar, simulacion o
vértigo, a los cuales denomina agon, alea, mimicry, e ilinx respectivamente. En su
libro Los juegos y los hombres, Caillois (1967)* describe la estructura de la

actividad ludica, simbolizada en el juego como practicas humanas:

“Desde estas instancias es posible resolver cuestiones tales como qué es
un juego de manera genérica y como estd constituido formal y
conceptualmente, estas dos instancias no nos permiten comprender
suficientemente qué significa un juego, esto en razén de que un juego no
existe en el aire, ni de manera aislada ya que la simbolizacion se realiza en
un campo mas amplio de significado, en contextos especificos de
relaciones sociales y exigencias generalizadas de sus miembros, desde los
cuales se tratan de resolver por lo menos en principio dos cuestiones

fundamentales: Por qué y para qué jugar?”

41 CAILLOIS, Roger. Los Juegos y los Hombres, Fondo de Cultura Econémica, Bogota. 1997
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Maicol Ruiz (2.007)

El juego segun Caillois, es configurado por cuatro formas de acuerdo a la actitud
social que reclaman los jugadores: el combate o la competencia que hace
intervenir la voluntad individual («Agon», competicion), la decision dejada al azar
en que renuncia esa misma voluntad («Alea», suerte), el mimetismo («Mimicry»,

simulacro) y el vértigo o el trance («llinx», vértigo).

De esta manera la actividad ludica le compete a todas las civilizaciones y a toda la
naturaleza y los sectores observados durante nuestra investigacion no son ajenos
a estas formas de juego que responden a la pregunta ¢Por qué jugar? Dicha
clasificacion nos remite a un contexto sociocultural estructurado a partir de un
sistema semiotico de funciones sociales que no solo describe la estructura social
dentro de la cual se organizan las situaciones de juego, también trata de justificar
su existencia como actividad humana en razén de su funcionalidad y aporte a la

cohesioén de la misma®?.

* AGON: son los juegos de competencia donde los antagonistas se encuentran
en condiciones de relativa igualdad y cada cual busca demostrar su
superioridad (deportes, juegos de salon, etc.) se reclama de los jugadores
voluntad de vencer con base en sus propios méritos para lo cual se requiere
responsabilidad personal, esfuerzo y empefio, en un marco que promueve la

igualdad de oportunidades para competir.

* ALEA: juegos basados en una decisiéon que no depende del jugador. No se
trata de vencer al adversario sino de imponerse al destino. La voluntad

renuncia y se abandona al destino. (Juegos de azar)

42 RUIZ Maicol. ¢Jugando a qué? Un Intento por comprender los sentidos y significados profundos generados a partir del Juego y el Jugar. Cap. 3

¢ Qué significa el juego? Una aproximacién pragmatica
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MIMICRY: Todo juego supone la aceptacion temporal, sino de una ilusion,
cuando menos de un universo cerrado, convencional y, en ciertos aspectos,
ficticio. Aqui no predominan las reglas sino la simulacién de una segunda
realidad. El jugador escapa del mundo haciéndose otro. Estos juegos se

complementan con la mimica y el disfraz.

ILINX: juegos que se basan en buscar el vértigo, y consisten en un intento de
destruir por un instante la estabilidad de la percepcién y de infligir a la
conciencia lacida una especie de péanico voluptuoso. En cualquier caso, se
trata de alcanzar una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que
provoca la aniquilacién de la realidad con una brusquedad soberana. El
movimiento rapido de rotacion o caida provoca un estado organico de

confusion y de desconcierto.

Siguiendo a CAILLOIS cada categoria estaria situada entre dos polaridades de

regulacion, Paidia y Ludus .

Paidia o funcién fantastica es la polaridad en la que se ofrece una mayor
libertad al vuelo de la fantasia y la imaginacion en tanto el actuar de los
jugadores esta orientado por su propia autoridad y autonomia, en ella primarian

la espontaneidad, la improvisacion y el disfrute, los esfuerzos desplegados no

se orientarian a un objetivo claro ni conformarian ningun patron estereotipante.

“Paidia: Interviene en toda exuberancia dichosa que manifiesta una agitacién
inmediata y desordenada, una recreacion espontanea y relajada, naturalmente
excesiva, cuyo caracter improvisado y descompuesto sigue, siendo la esencia, si
no es que la Unica razén de ser. De la voltereta al garabato, de la pelotera, a la

batahola, no faltan ejemplos perfectamente claros de semejantes pruritos de
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movimientos, de colores o de ruidos”.
Roger Caillois (1997)

Paidia, incluye las manifestaciones espontaneas del instinto de juego,

capacidad primaria de improvisacion y alegria.

Ludus: nos estaria proponiendo juegos institucionalizados que trascienden el
tiempo y fomentan la confianza en la estabilidad del entorno, en tanto que la
funcion fantéstica nos ofrece la posibilidad de la transgresion imaginativa y la
subversion ludica entendida como la disposicion para entrar y salir, armar y
desarmar situaciones viajando por multiples espacios de pensamiento y
fomentando la confianza en las propias posibilidades del jugador, ninguna es
mejor que la otra, ambas polaridades son importantes para la existencia de los
juegos Yy la tension que generan es el motor que dinamiza las experiencias re-

creativas de lo humano.

Ludus es lo contrario a Paidia, es el complemento y la educacién de esta, pero
se puede descubrir en las diferentes categorias de juegos por contener una
normatividad (Agon, Mimicry, llinx), salvo en aquellos que se basan

integramente en una pura decision de la suerte (Alea).

la

El Ludus regula desde el principio hasta el final el qué, como, cuando, dénde se

jugard; los nifios y nifias se someten y mantienen en los roles y relaciones

pactadas, por ende la re-presentacion es una constante en el juego. Todo esta

previamente establecido y los jugadores no esperarian una conducta, norma o un

resultado diferente al que ya se esperaba.

Pero entonces, el Ludus seria equivalente al Agon porque en ambos se
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establecen las normas que dan a todos los jugadores igualdad en oportunidades
para ganar, depende mas de la voluntad, esfuerzo y empefio. Sin embargo, la
diferencia con el Agon, es que el Ludus la tensién y el talento del jugador se
ejercen fuera de todo sentimiento explicito de emulacion o de rivalidad: se lucha

contra el obstaculo y no contra uno o varios competidores.

Acerca de la pregunta ¢Para qué jugar? Caillois nos remite a un contexto
discursivo en el que aparece la persona actuando en una escenario especifico
(organizacioén, grupo, conglomerado, etc.), tal actuacion sitda la accion misma en
una relacion dialéctica que vincula a la persona con unas condiciones sociales que
reflejando un cierto tipo de ideologia hacen posible la realizacion por parte de esta,
de una actividad, relacion a partir de la cual se configuran sistemas subjetivos de

planificacion.

Cada uno de estos sistemas admiten no solo transformaciones a su interior, sino
que también se combinan situacionalmente a partir de las interacciones entre
jugadores y entre jugadores y juegos, propiciando una combinatoria practicamente
infinita, de tal manera que cada juego puede significar cosas diferentes cada vez

que se juega incluso aunque sea jugado por las mismas personas™.

La regla siempre estard inmersa en el juego, a lo que Caillois* llama “existencia
institucional” descrita en los juegos de Paidia y Ludus como una forma
cohesionadora del juego que ejemplifica los valores morales e intelectuales de una

cultura, ademas de precisarlos y desarrollarlos.

43 RUIZ Maicol. ¢ JUGANDO A QUE? Un Intento por Comprender los sentidos y significados profundos Generados a partir del Juego y el Jugar. Cap. 3
¢ Qué significa el juego? Una aproximacién pragmatica.

44 C Roger. Los Juegos y los Hombres, Fondo de Cultura Econémica, Bogota. 1997
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El juego se desarrolla en el tiempo y tiene por ello una serie de caracteristicas: es
irreversible, tiene una estructura temporal - tiene un ritmo, tiene un tiempo-, tiene
una orientacion. Todas estas caracteristicas son constitutivas de su sentido: se
juega en el tiempo y se juega estratégicamente con el tiempo. Quien esta inmerso
en el juego, se ajusta a lo que puede prever, a lo que anticipa, toma decisiones en
funcion de las probabilidades objetivas que aprecia global e instantdneamente, y lo
hace en la urgencia de la practica, "en un abrir y cerrar de ojos, en el calor de la
accion". (BOURDIEU, 1991).

El juego por lo tanto al poseer las caracteristicas antes mencionadas, mediante
las cuales las sociedades humanas se asientan y definen a partir de determinadas
practicas sociales. Solo “son” en cuanto a dichas practicas. Asi pues, las practicas
sociales, en tantos acontecimientos materiales, constituyen la realidad social, que

adquirira diferentes expresiones segun el entramado de aquéllas.

4.3.3 El juego como necesidad basica. El juego es un satisfactor de una
necesidad bésica que le genera al ser desarrollo y bienestar. Max Neef “define el
desarrollo como la liberacion de posibilidades creativas, de todos los integrantes
de una sociedad como un concepto claramente separado del crecimiento
econémico y sin ser una condicién para éste®”. A partir de esta concepcion Max
Neef construye una matriz con nueve necesidades bdésicas, conectadas
axiolégicamente con cuatro categorias de satisfaccion de necesidades. Las nueve
necesidades fundamentales son: subsistencia, proteccién, afecto, entendimiento,
participacion, ocio, creacion, identidad y libertad. Las cuatro categorias

correspondientes al nivel de las satisfacciones son: ser, tener, hacer e

45 MAX NEEF, Manfred A. Desarrollo a la medida humana. 1932. disponible desde www.max-neef.cl
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interaccion.*

Ubicando al juego dentro de la categoria de ocio se observa que este es
considerado una necesidad béasica, ademas es un objeto de bienestar que
proporciona la posibilidad de conseguir realizaciones valiosas. Amartya Sen en
sus aportes a la teoria del desarrollo, redescubre que el sujeto del bienestar es el

ser humano y que el bienestar es el cdmo este ser humano se encuentra.

Este enfoque le permite a Sen pasar de preocuparse por los medios que tiene una
persona, y que supuestamente son un indicador de su bienestar, a preocuparse
por los fines que consigue dicha persona; no solo de los fines que consigue sino
de todos aquellos que esta en disposicion de conseguir independientemente de
gue al final, y bajo su propia voluntad (a la que Sen llama agencia), los realice o

no.

Las implicaciones de este enfoque se manifiestan en la superacién del tradicional
concepto utilitarista del bienestar, el paso a un concepto centrado en las posibles
realizaciones del individuo y la entrada del paradigma de que la consecucién del
desarrollo se fundamenta en el ensanchamiento de las libertades del individuo de

manera que le permitan llevar la vida que éste considere digna vivir.

La critica fundamental al bienestarismo, y concretamente al utilitarismo como una
de sus manifestaciones especificas, se basa en: la errénea identificacion de
bienestar con utilidad en las tres principales interpretaciones: eleccion, felicidad y
satisfaccion del deseo; la consideracion de que la ordenacién por suma es trivial y
no deja de lado la cuestion de la desigualdad y la incapacidad de incorporar las

diferencias de partida y de agencia entre las personas.

La identificacion de bienestar como eleccion, plantea que la conducta de eleccion

46 Ibid.
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incorpora muchos mas elementos que la mera bulsqueda y satisfaccién del
bienestar. En cuanto a la felicidad, plantea dos problemas. El primero hace
referencia a que la felicidad es basicamente un estado mental que no tiene en
cuenta otros aspectos. El segundo se manifiesta en la limitacién de otros estados
mentales como consecuencia de interpretar la felicidad como uno de ellos y la
valoracion subjetiva que ello implica. Respecto a la satisfaccion del deseo
presenta el problema de la valoracion (¢ valoro porque deseo o deseo porgque
valoro?) pero, aun asi, los deseos pueden, en virtud de la capacidad de agencia, ir
contra el bienestar de una persona, por lo que sumado éste a la representacion de
deseo tanto como potencia como en cuanto acto, ademas de la contingencia de
los mismos, dificulta su utilizacion objetiva.

Asi pues, Sen plantea que la caracteristica fundamental del bienestar es la
capacidad de conseguir realizaciones valiosas y define el conjunto de capacidades
como el conjunto de vectores de realizacién a su alcance; es decir, la evaluacion
no se basa en analizar el conjunto de realizaciones alcanzado sino en analizar el
conjunto de realizaciones alcanzable, dado que la calidad de vida que lleva una
persona no se mide por un estandar sino por la capacidad de esa persona de
elegir dicho modo de vida*’.

Esto nos lleva a la fijacion de las politicas para el desarrollo humano. No es
suficiente con ampliar el primer conjunto de la funcion: los bienes. Es necesario,
igualmente, aumentar las condiciones que convierten dicho conjunto de bienes en

capacidades de realizacion.

Con este proyecto se pretende replantear el papel que el nifio en situacion de calle
desempefia en las instituciones y como se interpretan sus necesidades desde una
vision menos asistencialista y mas enfocada en lo que el nifio manifieste como su

bienestar; la capacidad de ser feliz es inherente del ser humano,

47 SEN Amartya. El Desarrollo Como Libertad, Editorial Planeta, Madrid, 2000
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independientemente de los bienes materiales que pueda conseguir. El juego como
medio subjetivo puede adentrarnos a sus intereses y transformar la vision que

tenemos de las formas jugadas del nifio, comprendiendo su entorno.

4.3.4 El desarrollo del juego en el nifio.  Cuando se planteé esta investigacion la
dotacion tedrica de las autoras estaba basada principalmente en las teorias de
Piaget*® (1932, 1946, 1962, 1966), el cual destaca la importancia del juego en los
procesos de desarrollo; relacionando el desarrollo de los estadios cognitivos con la
actividad ladica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo
infantil  son consecuencia directa de las transformaciones que sufren
paralelamente las estructuras cognitivas del nifio. También fundamenta sus
investigaciones sobre el desarrollo moral en el estudio del desarrollo del concepto

de norma dentro de los juegos.

Retom&bamos también a Vigotsky*® (1981), este dice: “Que lo que caracteriza
fundamentalmente al juego es que en él se da el inicio del comportamiento
conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio durante el juego transcurre

fuera de la percepcion directa, en una situacién imaginaria”.

 El juego segun Piaget. Partiendo de estos presupuestos iniciamos las
observaciones teniendo en cuenta principalmente la teoria de Piaget quien
plantea tres etapas basicas en el desarrollo del juego en el nifio y nifia
destacando su importancia dentro de la formacion y el desarrollo de estructuras

mentales. Estas etapas son: el ejercicio, el simbolo y la regla.

48 PIAGET, Jean. Formacién del simbolo en el nifio. México.1961

49 VIGOTSKY, L.S., citado por JIMENEZ, Carlos A. La ludica como experiencia cultural. Bogota D.C., 1996 p.15
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o Eljuego de Ejercicio : Durante esta etapa no se involucra pensamiento
simbdlico, ni razonamiento propio dicho, sobrepasa los instintos dando
lugar a acciones prolongadas, que mas tarde servirdn como base para
el desarrollo de funciones superiores. Este se subdivide en juegos
sensorio-motores (clasificados en: ejercicio simple, combinaciones sin
objeto, combinaciones con una finalidad) consiste en desarrollar
actividades por el simple placer de realizarlas. La segunda categoria de
juegos es el ejercicio del pensamiento en donde la principal actividad a

desarrollar no son movimientos sino la inteligencia del sujeto.

El juego de ejercicio aparece durante el Il estadio y dura aproximadamente hasta
el final del V estadio. Es importante subrayar que, aunque el juego de ejercicio no
involucra ni pensamiento simbdlico ni razonamiento propiamente dicho, supera en
mucho el pre-ejercicio del que habla Groos con respecto a los animales; el juego
de ejercicio sobrepasa los instintos dando lugar a acciones prolongadas, que mas

tarde serviran como base para el desarrollo de funciones superiores.

Este se subdivide en juegos sensorio-motores y juegos de ejercicio del

pensamiento. La categoria de juegos sensorio-motores se divide a su vez en:

= Ejercicio simple: son todas aquellas conductas ludicas que se
realizan por el simple placer de realizarlas, donde basicamente se
ejercitan movimientos.

» Combinaciones sin objeto: esto es una prolongacion de las
anteriores, pero con la diferencia de que no solo ejerce
actividades ya adquiridas, sino que con éstas hace
combinaciones.

= Combinaciones con una finalidad: éstas son aquellas que surgen
teniendo un objetivo ludico que definen sus lineamientos desde

un principio.
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El juego de ejercicio sensorio-motor consiste en general en desarrollar actividades

por el simple placer de realizarlas.

La segunda categoria de juegos de ejercicio del pensamiento se divide, a la
manera de la anterior, en tres subcategorias, pero en este caso la principal

actividad a desarrollar no son movimientos sino la inteligencia del sujeto.

Dado que nuestra investigacion toma como muestra los nifios y nifias vinculados
al proyecto ACUNARTE, en edades entre los 7 y 12 afios, no nos corresponde

identificar este estadio, ya que ocurre en los dos primeros afos de vida.

0 La segunda etapa de juego simbodlico , Comienza en el Udltimo
estadio del periodo sensorio-motor y coincide con la formacion y
manejo del simbolo, es decir el juego se aleja cada vez mas del
simple ejercicio. Entre los cuatro y siete afios aproximadamente,
tiene lugar en el nifio o la nifia un desarrollo que a pesar de ser dificil
de marcar cronolégicamente caracteriza el juego de simbolos,
dividiéndose a su vez en otras tantas etapas, la cuales a grandes
rasgos se caracterizan por tener un engranaje entre si y un

desarrollo progresivo.

El juego simbdlico sefiala el apogeo del juego infantil, este juego no es otra cosa
gue el pensamiento egocéntrico en su estado puro; se refiere frecuentemente
también a conflictos inconscientes, intereses sexuales, defensa contra la angustia,
fobias agresividad o identificaciones con agresores, repliegues por temores al

riesgo o a la competencia, etc.

La imaginacion de los nifios se aviva y se agranda, en él se representan los
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papeles y tareas que observa en su vida. En el juego la imaginacion les permite
conseguir cuanto desean y pueden llegar a ser cuanto quieren ser, pues todo se
resuelve en el mundo de la fantasia. El juego aparece ligado a la situacion
imaginada, en la que el comportamiento se libera y traspasa limites de la
situacion. No obstante, el mundo del juego y el de la vida real son en la infancia
dos planos que interaccionan, por lo que el paso de uno a otro es continuo y
constante. En la situacion imaginada se reproducen emociones de la forma mas

exacta posible y el aprendizaje emocional se transfiere de un plano a otro.

El juego (y el desarrollo mental del nifio) es una evolucién que se basa en los
elementos de la etapa anterior y se va desarrollando por medio de las
experiencias del, sujeto. Esta etapa del juego se divide en cuatro tipos diferentes:
IA, lIA, IBy IIB.

El tipo IA consiste, a grandes rasgos, en la generalizacion de los esquemas

simbolicos ya adquiridos.

A esta etapa IA, le sigue su correspondiente IlIA, que consiste en prolongar estas
actividades, pero ahora son evocadas con el objetivo principal de jugar y en
situaciones que no tienen nada que ver con las acciones realizadas. Por ejemplo
un nifio ve una piedra y juega con ella como si fuera un coche y luego como si

fuera un sefior,

La etapa IB es también de generalizacion, pero no de las actividades propias del
nifio sino mas bien imitacion de acciones que se realizan en el ambiente que lo

rodea.

Por ultimo, la etapa IIB consiste en una asimilacion del cuerpo propio al otro o a
objetos cualesquiera, es decir, a un juego que ordinariamente se llama 'Juego de

imitacion™. Esta etapa prolonga la IB, pero ahora no solo imita acciones sino que
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las hace suyas. Asi vemos que el desarrollo del juego simbdlico se lleva a cabo a
la manera de engranes que se relacionan entre si. La etapa IB es a la vez
correspondiente con la IAy a la lIB, asi como la IA es correspondiente con la IB y
lA.

Ahora bien, la prolongacion de estas etapas se lleva a cabo al llegar a los tres o
cuatro afios aproximadamente y recibe el nombre de etapa lll, que se divide en:
A, By llIC.

La etapa, IlIA llamada de combinaciones simples, consiste en la prolongacion de
las actividades ya mencionadas, pero no son solamente evocaciones de escenas
aisladas vividas por el nifio, mas bien evocacion de una situacion mas completa o
extensa. Por ejemplo, antes decia que un pedazo de madera era un coche, ahora

dice que es un coche que va por la carretera y relata lo que hay en el paisaje.

A continuacién surge la etapa IlIB de combinaciones compensadoras, que son
reproducciones de situaciones que en la realidad provocan en el nifio angustia o
miedo. Ahora no solo reproduce la situacion sino la corrige. Por ejemplo, si a un
nifio le prohiben jugar con agua, él se acerca a la cubeta y hace como si jugara

con el agua.

A esta etapa le sigue la llIC llamada de combinaciones liquidadoras. Estas son
aquellas donde el nifio resuelve un problema real como en el caso anterior, pero
esta vez reproduce la situacion en un contexto diferente, esto le permite asociar

esta situacion con otras actividades y asi asimilarlas a la vez que la resuelve.

= Durante los cuatro y siete afios mas o menos, tiene lugar un
desarrollo que a pesar de ser dificil de marcar, Piaget habla

de tres razones para hablar de esa evolucion:

» Adquiere un mayor dominio respecto del orden secuencial de

las escenas, es decir ahora es capaz de hacer un relato
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semejante a un cuento donde hay una secuencia logica.

= EXxiste cada vez mayor interés por que su imitacion sea una
copia fiel de la realidad. Esto se da estrechamente vinculado
con las construcciones objetivas, cuando el nifio empieza a
armar casitas, escuelas, etc. lo mas reales posible.

= Se inicia el simbolismo colectivo, su caracteristica principal es
gue los papeles se diferencian acentuadamente y se hacen

complementarios.

Aunque en etapas anteriores ya habia juegos de papeles, no era muy claro que rol
desempefiaba cada nifio, sino mas bien eran juegos con varios sujetos, pero sin

mucha interrelacion.

Al llegar al simbolismo colectivo se hace evidente la congruencia de cada papel
con relacion al total del juego. Esto se debe a dos razones principales. Primera, el
nifio tiene cada vez mayor relacion social con otros sujetos, es decir, se adquiere
una mayor socializacion; y segunda, los progresos de las estructuras mentales le

permiten al nifio ser mas coherente con sus acciones e ideas.

Al finalizar esta etapa de juego simbodlico, a los siete afios aproximadamente, se
puede observar una disminucion del simbolismo del nifio para dar lugar al juego de

reglas, el cual es cada vez mas cercano al trabajo real y productivo.

La aparicion del juego de reglas se lleva a cabo entre los siete y los once afios y
se desarrolla a lo largo de toda la vida. Piaget explica el surgimiento del juego de
reglas de la siguiente forma:

"La razén de esta doble situacion, aparicién tardia y supervivencia mas alla de la
infancia es muy simple: el juego de reglas es la actividad ludica del ser socializado.
En efecto asi como el simbolo reemplaza al ejercicio simple apenas surge el

pensamiento, la regla reemplaza al simbolo y enmarca al ejercicio, apenas ciertas
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relaciones sociales se constituyen..." *°

La regla consiste basicamente en establecer cierta regularidad en las actividades
del sujeto en este caso en el juego del nifio, donde existen ciertos castigos para

aquellos que no observen las conductas establecidas.
Durante este periodo se desarrollan dos tipos de reglas:

0 Reglas transmitidas que son aquellas que los nifilos asumen por
medio de juegos establecidos y que han sido jugados a través de

muchas generaciones.

0 Reglas espontaneas son las que en el momento de estar jugando se
establecen y se respetan tanto como las reglas transmitidas. Surge
como resultado de la socializacion de los juegos anteriores, esto
quiere decir que son juegos con caracteristicas motoras o
simbolicas, pero ahora con relacion interpersonal, donde es
necesario fijar ciertas reglas momentdneas para llevar a cabo

organizadamente un juego.

Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio-motoras (carreras
lanzamiento de canicas o bolas, etc.) o intelectuales (cartas, damas, etc.) con
competencia de los individuos (sin lo cual la regla seria indtil) y regulados por un
codigo transmitido de generacién en generacion o por acuerdos improvisados. La
explicacién del desarrollo del juego desde un punto de vista cognoscitivista nos
permita ver el vinculo que existe entre la formacion de las estructuras mentales del

nifio y sus juegos, asi como las consecuencias en su evolucion integral.

En las tres comunidades que participaron de nuestra investigacion fue comun

50 PIAGET, Jean. Formacién del simbolo en el nifio. México.1961
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encontrar esta etapa de juego socializado, juegos con balén como metegol, dos
pa’ dos, partidos de futbol, juego de tapas, bolas, ladrén y policia, etc., donde los
nifos y las niflas afirman que ellos se los inventaron, pasando a ser un juego de
reglas espontaneas donde ocurre que los nifios toman los juegos, pactan las
reglas segun su criterio y asi los hacen sus propios juegos. Para hacer valer sus
normas y castigar a quien no las cumpla sera expulsado del juego en algunos
niios o lo sacan del juego con agresiones, como ocurre con los nifilos de la casita

Acunarte.

Segun esta clasificacion de juego y después de la aproximaciéon en campo se
observd que el marco tedrico inicial basado en Piaget, Joseph Lie y Vigotsky era
insuficiente para comprender el juego de los nifios y las nifias en situacion y riesgo
de calle, ya que relaciona el juego con la estructura del pensamiento del nifio y la
nifia Unicamente y no involucra los factores que influyen en el desarrollo del juego,
como lo son el espacio, el tiempo, el entorno, la cultura, entre otros; pero es
entonces cuando fue necesario para su comprension explorar nuevos marcos
tedricos desde las humanidades, las ciencias sociales y la estética. Autores como
Gadamer y Caillois nutren las posibilidades de descripcion y de comprension

requeridas en el presente estudio.

* El juego segun Caillois En su libro Los juegos y los hombres, Caillois
(1967)>! describe la estructura de la actividad ludica, simbolizada en el juego
como practicas humanas:

“desde estas instancias es posible resolver cuestiones tales como qué es un juego
de manera genérica y cOmo esta constituido formal y conceptualmente, estas dos
instancias no nos permiten comprender suficientemente qué significa un juego,

esto en razon de que un juego no existe en el aire, ni de manera aislada ya que la

51 CAILLOIS Roger. Les jeux et les hommes. Le masque et le vertige, Cher,

Gallimard, 1967.La estética del juego
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simbolizacion se realiza en un campo mas amplio de significado, en contextos
especificos de relaciones sociales y exigencias generalizadas de sus miembros,
desde los cuales se tratan de resolver por lo menos en principio dos cuestiones
fundamentales: Por qué y para qué jugar?”

Maicol Ruiz (2.007)

El juego segun Caillois, es configurado por cuatro formas de acuerdo a la actitud
social que reclaman los jugadores: el combate o la competencia que hace
intervenir la voluntad individual («Agon», competicion), la decision dejada al azar
en que renuncia esa misma voluntad («Alea», suerte), el mimetismo («Mimicry»,
simulacro) y el vértigo o el trance («llinx», vertigo).

De esta manera la actividad ludica le compete a todas las civilizaciones y a toda la
naturaleza y los sectores observados durante nuestra investigacion no son ajenos
a estas formas de juego que responden a la pregunta ¢Por qué jugar? Dicha
clasificacion nos remite a un contexto sociocultural estructurado a partir de un
sistema semiético de funciones sociales que no sélo describe la estructura social
dentro de la cual se organizan las situaciones de juego, también trata de justificar
su existencia como actividad humana en razon de su funcionalidad y aporte a la

cohesioén de la misma®?.

A continuacion examinaremos mas detalladamente esta clasificacion de las

formas de juegos segun Caillois:

* AGON: son los juegos de competencia donde los antagonistas se encuentran
en condiciones de relativa igualdad y cada cual busca demostrar su
superioridad (deportes, juegos de salon, etc.) se reclama de los jugadores
voluntad de vencer con base en sus propios méritos para lo cual se requiere

responsabilidad personal, esfuerzo y empefo, en un marco que promueve la

52 RUIZ Maicol. ¢Jugando a qué? Un Intento por comprender los sentidos y significados profundos generados a partir del Juego y el Jugar. Cap. 3 ¢Qué

significa el juego? Una aproximacién pragmatica
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igualdad de de oportunidades para competir.

ALEA: juegos basados en una decision que no depende del jugador. No se
trata de vencer al adversario sino de imponerse al destino. La voluntad
renuncia y se abandona al destino. (Juegos de azar)

MIMICRY: Todo juego supone la aceptacion temporal, sino de una ilusion,
cuando menos de un universo cerrado, convencional y, en ciertos aspectos,
ficticio. Aqui no predominan las reglas sino la simulacién de una segunda
realidad. El jugador escapa del mundo haciéndose otro. Estos juegos se
complementan con la mimica y el disfraz.

ILINX: juegos que se basan en buscar el vértigo, y consisten en un intento de
destruir por un instante la estabilidad de la percepcion y de infligir a la
conciencia lacida una especie de péanico voluptuoso. En cualquier caso, se
trata de alcanzar una especie de espasmo, de trance o de aturdimiento que
provoca la aniquilaciéon de la realidad con una brusquedad soberana. El
movimiento rapido de rotacion o caida provoca un estado organico de

confusion y de desconcierto.

Acerca de la pregunta ¢Para qué jugar? Caillois nos remite a un contexto

discursivo en el que aparece la persona actuando en una escenario especifico

(organizacion, grupo, conglomerado, etc.), tal actuacion sitda la accion misma en

una relacion dialéctica que vincula a la persona con unas condiciones sociales que

reflejando un cierto tipo de ideologia hacen posible la realizacion por parte de esta,

de una actividad, relacion a partir de la cual se configuran sistemas subjetivos de

planificacion.

Cada uno de estos sistemas admiten no so6lo transformaciones a su interior, sino

gue también se combinan situacionalmente a partir de las interacciones entre

jugadores y juegos, propiciando una combinatoria practicamente infinita, de tal

manera que cada juego puede significar cosas diferentes cada vez que se juega
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incluso aunque sea jugado por las mismas personas®>.

La regla siempre estara inmersa en el juego, a lo que Caillois®* llama “existencia
institucional” descrita en los juegos de Paidia y Ludus como una forma
cohesionadora del juego que ejemplifica los valores morales e intelectuales de una

cultura, ademas de precisarlos y desarrollarlos.

“PAIDIA: Interviene en toda exuberancia dichosa que manifiesta una agitacion
inmediata y desordenada, una recreacion espontanea y relajada, naturalmente
excesiva, cuyo caracter improvisado y descompuesto sigue, siendo la esencia, si
no es que la Unica razén de ser. De la voltereta al garabato, de la pelotera, a la
batahola, no faltan ejemplos perfectamente claros de semejantes pruritos de
movimientos, de colores o de ruidos”.

Roger Caillois (1997)

Paidia, incluye las manifestaciones espontaneas del instinto de juego, la

capacidad primaria de improvisacion y alegria.

LUDUS: Es totalmente lo contrario a Paidia, es el complemento y la educacion de
esta, pero se puede descubrir en las diferentes categorias de juegos por contener
una normatividad (Agon, Mimicry, llinx), salvo en aquellos que se basan
integramente en una pura decision de la suerte (Alea).

El Ludus regula desde el principio hasta el final el qué, como, cuando, dénde se
jugara; los nifios y nifias se someten y mantienen en los roles y relaciones
pactadas, por ende la re-presentacion es una constante en el juego. Todo esta

previamente establecido y los jugadores no esperarian una conducta, norma o un

53 RUIZ Maicol. JUGANDO A QUE? Un Intento por Comprender los sentidos y significados profundos Generados a partir del Juego y el Jugar. Cap. 3
¢ Qué significa el juego? Una aproximacion pragmatica

54 CAILLOIS Roger. Los juegos. Disponible desde internet en: morfologia wainhaus
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resultado diferente al que ya se esperaba.

Pero entonces, el Ludus seria equivalente al Agon porque en ambos se
establecen las normas que dan a todos los jugadores igualdad en oportunidades
para ganar, depende mas de la voluntad, esfuerzo y empefio. Sin embargo, la
diferencia con el Agon, es que el Ludus la tension y el talento del jugador se
ejercen fuera de todo sentimiento explicito de emulacion o de rivalidad: se lucha

contra el obstaculo y no contra uno o varios competidores.

Cruzando las definiciones Paidia y Ludus de la teoria de Caillois con la
informacion obtenida en los diarios de campo, mapeos y entrevistas a actores
externos e internos del proyecto, y complementandola con las etapas del
desarrollo de Piaget, comprendemos muchas de las situaciones y practicas de
juego de estos nifios y nifias en riesgo de calle, entre ellas el juego mutante,
entremezclado entre la regularidad del juego establecido y la espontaneidad de
alguna idea irreverente que sin querer o no cambia toda la estructura y

normatividad del juego.

» Teoria del juego (De Santiago Barbuy)

El juego estd ligado a la vida desde nuestras primeras experiencias, sin
aprendizaje previo acompafia de forma natural las primeras expresiones y los
primeros actos del vivir. Esto nos hace afirmar que el juego esta unido a la vida,
surge de ella y se hace indispensable para la vida. De esta manera pensamos en
el juego como la mejor manera de aprender, ensefar, informarse, trabajar,

vincularse y desenvolverse.

Los componentes del juego son esencialmente la ley y el azar, cuya relacion
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debera estar equilibrada, podrdn modificarse de maneras muy diversas pero en
ningn caso deber4d aumentar desproporcionadamente ninguno de sus

componentes durante la realizacion del juego.

La ley es el acuerdo, las normas que ponen limites en las posibilidades infinitas, y
el azar trae todo lo que no puede ser abarcado por la ley; de acuerdo a esto, todas
las actividades de la vida constituyen un juego. Asi como un nifio se enfrenta a
ganar o perder, asi nos enfrentamos cada dia como en el juego al riesgo entre la
seguridad y la aventura, el calculo y la incertidumbre, la afirmacién y la duda, el
presente inmediato y el sentido de eternidad, la realidad de los sentidos y la
realidad imaginaria, el orden y el caos, la individualidad y la universalidad, la
atraccion y el rechazo, la programacion y la incertidumbre, el miedo y la audacia.
Situaciones a las cuales los nifios y nifias en situacion de calle se ven enfrentados
a diario.

Cada vez que se trata de relacionar estos extremos surge el juego y las leyes del
juego como Unica solucién. Nadie puede vivir plenamente sélo con uno de estos
extremos. De alli que el juego debe ser fomentado en la infancia y en todas las
etapas del vivir, por ser el que vincula los dos aspectos de la existencia muy
dificiles de vincularse por otro medio.

La tendencia actual en el campo cientifico, cultural y pedagdgico trata de eliminar
continuamente uno de los componentes naturales del juego: el azar. Sin embargo

a pesar del perfeccionamiento en dichas areas el azar esta siempre presente.

El juego entonces, es una necesidad de la vida en cualquier edad y en todo
momento, bajo cualquier circunstancia, tanto para los aspectos individuales como
para los grupales. Es nuestro reto lograr una metodologia que nos permita
determinar los elementos necesarios para poder jugar y que todo material

adquiera la condicion de didactico en la medida que nos permita jugar. No se trata
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de educar jugando, o ensefiar jugando, no es educacion por el juego, es

Educacion para el Juego.

4.3.3 Definicion de nifilo o nifa. La Convencion de los derechos del nifio,
define como "nifio" o "nifia" a toda persona menor de 18 afios, a menos que las
leyes de un determinado pais reconozcan antes la mayoria de edad. En algunos
casos, los Estados tienen que ser coherentes a la hora de definir las edades para
trabajar y para hacer parte del sistema educativo. La Convencidn es estricta en
casos como la condena a pena de muerte estableciendo la prohibicion para
menores de 18 afios.

Los nifios 0 nifias son considerados seres humanos vy titulares de sus propios
derechos. Segun la perspectiva que presenta la Convencion, los nifios son
individuos y miembros de una familia y una comunidad, con derechos y

responsabilidades apropiados para su edad.

Los nifios y las niflas dejaron de ser receptores pasivos de beneficios para
convertirse en seres autbnomos y sujetos de derechos. A Pesar de los avances
alcanzados con los postulados de la Convencion y que son asumidos en el
Caodigo, hoy en dia aun se considera a los nifios(as) y adolescentes seres
incompletos, que no entienden o que tienen una comprension limitada. Los nifios,
en el entendimiento moderno occidental de infancia, son vistos como individuos
gue al no haber cumplido con una edad determinada no tienen la capacidad de
juicio formada y por tanto se les niega la participacion social y por ende no son

considerados como ciudadanos®®.

55 Fondo de emergencia de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF. Convencién de los derechos del nifio. 2006. Disponible desde

www.unicef.org

56 Informe teméatico de desarrollo humano: Familia, nifios y desarrollo. Disponible en www.google.com
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Segun los mandatos y prescripciones sociales, los nifios son considerados
personas en “potencia” con valor por su rentabilidad para el futuro. Mientras tanto
deben ser beneficiarios de proteccion y objeto de la buena voluntad de las
instituciones creadas por los adultos. En esta perspectiva los nifios(as) son
marginados, menospreciados, subordinados y excluidos socialmente. Esta
comprension se basa en una vision de la realidad donde se niega a los nifios,
nifias y adolescentes su capacidad actuante e incluso su existencia social,
considerandolos propiedad privada de la familia mientras dure su proceso de

desarrollo.

“El ocultamiento social del nifio se presenta en la elegante envoltura de su
proteccion, del desarrollo de politicas preventivas. El efecto es claro: su exclusion

social y politica. El nifio se torna invisible socialmente”.>”

Reconocerlos como sujetos no solo significa viabilizar el acceso a los servicios
de salud, educacion, u otras atenciones disefiadas para la infancia, requiere que el
Estado y la sociedad civil los valore y visibilice socialmente como ciudadanos; con
capacidad prepositiva y organizativa para exigir el cumplimiento de sus derechos.
Es decir validar lo que en los hechos de la realidad ya se ha logrado porque
mientras los adultos seguimos debatiendo sobre el ser 0 no ser del trabajo infantil,
las organizaciones de nifio/as y adolescentes trabajadores, han demostrado su

capacidad de exigibilidad para hacer cumplir sus derechos.

Al hablar de sujeto social, se sefiala que los nifios y niflas - no importa de qué
edad - son personas con sus "propios derechos” y, al mismo tiempo, personas

con caracteristicas y habilidades especificas, que deben ser apreciadas y

57 Informe teméatico de desarrollo humano: Familia, nifios y desarrollo. Disponible en www.google.com
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respetadas por los adultos. Esta vision del nifio esta en oposicién a un concepto y
una préactica social, que ve y maneja la los nifios solamente como "objetos", ya sea
para aprovecharse de ellos (explotandolos y manipulandolos), ya sea para
protegerlos (manteniéndolos lejos del peligroso mundo de los adultos). Al
considerar a los nifios como sujetos sociales no se les niega la necesidad de
brindarles proteccion en ciertas circunstancias, pero se insisten que esto no puede
ocurrir a costa de su derecho de participacion. En principio, se considera que los
nifios tienen tanto el derecho como la capacidad de tomar parte de todas las

decisiones que les conciernen y, por ultimo, de determinar sus propias vidas.

Pretendemos descubrir las practicas del juego de los nifios en riesgo de calle, para
escapar del “adultocentrismo”, que menciona Leif, que convierte al juego del nifio
en imitacién del comportamiento del adulto o en rechazo de la madurez®®. Dandole

la oportunidad que ellos guien nuestro trabajo para comprenderlos.

» El nifio y la nifia en situacioén de exclusion. Ante la situacion actual de
la sociedad, enmarcada en un ambito incrementado de pobreza, violencia y
desesperanza, se pueden apreciar los nifios y nifias en situacion de
exclusion. Estos nifios y nifias se caracterizan por no tener espacios dignos,
pocas posibilidades de desarrollo humano no tienen derecho a sus
derechos de salud, educacion, recreacion, desarrollo integral entre otros;
estan aislados, desafiliados, subvalorados por la sociedad, la cual se
muestra apatica y los hace protagonistas de la intolerancia en la cual deben
convivir diariamente solo por el hecho de ser “diferentes” como lo es el
caso de las poblaciones indigenas, los desplazados o por estar en situacion

de indigencia o alto riesgo.

58 LEIF, Joseph. BRUNELLE, Lucien. La verdadera naturaleza del juego.1978.p.11.
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Dentro de este grupo de nifios y nifias en situacion de exclusion encontramos
también a los nifios y niflas en situacion de calle, a aquellos que estan en riesgo

de calle y la nifiez trabajadora.

* Nifiez en situaciéon de calle

La mayoria de las instituciones definen a los nifios habitantes de la calle como
personas que comparten una ubicacion espacial determinada (calle), carentes de
orientacion y con una pérdida de objetivos en la vida. Se habla también de falta de
apoyo familiar y vinculos afectivos. Los habitantes de la calle son asociados con

indigencia, exclusién y uso de drogas.

Los nifios y nifias de la calle... el periodismo social prefiere no usar esta expresion.
La expresibn mas correcta seria "niflos y nifias en situacion de calle” o "en
situacion de vulnerabilidad”. El peligro de usar ese concepto, especialmente en los
medios de comunicacion, es que profundiza la discriminacion que ya existe sobre
estos nifios, niflas y adolescentes. Induce a pensar que "ser de la calle" es una
condicion "natural inmodificable", casi como ser alto o bajo, en lugar de ser
advertido como una condicién circunstancial. Otro aspecto negativo de este
concepto es que atribuye la responsabilidad de su situacion al nifio o nifia o su

familia y excluye a la sociedad de sus obligaciones.>

Es caracteristico de esta poblacion -afirman los participantes en un grupo focal- el
abandono del hogar, baja autoestima, uso de drogas, pérdida de relaciones
familiares, agresividad (autodestruccion), carencia de autoridad, rechazo social,

delincuencia, tendencia a la formacién de grupos y maltrato.

59 Informe Consejos de los derechos de nifias, nifios y adolescentes. Buenos Aires. Argentina 2003

60 Articulo de internet disponible desde:www.ymcabta.com/publicaciones1/programa2.htm#14
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Segun la Agencia PANA (Periodismo a favor de los nifios y la adolescencia)® los
nifios y niflas en situacién de calle son aquellos que relnen las siguientes
caracteristicas:

* Los vinculos familiares, si existen, son débiles.

* Desarrollan destrezas y habilidades de sobrevivencia

* Las calles es su habitat principal, reemplazando a la familia como factor esencial
de crecimiento y socializacion. La vida que lleva en ella estd sujeta a cambios
constantes en su trayectoria hacia la adultez, y si salen de la calle, yendo a
comisarias policiales, a la carcel, a algun albergue, o su casa o0 a un hogar
sustituto, no es sino temporalmente para luego retornar.

* Su condicion los expone a riesgos considerables y especificos.

Sin embargo, de ese conjunto, existen dos tipos de nifios y niflas en situacion de
riesgo de calle:

» Los nifios y nifias en la calle, que estan en las calles como trabajadores, pero
gue mantienen un contacto regular con la familia.

* Nifios y niflas de la calle, para los cuales la calle es su ambiente primario, o sea
no es solo su ambiente de trabajo sino que es su hogar, tal vez manteniendo una
relacion familiar muy esporadica y débil o quizas sin ningun tipo de lazo familiar ni

ninguna referencia adulta a quien dirigirse.

Valores presentes en la vida de nifios y nifias en situacién de calle®®: es comin
encontrar en estos nifios y nifias una afinidad en la formacién de grupos llamados
parches® en los cuales el reto, el riesgo, la aventura seduce al individuo, ya que
cualquier actividad que implique estas cosas es interesante para él. Pero dentro

de estos grupos existen algunas normas y valores implicitos en su organizacion.

61 Articulo de internet disponible desde. www.agenciapana.org.ve

62 Programa de prevencion del abandono del hogar. ACJ YMCA Bogotéa Colombia. Enero 2002.
63 Parche: nombre dado al grupo, relacionado més con ubicacién geogréfica o seguridad que con lazos afectivos. ACJ YMCA Bogota. Enero 2002.
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En los parches son premiadas actitudes como:

Respeto: para ellos el concepto consiste fundamentalmente en respaldar al
otro y hacerlo respetar, especialmente cuando hay rifias, cuando estan
robando, etc.

Honestidad: un ejemplo claro de lo que para ellos significa la honestidad

podriamos encontrarlo en la siguiente experiencia.

Cuando ellos hacen acuerdos, para hacer un robo, tienen ciertas pautas para la

reparticion del botin y confian plenamente en que la persona que lo obtiene lo

guardara cuidadosamente, hasta el momento de la reparticién sin sacar partido

adicional. En general son fieles a esta norma, lo cual para ellos es un indicador de

«honestidad» de la persona que roba. Este ejemplo nos muestra con claridad, la

doble moral que caracteriza sus actitudes.

Tolerancia: en el «parche» se es tolerante frente a juegos pesados, bromas
fuertes, etc., si son hechas fuera del «parche» constituyen motivo de rifias,
discusiones y enfrentamientos violentos.

Lealtad: los muchachos son leales a su parche y sus comparieros. Por encima
de cualquier tipo de consideracion ética, predomina la ley del silencio y lo mas
grave que puede ocurrir para un miembro del grupo es traicionar esta ley, esto
puede ser causa de muerte.

Respeto a los limites: los grupos operan en un territorio determinado, donde
roban, duermen, se drogan, retacan, etc. y es muy grave que un miembro de
un grupo desarrolle cualquiera de estas actividades en el espacio geografico

correspondiente a otro grupo.
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En los nifios y nifias, la situacion de calle es un hecho complejo en el que juegan
factores de un sistema econdmico, social, cultural y politico excluyente que no

brinda condiciones que permitan un desarrollo humano integral

“Los ambitos reconocidos por la sociedad para el desarrollo de la nifiez y
adolescencia son la familia, la escuela y la comunidad. Sin embargo, hay un grupo
significativo de nifios, nifias y adolescentes, para los que en su proceso de
desarrollo cobra una importancia sustantiva el espacio calle, interactuando como
escenario social, incidiendo directa e indirectamente en su crecimiento personal.
Es alli, en la calle, donde realizan mdltiples actividades que cubren gran parte de
sus necesidades y expectativas: econdmicas y de sustento basico y al mismo
tiempo de recreacion, de afecto, areas que se han ido independizando y poco a
poco van dejando de depender solamente de su ambito familiar, comunitario y/o

escolar®*.”

* Niflez en riesgo de calle

Son nifios y nifias que se enfrentan solos o junto con su familia a una situacion
econdmica, social, familiar y/o cultural precaria, la cual los empuja a buscar en las

calles una solucion no muy buena o efectiva a su problema.

Estos nifios y nifias se vuelven vulnerables al riesgo de calle, donde sus derechos
pasan a un segundo plano y son alcanzados facilmente por las enfermedades de
transmision sexual y VIH/SIDA, accidentes, a diferentes formas de violencia fisica
y mental, explotacién sexual, comercio de drogas, malnutricién, desescolarizacion,

etc.%

64 Propuesta Washington Abdala. Montevideo. Abril 2006. “Nifios, nifias y adolescentes en situacién en calle en Uruguay”, Gurises Unidos, 2005.

65 Agencia PANA. Periodismo a favor de la nifiez y la adolescencia. Disponible desde www.agenciapana.org.ve
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Algunos indicadores para identificar situaciones de riesgo son, por ejemplo,
ademas de la calidad de la asistencia a la salud y de la alimentacion, el bajo grado
de escolaridad de la poblacion, es decir, situaciones en las cuales, los derechos

establecidos en la Convencion de los Derechos del Nifio estan amenazados.

* Nifez trabajadora

Es intolerable que nifios y nifias trabajen en vez de estudiar®

Es un hecho, cada vez més se acentua la desigualdad econdmica en nuestro pais
y uno de las consecuencias mas tristes es el incremento de nifios y nifias que se

ven en la obligacion de trabajar para ayudar a sus familias con el sustento diario.

Entre los factores claramente asociados a la participacion laboral de nifios y nifias
estan: la pobreza, el desplazamiento, la exclusion social, la cobertura y la calidad
de la educaciéon (su rigidez y la no pertinencia de los curriculos), la falta de
alternativas para ocupar el tiempo libre y la situacion de violencia y maltrato al

interior de las familias.

Para un nifio pobre, el trabajo representa un gran sacrifico fisico emocional e
intelectual, y cuanto mas joven es, mayor es el sacrificio.

“Los nifios menores estan sometidos a todos los peligros laborales y a las
enfermedades que afrontan los adultos, pero a menudo son mas vulnerables
debido a que sus cuerpos se encuentran en proceso de crecimiento, tienen una

escasa resistencia a los toxicos y su capacidad es mas limitada para responder de

66 Quiéreme bien, Quiéreme hoy. Programa Bogota sin indiferencia. 2004--2008.
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manera efectiva a los peligros.”’

Sin embargo, la pobreza y exclusiébn social no son las Unicas causas de la
vinculacion de la poblacion infantil y adolescente al trabajo. Muchas creencias e
imaginarios culturales sobre el trabajo y sobre los propios nifios, nifias y
adolescentes propician su participacion laboral. El valor que se le asigna al trabajo
en el proceso de formacion y autodisciplina, la transmisioén generacional de oficios
o el temor al ocio, son algunos ejemplos de las justificaciones culturales dadas al

trabajo de nifios, nifias y adolescentes.®®

En el contexto de la pobreza y por la falta de un sistema adecuado de bienestar
social que garantice la manutencion de los nifios, las nifias y sus familias, el
trabajo sigue siendo la opcion mas viable para muchos nifios, nifias y
adolescentes, y, mientras los gobiernos avanzan hacia la eliminacion del trabajo
infantil inapropiado, deben seguir apoyando a aquellos menores que trabajan en la
actualidad, escuchando sus preocupaciones y asegurando su acceso a la
educacion, a una salud de alta calidad, al descanso y la recreacion, y a unas

condiciones laborales aceptables.®

Las labores mas comunes desempefiadas por los nifios y nifias estan: ventas
ambulantes, explotacién sexual, pedir limosna (monedas, comida u otros), buscar
cartones, expresiones artisticas, vender (colectivos, bares, calles), acompafar a

un mayor, limpiar vidrios, oficios domésticos, trabajos en negocios familiares y no

67 Convencion internacional para los derechos de los nifios. Nifiez trabajadora. Cap. 10. Disponible desde www.ninosdepapel.org. Consultado en

Noviembre de 2006ciudades para los nifios
68 Quiéreme bien, Quiéreme hoy. Programa Bogota sin indiferencia. 2004-2008.

69 Convencion Internacional para los derechos de los nifios. (Art. 12, 24, 28, 31 y 32). Disponible desde www.unicef.org. Consultado en Noviembre de

2006ciudades para los nifios
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familiares, pintores y obreros de construccion, obreros de manufactura, como
guerrilleros, en canteras, en plazas de mercado descargando camiones, vigilando

productos, etc.”

En conclusion, hacia el futuro, el trabajo infantil anima la perpetuacién del ciclo de
pobreza, impide el mejoramiento y desarrollo del capital humano de la ciudad y
contribuye a la agudizacién o mantenimiento de la inequidad en la distribucién del

ingreso y de la riqueza social.

4.4 ESTADO CIENTIFICO ACTUAL

“PSICOANALISIS Y TEATRO, JUEGOS DE LA CALLE. UNA PR OPUESTA
PARA LA PREVENCION DE LA SALUD MENTAL Y LA EDUCACIO N
INTERDISCIPLINARIA”

Olga Barcenas
Dr. Marcos Gheiler

RESUMEN DEL PROYECTO

Asesorados por Santiago Barbuy’? organizaron el TALLER DE ARTE INTEGRAL

con nifios de una zona urbano-marginal de Villa Maria del Triunfo en Peru que

70 ARANGO, G. Roberto. Drama y tragedia del menor trabajador. Beneficencia de Cundinamarca. 1995

71 Congreso “Multiple Interés del Psicoandlisis 77 afios después”, Juego, psicoterapia y pedagogia. Centro para el desarrollo de terapias de arte. Per(,
1996.

72 BARBUY Santiago. Juego, psicoterapia y pedagogia. Centro para el desarrollo de las terapias de arte. Perd 1996.
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durd tres meses. En las sesiones de trabajo se emplearon distintas formas de
acercamiento al arte a través del juego, usando técnicas plasticas, graficas,

teatrales, musicales y de creacion literaria.

Se pretendia cubrir lo que la escuela no da, lograr la sensibilizacion para una
mayor expresion de sus emociones, una mejor relaciéon con sus productos que
favorezca su autoestima e integrarlos en un trabajo colectivo que permita en el

futuro un mejor funcionamiento de sus organizaciones comunales.

Durante el desarrollo del taller se notaron algunos cambios de comportamiento en
los nifios, 1o que permitio ver cuan minusvalorados se sienten y la indiferencia con

gue son tratados por los adultos.

Pero lo mas sorprendente fue que ellos los sacaron del espacio cerrado a jugar a
la calle, donde pasan la mayor parte del tiempo y donde sus emociones son
expresadas con mayor intensidad. Alli sus vidas se dan en forma plena y su
comportamiento es notoriamente distinto a como se da en lugares cerrados.
Ambos temas constituyeron asi el objeto de su estudio: el juego y la calle.

Fue entonces cuando decidieron disefiar el proyecto piloto como un Plan de
Emergencia para Recuperar el Juego en la Calle, en donde la propuesta es
integrar el juego a la vida no s6lo como un medio sino como un fin: Jugar para
Vivir. Ademas, recuperar los espacios publicos para la recreacion infantil, como
una alternativa de atencion a la nifiez en riesgo y cuya experimentacion permita la

replicabilidad.

Consientes que en un trabajo donde existe un relacionamiento humano, surgen
una serie de contenidos internos que alteran el comportamiento y pueden trabar el

desarrollo de nuestra tarea, sobre todo tratdndose de estos nifios que sufren
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grandes carencias materiales y emocionales, recurrieron a la supervision de un
psicoanalista con experiencia en trabajos similares para asi ayudarse desde su

enfoque a la mejor realizacién de su labor.

Paralelamente se asesoraron con un especialista en técnicas artisticas y
pedagogicas en trabajos con nifios y conseguir un financiamiento que les permitio
llevar a cabo este programa por el lapso de un afio y medio a partir de Agosto del
89.

Los resultados de las experiencias recogidas en varios sectores comerciales de
Lima Metropolitana con nifios trabajadores, como Salguero, Higuereta, Amazonas
y El Rimac, fueron asegurando la posibilidad de establecer no uno sino muchos
espacios recreativo-educativos en la propia calle. La sistematizacion de estos
resultados se usdé en la creacion de un PROGRAMA modelo de educacion
complementaria llamado Escuela Callejera, cuyos resultados pudieran beneficiar

a la escuela formal.

El Programa contempla una pedagogia que surge de la calle y se hace con el nifio
gue vive en ella, considerando las caracteristicas del entorno y la estructura
mental que ha adquirido en esa vivencia. Los objetivos intentan descubrir y
desarrollar sus potencialidades hacia una formacion integral, reforzandolos en el
conocimiento de la expansion de sus capacidades autodidactas. Como
herramienta plantea el juego, que no es ni diversion estéril, ni trabajo obligado, y
gue posee sus propios pasos y puntos de partida hacia acciones que conduzcan al

éxito 0 a la conquista de una habilidad.

La realizacion de este Programa tiene como antecedente las experiencias
recogidas por UNICEF en el Primer Taller de Sistematizacion entre las 10

experiencias mas originales de trabajo de calle con nifios en situaciones dificiles

73



en el afio 1991, "El Juego Callejero: Una Propuesta Pedagdgica de Atencion en la
Calle".

“LA RECREACION EN EL FORTALECIMIENTO DE VINCULOS SO CIO-
AFECTIVOS DE NINOS EN RIESGO DE CALLE CON EDADES DE 6 A 12
ANOS DE LOS HOGARES CALASANZ DE LA CIUDAD DE PEREIR A"

Lina Cano
Paula Herrera
Juranny Salazar
RESUMEN DEL PROYECTO

“RE-CREANDO VINCULOS DESDE LA INTERACCION” Este proceso
investigativo se desarroll6 en la Fundacion Hogares Calasanz de la ciudad de
Pereira, con una poblacion de 16 nifios con edades entre los 6 y 12 afios, con
proteccion del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar y permanencia completa
en la Fundacion, con algunas caracteristicas similares como: El riesgo de calle y
las circunstancias familiares, economicas, sociales y afectivas poco favorables

para un desarrollo integral.

Factores que han influido directamente en la forma de comunicacién e interaccion
del nifio con su mundo exterior, es decir, en la creacion de sus redes afectivas. Es
desde el conocimiento de esta realidad, que se detectd la necesidad de crear
nuevas estrategias de atencion donde se tuvieran en cuenta no solo los aspectos

generales de supervivencia (techo, comida, vestido, salud), sino también los

73 CANO Lina, HERRERA Paula, SALAZAR Juranny. La recreacion en el fortalecimiento de vinculos socio-afectivos de nifios en riesgo de calle con
edades de 6 a 12 afios de los hogares Calasanz de la ciudad de Pereira. Programa Ciencias del Deporte y la Recreacion. Universidad Tecnolégica de
Pereira, 2.005
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factores socio-afectivos como lo son la motivacion y la guia en el proceso de

desarrollo del ser.

A partir de esto se disefid un Programa de Recreacion con el fin de fortalecer
vinculos socio-afectivos en estos nifios, cuyo impacto se evalu6é a partir de la
recoleccion de datos obtenidos durante todo el proceso de investigacion el cual
tuvo una duracion de 34 meses, estos datos se hicieron tangibles con la utilizacion
de instrumentos como: diarios de campo, entrevistas a los nifios y educadores de
la Fundacion, observaciones, evaluacion inicial y final de los nifios (Test del dibujo
de la familia) y por medio de los productos realizados por los nifios en cada taller;
todo este proceso fue interpretado por medio de una metodologia basada en la

teoria fundada.

Dentro de los resultados obtenidos en esta investigacion se encontré que la
aplicacion del Programa de Recreacion les permitio a los nifios aceptar su realidad
y el reconocimiento como seres individuales y sociales en construccion,
sensibilizandolos frente a su rol como nifios en riesgo de calle y su actitud frente a
la vida.

Palabras claves: Nifios en riesgo de calle, Re-Creacion, Vinculos Socio-Afectivos

(afecto, Familia e interacciones sociales.

“EL JUEGO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA EL DESA RROLLO
DE LAS RELACIONES INTERPERSONALES EN NINOS Y NINAS DE 9 A 12
ANOS DE EDAD” 4

74 LONDONO Fauner. El juego como estrategia metodolégica para el desarrollo de las relaciones interpersonales en nifios y nifias de 9 a 12 afios de

edad. Licenciatura en educacion espafiol y comunicacion audiovisual. Universidad Tecnoldgica de Pereira, 2.004
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Fauner Londofio
RESUMEN DEL PROYECTO

Durante el afio lectivo 2003 se desarroll6 un espacio de juego semanal, dirigido a
nifos y nifias de 9 a 12 afios de edad del grado 5° de primaria de la Escuela

Manuelita Sdenz; en el barrio San Gregorio de la ciudad de Pereira.

En el compartir con estos nifios y nifias surge la iniciativa de analizar con mas
exactitud la trascendencia que tiene el juego como estrategia metodoldgica para el
desarrollo de sus relaciones interpersonales; dado que son ellos mismos los que
reclaman constantemente la necesidad de tener mas espacios como este, para su
interaccion y formacion integral. En este contexto, luego de la formacion escolar,
las instituciones educativas descuidan el juego como elemento fundamental en la
formacion integral de los nifios y nifias; su adaptacion a la cultura y su capacidad

de socializacion, participacion, comunicacion e investigacion.

Partiendo de este andlisis, el proyecto adopta el enfoque de la investigacion-
accion, entendida como la produccion de conocimientos guiada por la practica,
gue conlleva a la modificacién de una realidad. Esta se cumple con la aplicacion
de diagndsticos participativos, talleres de juego, evaluacion de procesos y logros
de los estudiantes en el aula escolar para identificar la forma como se relacionan

los nifios y niflas dentro del mismo.

Dentro de los resultados obtenidos, se confirmd el avance del proceso, dejando
ver un curso mas afectivo y solidario, disminuyendo los indices de agresividad,
desconfianza y depresiones presentadas inicialmente. El juego como estrategia
ludica influye de manera directa en los nifios y nifias, ya que su ejecucién permite
la mejor oportunidad para generar y fortalecer ese encuentro de personas en su

etapa infantil, mostrando la escuela como espacio de socializacion, seguridad,
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participacion activa, tolerancia, comunicacion e interrelaciéon con el otro v,

contribuyendo a una renovacion pedagdgica mas atractiva y dinamica

“SOLIDARIDAD, FUENTE DE LIDERAZGO EN LOS NINOS Y NI NAS DEL
SECTOR GALERIA EN PEREIRA” 7®

Luz M. Agudelo
Rosa Galvez
Marleny Guarumo
Stella Murcia

RESUMEN DEL PROYECTO

Con la presente investigacion, se analizaron las expresiones de solidaridad como
fuente de liderazgo en 24 nifios y niflas entre los 6 y 17 afios de edad, con las
caracteristicas de permanecer la mayor parte del tiempo en la calle, de padres y
madres que laboran en el sector galeria de Pereira y el estar adscritos al programa
“Alfabetizacion hacia el futuro” orientado por las Hermanas Adoratrices, ya que era
necesario aportar a la formacion y el afianzamiento de valores para permitirles ser
lideres solidarios, con posibilidad de insercion y adaptacion social.

El nivel valorativo de los nifios en el contexto social de la galeria es bajo y se
refleja en la cotidianidad caracterizada por la agresion fisica, emocional y
abandono forzoso que afectan el desarrollo humano. La violencia intrafamiliar en
la que el nifio o nifia se desenvuelve, conlleva a una crisis de valoracién social,

gue incide en su grado de solidaridad y liderazgo.

En las relaciones personales y de la comunidad se busco descifrar este deprimido

75 AGUDELO Luz M, GALVEZ Rosa, GUARUMO Marleny, MURCIA Stella. Solidaridad, fuente de liderazgo en los nifios y nifias del sector galeria en

Pereira. Esp. En Pedagogia y Desarrollo Humano. Universidad Catélica Popular del Risaralda, 2.000
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universo infantil, para lo cual se desarrollaron encuentros, 3 talleres ludicos
encaminados a potenciar la buena estima como recurso basico para expresar la
solidaridad y el liderazgo y 6 talleres enfocados a estimular actividades de
colaboracién (funcion de titeres, compartir crecimiento personal, busquemos un
amigo, entre otros); también se realizaron cuestionarios, encuestas y conferencias
sobre valores a madres de la poblacion en estudio, los cuales establecieron los
por qué y permitieron a la vez, derrocar aunque fuese en parte, las barreras de la

insolidaridad y el individualismo.

El presente proyecto fue planteado con un enfoque cualitativo; ya que se aplica la
etnografia como metodologia de trabajo, ejerciendo la observacion participante, a
la vez se empled una estrategia de campo como forma de adquirir los datos y una

estrategia descriptiva para presentar los resultados obtenidos en la investigacion.

A partir de estos talleres ludicos, los nifios que no estaban acostumbrados a
hacerlo, reforzaron la valoracion positiva expresada directa y abiertamente sobre
sus compaferos de interaccion diaria. Con mucho esfuerzo mas no todos,
lograron la confianza para tratar bien a sus compafieros notandose que en su
contexto familiar no se les expresan con actitud de aprobacion significativa y
abundantemente las cualidades que ellos poseen para llevarlos después a un
ambiente de alfabetizacion, situacion que dificulta en un futuro el establecimiento

de vinculos afectivos y sociales saludables para la convivencia en pareja y familia.

‘EL DESARROLLO SOCIO-AFECTIVO EN EL FORTALECIMIENTO DE LA
AUTOESTIMA DE LOS NINOS DE LA CALLE HOGAR ESTAES M | CASA” "°

76 RESTREPO Maria R, VARGAS Luz H. El desarrollo socio-afectivo en el fortalecimiento de la autoestima de los nifios de la calle hogar esta es mi

casa. Esp. Pedagogia y desarrollo humano. Universidad Catélica Popular del Risaralda, 1.999
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Maria R. Restrepo
Luz H. Vargas

RESUMEN DEL PROYECTO

La presente investigacion fue realizada con un grupo de 20 nifios y nifias de la
calle entre los 7 y 17 afos de edad, integrantes del hogar “Esta es mi casa”
ubicado en el barrio Cuba de la ciudad de Pereira.

Como trabajo de intervencion en afectividad y autoestima se fortalecieron estos
dos elementos fundamentales en el desarrollo social de los nifios. Dicho proceso
se hizo para responder a una necesidad individual y colectiva de seres inocentes
gue han sufrido el rigor de la violencia intrafamiliar, que los llevé a tomar la
decision de huir del hogar. En esta busqueda encuentran en la calle el Unico
campo para enfrentar la realidad mas violenta dejando en ellos una huella

profunda y dificil de borrar.

A partir de esta problematica se dio vida al plan procedimental y metodoldgico con
intervencion en afectividad y autoestima para modificar los comportamientos y
actitudes, y convertirlos en seres humanos reconciliados con la vida, solidarios,
capaces de una interaccion familiar y social adecuada.

La metodologia empleada en la recoleccién de informacion para el proyecto de
intervencion en el hogar “Esta es mi casa” fue analitica descriptiva. Se fundamento
en la observacidon indirecta, conversatorios, entrevistas, dinamicas, reflexiones
vivenciales, talleres ludicos y pedagogicos; con el fin de potenciar la creatividad y

los valores para una convivencia y construccion de un mundo mejor.

La propuesta de intervencion con los nifios del hogar permitié dar elementos de
convivencia armoénica, permitiendo la reconciliacion con la vida y reintegro a la

sociedad. También ayudé a vislumbrar nuevos caminos para una mejor
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comprension del desarrollo integral del nifio basados en la Constitucion Politica
Colombiana y el Cdédigo del menor, los cuales pregonan los derechos para los
nifios y una serie de disposiciones legales que hacen imperativa la solucion al

problema de los nifios de la calle
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5. METODOLOGIA

5.1 TIPO DE ESTUDIO

La presente es una investigacion cualitativa de tipo fenomenoldgica, en la cual se
produjeron y analizaron los datos descriptivos, como las palabras dichas y/o
escritas, y el comportamiento observable de las personas’’. Esto refleja un método
de investigacion interesado en primer lugar por el sentido y en la observacion de
un fenémeno social en medio natural .

Se realizaron varias observaciones participantes y al interactuar con grupos
focales de nifios y nifias se complementaron algunas y surgieron otras nuevas
categorias de andlisis, simplemente se interactué de forma natural con los infantes
mientras jugaban, sin influir indebidamente en el medio observado, no mas de lo

gue un participante comun y corriente lo haria.

La investigacion se concentrd en el analisis de las practicas que viven los nifios y
nifias en riesgo de calle alrededor del juego, el valor y el sentido que le dan en su
cotidianidad sobre la cual construyen su realidad social.

Con el fin de darle mayor validez a la investigacion, se conto con diferentes formas
de recoger la informacion (Diarios de campo, entrevistas y representaciones
gréficas), varios sujetos de investigacion (Nifios y nifias de los tres sectores de

estudio) y diferentes investigadores.

77 TAYLOR Y BOGDAN. 1984. p.5. citado en Investigacion cualitativa: guia practica por DESLAURIERS, Jean P. Traduccién. Gémez Miguel A.
2004.p.6

78 VAN MAANEN, 1983. p.9. citado en Investigacion cualitativa: guia practica por DESLAURIERS, Jean P. Traduccién. Gémez Miguel A. 2004.p.6
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Ademas se analizaron algunos puntos de la base de datos de los nifios y las nifias
de ACUNARTE con la intencion de complementar las entrevistas hechas a
educadores vy tutores del proyecto y tener una mejor lectura de la forma en que

interpretan y utilizan el juego en sus intervenciones.

Figura 1. Metodologia del proyecto
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5.2 APLICACIONES DE ENLACE ENTRE TECNICAS CUALITATI VAS Y
CUANTITATIVAS

La investigacion cualitativa que se llevo a cabo contiene: interpretacion, analisis y
discusion de datos, sin embargo durante el plan de andlisis se realizd un primer
momento descriptivo de la base de datos de ACUNARTE, un perfil cuantitativo del
juego con el programa File-Maker, complementado con un analisis critico del
juego como derecho mediante estadisticos descriptivos como la distribucién de

frecuencias.

En medio de la investigacion requerimos la presencia de nameros, cifras y datos
estadisticos’®, para realizar el anélisis de la base de datos de ACUNARTE, Lo cual
no significa que la investigacion deje de ser cualitativa, por lo contrario puede

encontrar en la investigacion cuantitativa un complemento.

En un segundo momento cualitativo, se realiz0 un analisis documental a las
politicas nacionales (ICBF), politicas institucionales y a ACUNARTE sobre la
representacion que tiene el juego en nifios y nifias en riesgo de calle y a la teoria
encontrada sobre el juego. Se complementd con entrevistas a actores clave y su
manera de actuacion ante el juego, y una ultima parte de observacion al juego en
estos nifios y niflas hasta saturar las categorias, realizando una contrastacion

interna entre la observacion, las entrevistas y el analisis documental.

79 DESLAURIERS, Jean P. Investigacion cualitativa: guia practica. Traduccién. Gémez Miguel A. 2004.p.21.
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5.3 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

5.3.1 La observacion participante. Técnica de investigacion cualitativa que
permitié recoger los datos de naturaleza especialmente descriptiva, participando
en la vida cotidiana del grupo observado, en este caso nifios y nifias en riesgo de
calle®. Se observaron los fenémenos que se presentan durante el juego de los
nifios y nifas y las relaciones que se tejen alrededor de este, teniendo unas
categorias preestablecidas: El juego individual y colectivo. Para su recoleccion se
utilizaron diferentes instrumentos descritos a continuacion.

» El diario de campo. Fue el instrumento de recoleccion de la informacion,
estos explican las practicas de juego realizadas por los nifios y nifias
durante las observaciones, en ellos se describen todas la situaciones con

sus respectivas categorias (cuerpo, calle, objetos, actores, entre otros)

» Representaciones graficas. Fue también un instrumento usado para la
transcripcion de los datos de los diarios de campo en ellos se describe de
forma ladica y creativa las practicas de juego realizada por los nifios y
nifias, estos fueron ordenados segun la fecha y el diario de campo

respectivo.

Se empled la observacion participante de nifios y nifias en situacion de riesgo de
calle en tres sectores de la ciudad de Pereira (Las brisas, El plumoén y El centro).
Al saturar las categorias de andlisis de las practicas de juego se pasO a la
confrontacion con la documentacion tedrica de Piaget y Caillois sobre el juego de

los nifios y las nifias mediante la matriz de analisis comprensivo.

80 DESLAURIERS, Jean P. Investigacion cualitativa: La recoleccién de las informaciones. Traduccién. Gémez Miguel A. 2004.p.46.
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5.3.2 La entrevista a actores.  Se realizo preguntas orientadoras a actores clave:
niios y nifas, instituciones, educadores, tutores y padres de familia o personas a

cargo de los infantes.

La entrevista de investigacion es una interaccion limitada y especializada,
conducida con un fin especifico y centrada sobre la vision que tiene el nifio del
juego y como lo utiliza en su cotidianidad, asi mismo como interpretan los padres y
educadores el juego de estos nifios y niflas. La entrevista aparece como una
especie de conversacion y comparte varias caracteristicas con los intercambios
verbales informales®. El principio fundamental de la entrevista en la investigacion
cualitativa es la de ofrecer un marco en el interior del cual los nifios y nifias en
situacion de riesgo de calle podran expresar la comprension del juego en sus
propios términos®. Pretendié encontrar las razones del juego para el nifio en su
entorno, viéndolo desde el interior del nifio y no de una interpretacion adulta del

juego.

5.4 MUESTRA

La muestra intencional semeja lo que Glasser y Strauss (1967) habian
denominado muestra tedrica, es decir, la recolecciébn simultanea de las

informaciones y su analisis®.

81 DESLAURIERS, Jean P. Investigacion cualitativa: La recoleccién de las informaciones. Traduccién. Gémez Miguel A. 2004.p.33.

82 PATTON. 1980. P. 205. Citado por DESLAURIERS, Jean P. Investigacion cualitativa: La recoleccién de las informaciones. Traducciéon. Gémez Miguel
A. 2004.p.35.

83 GLASSER y STRAUSS. 1967. Citado por DESLAURIERS, Jean P. Investigacion cualitativa: La recoleccién de las informaciones. Traduccién. Gémez
Miguel A. 2004.p.58.
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En investigacion cualitativa el fin es conseguir el maximo de informacion. Se
deduce que el tamafio de la muestra esta pocas veces determinado de antemano,
pues todo depende de la evolucion de la investigacion, las necesidades y la
saturacién de las categorias®®. Esta investigacién tuvo por muestra a los nifios y
nifias en riesgo de calle del proyecto ACUNARTE, entre los 7 y 12 afios de edad,
de los sectores las Brisas, el Plumén y el Centro de la ciudad de Pereira. Estos
grupos focales de nifios y nifias fueron ocasionales y la unidad de trabajo se dio
hasta saturar las categorias. Para la unidad de andlisis se tuvo en cuenta los
diarios de campo con sus respectivas transcripciones, representaciones graficas, y

fotografias de algunas sesiones de trabajo.

84 DESLAURIERS, Jean P. Investigacion cualitativa: La recoleccién de las informaciones. Traduccién. Gémez Miguel A. 2004.p.58.
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Figura 2. Disefio del Proyecto
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6. ANALISIS DEL JUEGO EN LA BASE DE DATOS PROYECTO

6.1 ANALISIS GRAFICO DE LA BASE DE DATOS

CAPITULO I. Informacién nifio/a

Tabla 2. Ubicacioén

UBICACION

20 de Julio
Brisas

Casita ACUNARTE

Calle

Calle 15
Centro
Escuela taller

Direccién sin barrio

Parque bolivar

Parque la libertad

Pereira

Plumén

Plumén alto
Plumén bajo

Sede centro
Travesuras

No tiene

TOTAL

Tabla 3. Edad

| EDAD | #

7 afios 8
8 afios 29
9 afios 37
10 afios 40
11 afios 46
12 afios 47
13 afios 60
14 afios 56
15 afios 36
16 afos 38
17 afios 24
18 afios 9
19 + 2
N/r 11

TOTAL 443

ER
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34

2
2
17
1
43

N -

39
94
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19
443

ACUNARTE

Nifiosfas

130
140
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120
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50
0
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30
20
0
i

Figura 3. Ubicacion

[TTTTTTTTTI

SN NNCN NN NN

Lugar

@/ de Juin
O=risas

B Zasiia ACIMARTE
BZale

aZale 15

OZetro

B=zcuela Aller
aJir=ccion sin baTo
B -arqu= kalivar
B~arquz= la libertad
O-erers

O=lumcn

B-lumcn alto
B-lumcn bzjo

B >ede zentro

BT zvesuras

motiene

Nifoslas

BL

Figura4. Edad

AV W WA WA W WA W

88

Edad

|7 ancs
od afics
@4 afics
@10 afos
@l aros
o12 afoz
013 afos
ol< aros
B0 afos
|16 afos
a17 afns
|18 afus
mig

[ ]ahe




Tabla 4. Género
Figura5. Género

| GENERO | # |

Masculino 265
Femenino 178
TOTAL 443 | mMasculno
aFz=menino
Tabla 5. Esta escolarizado...
1. Si 374 Figura 6. Esta escolarizado...
2. No 51
3. Ns/Nr 5
4. ¢? 13 B 1%
TOTAL 443 ;
B 12% N\ O % ol si
|.! Mo
o3 MsMNr
O 849 0407

Tabla 6. Leey escribe...

Figura7. Leey escribe.

1. Lee 17

2. Escribe 11 MW o1 Leo

3. Lee y escribe 293

4. No 102 02 Escribe

5.NR 1 B Lee y escribe

6. ?? 19 04.No
TOTAL 443 -

mg. 77

89




Tabla 7. Ocupacion u oficio...

1. Vendedor ambulante 36
2. Aseo 11
3. Domicilios 12
4. Ayudante 31
5. Pedir Limosna 26
6. Lustrabotas 0
7. Tocar llantas 20
8. Garitero 5
9. Campanero 0
10. Mandados (transportar

droga) 13
11. Actividad ilicita 12
12. Actividades artisticas 6
13. Abrir puertas de los carros 6
14. Vigilancia carros 6
15. Prostitucion 9
16. Artesano 7
17. Ninguna 187
18. Otra 1
19. Otros varios... 90
TOTAL 478

Figura 8. Ocupacion u oficio
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Tabla 8. Razones por las que desarrolla el oficio...

. Necesidad econémica
. Obligado por adultos 5

RAZON

. Voluntad propia 86
. Deseo de autonomia 11
. Deseo de adquirir articulos de moda 12
. Reconocimiento de sus padres 3
Otra... 6

. NS/NR 169
. Otros... 6
TOTAL 368

HNinos/as

180

160

140

120
100
20
60
40
20
o

1 Razén

Tabla 9. Pertenencia a grupos

TIPO | # |
Académico 3
Ambiental 1
Cultural 14
Deportivo 31
Juvenil 4
Mov politicos 1
Org comunitaria 3
Otro 1
Pandilla 4
Parche 9
Religioso 22

TOTAL 93 |

Figura 9. Razones por las que desarrolla el oficio
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Figura 10. Pertenencia a grupos.
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Relacién con el espacio.

Tabla 10. En qué lugares te diviertes...

TE DIVIERTES
EN...

ACUNARTE
Barrio
Calle
Cancha
Casa propia o fliar
Colegio/Escuela
Cuadra
Cultura/recreacion
Ninguno
No/no le gusta
Otras
Parque
Semaforo

|

15
15

108

_ 2|

73
61
74
21
20

2

2
19
39

“o0
30

Nifiesias gq

40

Tabla 11. En qué lugares juegas...

| JUEGAS EN...
ACUNARTE
Parque
Cancha
Casa
Barrio
Escuela/Colegio
Cuadra
Todas partes
Ninguna parte
No lo hace
No le gusta
Si
Otros

| #

7
31
86
74
20
66
28

2

5

Nifiosfas €0
20
20
10
0

Figura 11. ; En qué lugares te diviertes?
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6.2 ANALISIS CRITICO DE LA BASE DE DATOS

 En cuanto a la ubicacién de los nifios, nifias y/o adolescentes, el 32% se
encuentra en el sector de Las brisas, seguido por el Plumén (bajo 21% vy alto
9%), la casita ACUNARTE con un 8%. Los sectores con menor concentracion
de nifios y nifias son 20 de Julio con un total de 5%, el centro y travesuras

ambos con 4%.

* Un 51% del total de los encuestados estan entre los 13 y 19 afos, mientras
gue los nifios y nifias entre los 7 y 12 afios corresponden al 47% o sea 207, el

otro 2% no dijo su edad.

» Dentro del proyecto ACUNARTE, hay 265 nifias y 178 nifios equivalente al

60% y 40% respectivamente.

* La mayoria, el 84% de los nifios, nifias y/o adolescentes esta escolarizado, el

12% no lo esta y el 4% restante no sabe o no responde.

» Soblo el 47% de los nifios nifias y/o adolescentes, no desempefia ningun oficio,
mientras que el 53% restante lo hace en varias actividades, siendo las mas
destacadas los oficios domésticos, hacer malabares o tocar llantas en los

semaforos, de vendedor ambulante, ayudante y el pedir limosna.

» Dentro de las razones por las cuales los adolescentes, los nifios y las nifias
desarrollan el oficio, se encontr6 que 86 nifios(as) lo hacen por voluntad
propia, seguido por aquellos que lo hacen por necesidad econdmica (70 de

ellos).
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93 del total de nifios, nifias y/o adolescentes estan en algun grupo, los mas
destacados son los de tipo: deportivo 33%, religioso 24%, cultural 15% y con

un 10% el parche de amigos.

Los lugares de diversion de los nifios, nifias y/o adolescentes son: la calle 24%,
colegio o escuela 16%, cancha 16% y casa propia o de algun familiar 14%.
Sdlo 4 nifios (as) afirmaron que no les gusta o que ninguno de estos sitios es
divertido. Y el 5% se divierten en sitios diferentes de cultura y recreacion como

piscinas, teatros, billares y de rumba.

A la pregunta de relacion con el espacio, y su item “juegas en...” los nifios y las
nifias respondieron en orden descendente: la cancha 19%, la casa 17%, la
escuela o colegio 15% y en menor cantidad estan: el parque, la cuadra y el

barrio. 11 de ellos dijeron que no lo hacen y 2 que no les gusta jugar.

OBSERVACIONES:

De las preguntas formuladas en el instrumento del proyecto ACUNARTE, sdlo
nos eran Utiles al proyecto “Practicas de juego en nifios y nifias en riesgo de
calle de la ciudad de Pereira” las encontradas en el capitulo | o de informacion

del nifio o nifa.
Dichas preguntas eran de interés general, como por ejemplo: ubicacion, edad,
género, escolarizacién, ocupacion u oficio, razén por la que desarrolla el oficio,

pertenencia a grupos, entre otras.

De los capitulos 1l y 1l no se extrajeron preguntas ya que no eran pertinentes a

nuestra investigacion.
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En cuanto al juego, interés primordial de nuestra investigacion, dicho
instrumento no abarca ni profundiza lo suficiente como para resolver nuestros
interrogantes, lo cual genera un vacio en el andlisis del juego y la forma de

recrearse en los nifos, nifias y/o adolescentes incluidos dentro del proyecto.

Las preguntas que responden de manera muy somera nuestras inquietudes
son en cuanto a la relacion con el espacio de los menores: ¢ En qué lugares te
diviertes?, ¢en qué lugares juegas? y en relacion con el tiempo: ¢qué tiempo

dedicas a jugar?

A nuestra consideracion faltd6 complementar el instrumento de evaluacion con
preguntas que indaguen sobre las formas de juego utilizadas, con quien
desarrollan el juego, sensaciones al jugar, aceptacion y rechazo a
determinados juegos, si no hay gusto por el juego ¢Cual es el motivo?, la
forma en que los educadores del proyecto ACUNARTE desarrollan el juego, si
les parece util en su formacion y en la intervencion de los educadores, que

ensefianzas ha dejado o no el juego, entre otras.

Creemos esto ya que el proyecto ACUNARTE fundamenta su trabajo con los
nifos y niflas en estrategias de intervencion ludicas, que sean llamativas para
los mismos, y en su instrumento de encuesta se indaga principalmente por el
acceso de los menores a varios de los servicios basicos con los que deben
contar, pero no tiene muy en cuenta la recreacion y el juego como una de estas
necesidades basicas y, olvida plasmarlas para conocer a fondo de que manera

y como les gustaria a los nifios, nifias y/o adolescentes tener este derecho.
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7. ANALISIS DESCRIPTIVO DE LAS PRACTICAS DE JUEGO EN NINAS Y
NINOS EN RIESGO DE CALLE

Identificar y comprender las practicas de juego, caracteristicas de las acciones o
actuaciones de algun grupo social, en este caso el juego de los nifios y nifias en
riesgo de calle®™, es una situacién bastante compleja ya que el juego a pesar de
ser “aparentemente” una actividad humana sencilla, estd inmersa en un sin fin de
caracteristicas en donde la habilidad y el criterio del observador se van
encargando de ir moldeando y de darle sentido a este acto valorado por muchos
como sin sentido y aln mas, si se trata del juego en infantes, para quienes el

juego es su esencia de vida, crecimiento y desarrollo fisico y mental.

Es como aquella frase que dice:
“Lo esencial es invisible a los 0jos, soélo se ve bien con el corazén”
Antoine de Saint-Exupery (1975)

Y es aqui, al jugar con ellos y comprender las formas de juego de este grupo de
nifos y nifas excluidos por la sociedad donde abrir el corazon es fundamental
para sentir, dejarse cautivar para comprender sus acciones y de acuerdo a esto
dar lineamientos o0 insumos para que las instituciones brinden atencion mas
pertinente y oportuna no solo en cuanto al juego sino a otras necesidades basicas
gue se pueden suplir, cuando el juego es considerado no solo como un medio o
instrumento de intervencién sino como un fin en si mismo para el desarrollo

humano integral.

85 La situacion de calle es considerada como una de las peores formas de exclusion social, y sintoma de sociedades marcadas por la desigualdad, la

inequidad y la injusticia social, como es el caso de Colombia.
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7.1 ANALISIS DESCRIPTIVO DE LAS PRACTICAS DE JUEG O EN NINOS Y
NINAS EN RIESGO DE CALLE BASADO EN PIAGET

Cuando se planted esta investigacion la dotacion tedrica de las autoras estaba
basada principalmente en las teorias de Piaget®™ (1932, 1946, 1962, 1966), el cual
destaca la importancia del juego en los procesos de desarrollo; relacionando el
desarrollo de los estadios cognitivos con la actividad ludica: las diversas formas de
juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia directa de las
transformaciones que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.
También fundamenta sus investigaciones sobre el desarrollo moral en el estudio

del desarrollo del concepto de norma dentro de los juegos.

Partiendo de estos presupuestos iniciamos las observaciones teniendo en cuenta
principalmente la teoria de Piaget quien plantea tres etapas basicas en el
desarrollo del juego en el nifio y nifia destacando su importancia dentro de la
formacion y el desarrollo de estructuras mentales. Estas etapas son: el ejercicio, el

simbolo y la regla.

El juego de Ejercicio. Dado que nuestra investigacion toma como muestra los
nifos y niflas vinculados al proyecto ACUNARTE, en edades entre los 7 y 12
afios, no nos corresponde identificar este estadio, ya que ocurre en los dos

primeros afos de vida.

El Juego Simbdlico.  Laimaginacion de los nifios se aviva y se agranda, en él se
representan los papeles y tareas que observa en su vida, representa diferentes
roles de acuerdo a su contexto, asi juegan al papa y a la mama, ladrén y policia,

como vimos en el Veinte de Julio, mientras recordaban la situacion de violencia

86 PIAGET, Jean. Formacién del simbolo en el nifio. México.1961
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entre pandillas que sucede en el barrio. Observamos en ésta etapa de juego
cuando construyen casas para sus carros como el juego de los nifios del Plumén o
cuando construyen instrumentos como el avion de motor de un nifio del mismo
sector, dandole vida y creandoles un lugar, cuando trepan a los arboles imitando
los gorilas®’. Se pone en marcha los estados de &nimo y las emociones que a ellos
se asocian. En el juego la imaginacion les permite conseguir cuanto desean y
pueden llegar a ser cuanto quieren ser, por esta razén durante esta etapa su juego
se carga de simbolismo e imaginacion donde llegan a ser los mejores jugadores
del mundo, amas de casa, ladrones, policias, pues todo se resuelve en el mundo

de la fantasia.

El juego contribuye a desarrollar espontdneamente, la imaginacion infantil
complementado por la diferenciacion de roles y complementariedad entre ellos
(simbolismo colectivo), notamos dentro de este simbolismo colectivo que los nifios
y niflas tienen ademas un lenguaje colectivo, ya que entre ellos cambian
constantemente la situacion de juego sin tener que explicarse que jugaran, como
pudimos notar en las comunidades del Plumoén y las Brisas, donde cambiaban de
un juego a otro y cada uno sabe que rol debe desempeiiar, lo vimos en el juego de
ladrén y policia del Veinte de Julio donde cada uno representa un papel y de este

depende como se desarrolla el juego.

Juego de Reglas. Los juegos de reglas son muy comunes en los sectores
observados ya que los nifios permanecen la mayoria del tiempo fuera de sus
hogares, ya sea en la escuela o en las calles del sector, comparten con otros todo
el tiempo en diferentes juegos que implican normatividad, es asi como se

desarrollan en sociedad y resuelven conflictos.

87 Observacion registrada en el diario de campo N° 10. Sector del Plumén.
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En las tres comunidades que participaron de la investigacion fue comdn encontrar
esta etapa de juego socializado, juegos con balon como metegol, dos pa’ dos,
partidos de futbol, juego de tapas, bolas, ladrén y policia, etc., donde los nifios y
las niflas afirman que ellos se los inventaron, pasando a ser un juego de reglas
espontaneas donde ocurre que los nifios toman los juegos, pactan las reglas
segun su criterio y asi los hacen sus propios juegos. Para hacer valer sus normas
y castigar a quien no las cumpla; su forma de castigo es la expulsion, ya sea
verbal o fisica, como ocurre con los nifios de la casita Acunarte.

Segun esta clasificacion de juego y después de la aproximaciébn en campo se
observdé que el marco teodrico inicial basado en Piaget era insuficiente para
comprender el juego de los nifios y las nifias en situacion y riesgo de calle, ya que
relaciona el juego con la estructura del pensamiento del nifio y la nifia Unicamente
y no involucra los factores que influyen en el desarrollo del juego, como lo son el
espacio, el tiempo, el entorno, la cultura, entre otros; pero es entonces cuando fue
necesario para su comprension explorar nuevos marcos teéricos desde las
humanidades, las ciencias sociales, la estética y la ética. Por lo tanto abordamos
el andlisis a partir de Caillois, ya que nutre las posibilidades de descripciéon y de

comprension requeridas en el presente estudio.

7.2~ANALISIS DESCRIPTIVO DE LAS PRACTICAS DE JUEGO EN NINOS Y
NINAS EN SITUACION DE CALLE BASADO EN CAILLOIS

En el marco de las formas de juego planteadas por Caillois anteriormente,
encontramos en la poblacion observada los siguientes juegos y caracteristicas:

Juegos con balon o fatbol: (AGON o competicion, Ml MICRY o simulacro,
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ILINX o veértigo). Es el deporte mas conocido por esta comunidad y ademas lo
mencionan como el juego mas popular, practicado en mayor parte por hombres y
algunas mujeres que se arriesgan a jugarlo son tomadas como marimachos (en
las mujeres este juego puede ser una forma de participar en actividades del otro
género), por ende para ellas se convierte en un juego de imitacién, disfrazan su
realidad (Mimicry) y se atreven a desafiar la normatividad socio-cultural impuesta;
deporte tipico de comunidades vulneradas por la facilidad de tener los
implementos, es un juego transmitido pero con la posibilidad de modificar las
reglas (da espacio a la creatividad), requiere de un sélo implemento (balén) y
delimitan las porterias con palos o piedras, es necesario tener habilidades fisicas
(técnicas) y mentales (tacticas), posibilita el trabajo en equipo, es un juego de reto
y competencia, por ser un juego de contacto los nifios liberan tensiones que se

pueden convertir en agresiones fisicas y/o verbales.

Ademés de ser el juego més utilizado por los nifios y nifias, los educadores
también hacen uso de él, ya que por ser deporte de contacto permite enfrentarlos
ante situaciones de conflicto, las cuales los educadores utilizan para resolverlos y
bajar los niveles de tension y lograr asi que estén mas atentos durante las

actividades propuestas.

Representaciones gréaficas de los diarios de campo relacionados con los juegos de

futbol y derivaciones con balon (ver Anexo B: Representaciones graficas).

Juego de monedas: (ALEA o suerte). Es un juego trasmitido, pero ellos se
apropian de él y afirman que es de su invencion ya que ellos manipulan a su
antojo y conveniencia las normas, dependiendo de la situacion de juego y la
direccion que vaya tomando. El destino del juego estd determinado en mayor
parte por la suerte, complementado por la habilidad fisica y mental del jugador

para sobrellevar las deferentes situaciones de juego.
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Se presentan relaciones de poder segun la tenencia de los implementos, donde el
gue posee mas monedas es quien determina las condiciones y la continuidad del
mismo. Cada vez que se juega la situacion es diferente, nunca hay un juego igual
a otro porque influyen ciertos factores como el estado emocional de los jugadores,
el espacio de juego, actores externos que intervienen en é€l, la cantidad de
implementos, los devenires que presente cada situacion y la forma en que son

asumidos por los nifios y las nifias.

Utilizan su creatividad e imaginacion para determinar los limites fisicos del juego
sin necesidad de tener el sitio demarcado. Ademas utilizan este juego como un
medio de ganancia porque suelen apostar en las rondas de juego, sin embargo
estos premios no solo se basan en dinero, los infantes también apuestan comida o
propiedades personales. Estas situaciones en las que hay de por medio una
recompensa se presta para que los nifios y niflas resuelvan conflictos morales

sobre la justicia, equidad e igualdad.

Representaciones graficas de los diarios de campo relacionados con los juegos de

monedas Alea (ver Anexo B: Representaciones graficas).

Juego de Bolas y tapas: (AGON o competencia). Juego competitivo grupal o
individual, cada uno debe tener uno de estos implementos para poder jugar, de
habilidades fisicas (motricidad fina, punteria) y mentales (concentracion, calculo,

atencion), juego de reglas transmitidas y espontaneas.

Dependiendo de la situacion, del contexto y la interpretacion del jugador posibilita

la trampa y el engafio, asi como la justicia, la equidad, la honradez y la solidaridad.

Este juego es muy cotidiano en el sector del Plumon, por lo tanto los nifios y las
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nifias ya tienen su area de juego bien establecida, con los hoyos donde deben
caer las bolas o las tapas y las lineas que indican desde donde se puede lanzar.

Es més practicado por los nifios que por las nifias, sin embargo, ellas a veces lo
juegan, el vocabulario a veces es soez, sobre todo cuando alguno hace trampa o
hace algo que a los demas les parece que no esta bien hecho. Este juego se
presta para que los infantes apuesten sus objetos personales, plata, comida o
cosas que se encuentran por ahi. Cuando juegan se inventan reglas que vayan de
acuerdo con su conveniencia con el fin de beneficiarse de alguna accién o

circunstancia, aun asi los nifios o nifias la aceptan y contindan con el juego.

Representaciones gréficas de los diarios de campo relacionados con los juegos de

bolas y tapas Agon (ver Anexo B: Representaciones graficas).

Juegos de persecucion (escondite, lleva, bota-tarro , ladron y policia):

(MIMICRY o simulacro). Juegos transmitidos, algunos de estos juegos son
reflejo de la sociedad y se presentan cuando hay situaciones de la vida diaria que
se los recuerdan (ladron-policia), roles de imitacion diferenciacion entre ser bueno
(policia), y malo (ladrén), la funcion del rol como tal no importa sino la emocién, ya
gue es mas chévere ser ladron y ser perseguido aunque en la vida real la
probleméatica de este papel es mas grave, representan muy bien el papel mas no
sienten la dureza ni el compromiso real asumido, se presentan también

habilidades fisicas.

La zona donde mas se presenciaban estos juegos fue en el 20 de Julio, ya que el
contexto, los conflictos y la topografia de la zona se presta para practicarlos, ya
gue a pesar de contar con zonas deportivas cerca no pueden acceder a ellas por
los problemas de violencia y drogadiccibn, ademas por la falta de

acompafamiento de sus padres.
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Propicia relaciones de poder que segun los nifilos y nifias entrevistados se
determina por la edad, el mayor es por lo general el lider o el duefio de los objetos

de juego.

Representaciones gréaficas de los diarios de campo relacionados con los juegos de
persecucion Mimicry (ver Anexo B: Representaciones gréaficas).

Tierra, palos y otros: (MIMICRY o simulacro). Juego caracteristico de nifios
entre 5 y 7 afios, porque se encuentran en una etapa de exploracion llamada
juego simbolico donde no hay roles definidos (pueden ser varios en un mismo
juego) funciona mas la creatividad y la imaginacién y algunas habilidades fisicas
pero en menor proporcidon, se construyen cosas (casas, vias, carros) y posibilita
tener propiedades y lujos asi sea de ficcion, entre los nifios y las nifias no hay
competencias, trabajan en equipo, no hay reglas transmitidas, el juego se
desarrolla segun cada accion no hay principio ni fin definido y toma rumbos

diferentes segun la imaginacién de los participantes.

En el sector donde prima este tipo de juego es el Plumén ya que la topografia de
la zona lo permite (zonas verdes, peladeros, arboles, rocas), ademas, porque
durante las observaciones de los tres sectores, este fue el que se encontr6 mas

nifios y nifias entre las edades antes mencionadas.

Representaciones gréficas de los diarios de campo relacionados con juegos con

tierra, palos y otros (ver Anexo B: Representaciones gréficas).

Juegos de imitacién (animales, la familia, la escue  la): (MIMICRY o simulacro)
Juegos simbolicos, muestra de habilidades fisicas y mentales, aprovechan el
entorno para demostrar sus destrezas, se ayudan, retan, cooperan, posibilita la

imaginacion y creatividad y no requiere materiales.
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Los nifios y nifias se ven constantemente en situaciones ya sean buenas o malas
y las cuales ellos transfieren a sus juegos; con este método los infantes asimilan la
realidad de su entorno y aprenden a resolver conflictos preparandolos para que
puedan sobrellevar y superar las situaciones de su contexto. A veces ellos y ellas
con conscientes que el papel que escogen o que les toca jugar no va de acuerdo
con lo que quieren ser, pero son capaces de desarrollarlo tan bien que es como si
realmente lo fueran pero sin que esto influya en su vida diaria (no alteran lo que
realmente son o les gustaria ser).

Los nifios y nifias se toman el juego tan en serio que cualquier situacion se vuelve
tan real que las personas externas a este a veces no alcanzan a percibir la

capacidad imaginativa que tienen los nifios y nifias.

Representaciones graficas de los diarios de campo que estan relacionados con

juegos de imitacion (ver anexos B).

Juegos de riesgo: (ILINX o vértigo). Aunque en las observaciones fue poco
evidente el juego de riesgo, en el sector de Las brisas los nifios molestaban un
perro para que este los persiguiera y tener que huir corriendo y subirse a arboles o
sillas para protegerse, para Luis Eduardo Gerena® los nifios y las nifias de las
Brisas disfrutan con algunas actividades extremas y de alto riesgo, ya que los
nifios mas grandes subian hasta lo mas alto de la loma del Danubio y se bajaban
en bicicletas, carritos de balineras o patinetas sin frenar, o a veces ir en bicicleta y
pegarse de la parte de atrds de una buseta o mientras jugaban fatbol en la calle

lanzaban el balén por encima de las busetas®.

88 Entrevista realizada al educador del proyecto ACUNARTE, Luis Eduardo Gerena.

89 Observacion registrada en el diario de campo N° 1. Sector las Brisas.

104



Representaciones graficas de los diarios de campo que estan relacionados con

juegos de riesgo llinx (ver anexo B7).

7.3 ANALISIS INTERPRETATIVO DE LAS CATEGORIAS

TERRITORIO DEL JUEGO
« CUERPO:

En la actualidad, el cuerpo ocupa una privilegiada posicién en la comprension y

produccion de lo humano, social, politico y simbélico®.

“El cuerpo ha sido una superficie sobre la cual se han imprimido los
acontecimientos de nuestra vida. Cuando la experiencia es fluida hay impresiones
gue se desarrollan en emociones. Respondemos con nuestro cuerpo, que es
como la pelicula que registra los dramas y las alegrias de nuestra vida. Cada
idioma es rico en metaforas corporales para describir la gama de reacciones
posibles: las expresiones no varian mucho de una cultura a otra, de tal manera

que es posible entender traducciones literales de estados emocionales”®*

Por ejemplo cuando hablamos del juego de los nifios y las nifias en riesgo de
calle, los educadores coinciden en afirmar que a través de este desdramatizan su
realidad, la mayoria saca su dolor, su soberbia; por eso son tan agresivos, porque
manifiestan a través del juego todo de lo que no pueden defenderse cuando son
maltratados o excluidos porque su apariencia fisica no se acomoda a los

estandares marcados por la sociedad.

90 Pedraza, Gémez Zandra. Modernidad y orden simbodlico: cuerpo y biopolitica en América Latina. Tomado de la Revista del Centro Cultural

Universitario Aquelarre. Pag. 94.

91 VIVEROS, Mara y GARAY, Gloria, compiladoras. Cuerpo, diferencias y desigualdades: El cuerpo como objeto politico en las sociedades

centralizadas. Michell y Noemi Tousignant VIII Congreso de Antropologia en Colombia. Santa fe de Bogoté, enero 1999. P4g. 83.
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“El cuerpo por estar en el centro de la accion individual y colectiva, en el centro del
simbolismo social, es la muestra veridica para la aprehension y analisis de la
construccion histérica de la sociedad del presente. Cada sociedad se esforzd, en
dar un estilo propio, en dar una construccion singular a la que el hombre se
arraiga. Este lo actla, lo dramatiza durante toda su vida, en forma consciente e
inconscientemente, con lo dicho y con lo no dicho. A la vez esto lo constituye, le

da un lugar por necesidad de pertenencia y de identidad”®.

El juego como aspecto inherente de las personas y por ende engranaje de su
condicion humana, social, politica y simbdlica, se convierte en una pieza
fundamental para la categorizacion de cuerpo y su trascendencia a lo largo de la
vida de los individuos especialmente durante su infancia, etapa cronolégica de
mayor importancia en la vida ya que es alli donde quedaran grabados todos los

aprendizajes corporales, éticos, sociales, culturales, entre otros.

Lo vivido en nuestra infancia durante el juego marca, sefiala, genera escenas, deja
huellas que fundan nuestro esquema referencial,”® pero desafortunadamente es
una de las épocas mas vulneradas por los problemas de la sociedad ya que en el
imaginario colectivo de los mayores de edad, los nifios y nifias carecen de voz y
voto y su forma de expresarse no esta completamente desarrollada ni preparada
como la de los adultos y por ende sus derechos no se validan ni se respetan

aunque estén estipulados en la ley.

El cuerpo en funcion de juego en la nifiez, es mas que el instrumento para volver
realidad suefios y deseos, es la extension de la mente que, en su integridad fisica

modelan y perfilan al individuo y su papel en la sociedad.

92 Conde Loreley. Desde el Cuerpo: Juego. IX Congreso Nacional de Recreacién Coldeportes/Funlibre del 14 al 17 de Septiembre de 2006. Bogota.
D.C. Colombia.
93 Ibidem
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Es aqui donde estos nifios y nifias en riesgo de calle demuestran a través de sus
expresiones corporales la inconformidad ante la imposibilidad de no poder
pronunciarse libremente, llamar la atencién de los adultos e instituciones que
intervienen sus comunidades; esto lo pudimos observar en los momentos en que
los nifios y niflas jugaban usando palabras soeces acompafiadas de manoteos,
agresividad, toques bruscos entre ellos, con los cuales se comunican y es muy
normal, es una comunicacién no verbal aceptada por el grupo al que pertenecen
caracterizado por la vestimenta como los accesorios usados, y a todo el repertorio
de movimientos corporales y faciales, que reemplazan, complementan y/o

refuerzan el lenguaje de las palabras.

Las manos en combinacién o contacto con partes especificas juegan un papel
protagonico dentro de este repertorio para reafirmar el lenguaje no verbal. “Tales
movimientos se dividen en dos tipos: la cinética, es decir, el comportamiento
cultural internalizado corporalmente hasta el punto que se puede asumir como
natural e instintivo, por ejemplo el modo de caminar; y los gestos, definidos como
los movimientos corporales, predominantemente de la cara y los brazos que
portan una carga léxica reconocida grupalmente, y que por ellos pueden definirse

como cédigos o simbolos.”®*

Ellos imitan estos movimientos y gestos que son propios de su entorno e
influenciados por los jévenes consumidores o pertenecientes a bandas delictivas.

Como en el juego de ladron y policia, donde los nifios deciden jugar después de

94 VIVEROS, Mara y GARAY, Gloria, compiladoras. Cuerpo, diferencias y desigualdades: Cuerpos al margen: Cémo se asumen, cémo se comunican.

Carlos Ivan Garcia Suarez. VIl Congreso de Antropologia en Colombia. Santa fe de Bogota, enero 1999.Pag. 241.
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recordar el enfrentamiento entre pandillas del dia anterior®. Desde pequefios
tienen esta imagen de los adultos y los jovenes y van madurando estos gestos y
movimientos a medida que crecen para convertirse mas adelante en uno mas de
ellos. Es por esto que estos grupos de nifios y nifias se distinguen de otros grupos
socioculturales, lo cual permite que su apariencia y su comportamiento sea una
causa de exclusion, lo que los hace sentir, pensar diferente y los lleve a demostrar
estas actitudes en el juego, tornandose en ocasiones agresivo pero que para ellos
resulta normal como acto de camaraderia. A esta forma de sentir y pensar la

llamamos subjetividad y es lo que les permite distinguirse del mundo.

“La subjetividad es aquello que le permite al individuo distinguirse del
mundo. Al sujeto lo integran y perfilan las maneras de pensar y sentir con
respecto a si mismo y al mundo exterior, objetivo, que él aprende
justamente por medio de los rasgos del pensar y el sentir que

denominamos subjetividad”
Mara Viveros y Gloria Garay, 1999.

Una diferencia clave con el analisis de Foucault es que debemos abordar la
construccion de la subjetividad en espacios sociales que son productos de
diversos circuitos®, teniendo cada uno como objetivo inscribirse en los cuerpos. El
cuerpo es, entonces, un campo de batalla, un espacio politico donde se dirimen

las inscripciones de los circuitos sociales que se disputan la primacia.”” El cuerpo

95 Observacion registrada en el diario de campo N° 10. Sector del Veinte de Julio. Juego ladrén y policia.

96 Garcia Canclini propone tener en cuenta circuitos socioculturales: El Histérico-territorial, o sea el conjunto de saberes, habitos y experiencias
organizado a lo largo de la varias épocas en relacion con territorios étnicos, regionales y nacionales, y que se manifiestan sobre todo en el
patrimonio histérico y la cultura popular tradicional; el de la cultura de las élites, constituido por la produccién simbodlica escrita y visual (literatura,
artes plasticas). Histéricamente este sector forma parte del patrimonio en el que se define y elabora lo propio de cada sociedad y en los Gltimos de
decenio se ha integrado a los mercados y procedimientos de valoracion internacionales; el de la comunicacién masiva, dedicado a los grandes
espectaculos de entretenimiento (radio, cine, television, video) y el de los sistemas restringidos de informacién y comunicacién de informacion y
comunicacion destinados a quienes toman decisiones (satélites, fax, teléfonos)

97 VIVEROS, Mara y GARAY, Gloria, compiladoras. Cuerpo, diferencias y desigualdades: Salud y subjetividad urbana. Gloria Garay Ariza, Carlos
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es para los niflos y niflas observados el campo de juego, de trabajo, de
sobrevivencia, un espacio multifacético donde dependiendo del momento y la

situacion hacen uso de su habilidad de resiliencia.

+ GENERO:

Para entender la categoria de género se requiere algo mas que hablar de hombres
y mujeres: se necesita investigar y entender las formas en que son comprendidas,
discutidas, organizadas y practicadas por las sociedades; las diferencias y
semejanzas relacionadas con la sexualidad fisica. Se espera encontrar entonces,
una diversidad de significados, instituciones y relaciones de género dentro y entre

diferentes agrupaciones sociales®.

Es necesario examinar ciertos factores culturales e historicos para tener una
comprension del cuerpo y de la sexualidad, pues no basta con limitarnos a una
descripcion basada en los 6rganos genitales. En la vida social, nunca es
transparente la calificacion de género, de sexualidad o de fronteras corporales. El
ser hombre y el ser mujer no son estados de existencia originales, naturales ni
embalsamados; son categorias de género — cuyos significados precisos se
modifican a menudo - que finalmente se transforman en entidades nuevas y

completas.

Pinzén Castafio. VIII Congreso de Antropologia en Colombia. Santa fe de Bogota, enero 1999. Pag. 67

98 VIVEROS, Mara y GARAY, Gloria, compiladoras. Cuerpo, diferencias y desigualdades: las fronteras corporales de género: las mujeres en la
negociacion de la masculinidad. Matthew C. Gutmann. VIII Congreso de Antropologia en Colombia. Santa fe de Bogot4, enero 1999. Pag. 113
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Nuestra investigacién no se centra en comparar las diferencias de género entre
varios grupos sociales sino especificamente en las manifestaciones de juego de
nifos y nifias en riesgo de calle, pero al observarlos, es normal que salgan a flote
dichas relaciones intergénero e intragénero ya que el hombre -sociable por
naturaleza- tiende a buscar la compafia de otras personas en sus actividades

cotidianas.

Es por esto que durante el desarrollo del juego, los nifios y nifias juegan juntos por
el hecho de tener gustos y algunas afinidades (el juego pasa a ser una actividad
cohesionadora), pero asi mismo el juego y sus practicantes pueden convertirse en
complices de acciones desvinculantes ya que esta de por medio los gustos, la

influencia sociocultural, las costumbres, etc.

Es entonces, el juego mismo y todas sus connotaciones lo que conlleva a ser una
actividad que puede facilitar y al mismo tiempo dificultar la forma en que nifios con

nifios, nifias con nifias y nifios con niflas se relacionan.

Las relaciones inter e intragénero se facilitan también gracias a las intervenciones
realizadas por instituciones como Acunarte en la cual se hace énfasis en el cuerpo

mismo, higiene y cuidado, creacion de vinculos de amistad, etc.

La suposicion implicita en las ciencias sociales ha sido basicamente que las
mujeres no tienen influencia sobre los hombres después de su infancia y nifiez. En
el sentido mas obvio, las mujeres son integrantes de las construcciones de la

masculinidad por medio de la crianza de los nifios®, es por esto que es com(n ver

99 VIVEROS, Mara y GARAY, Gloria, compiladoras. Cuerpo, diferencias y desigualdades: Las fronteras corporales de género: las mujeres en la

negociacion de la masculinidad. Matthew C. Gutmann. VIl Congreso de Antropologia en Colombia. Santa fe de Bogota, enero 1999.Pag. 119.
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como los nifios observados llaman a las nifias marimachos o machorras por el
hecho de que ellas se arriesguen a jugar en actividades culturalmente definidas

para los hombres'®.

Como se habia mencionado anteriormente en la definicion de la categoria inicial
de roles e imitacion, las mujeres madres de familia y cabezas de hogar inculcan a
sus hijos consciente e inconscientemente caracteristicas del machismo y estas se
terminan de cimentar y fortalecer cuando estos nifios y nifias empiezan a
interactuar con otras personas de su entorno (en la escuela, vecinos, medios de
comunicacion como TV, entre otros) y ven el mismo ejemplo, este ya es parte de
su imaginario familiar y de su perspectiva de género. Por eso no es raro que entre
las mismas nifias se traten de marimachos si una de ellas juega con nifios o
alguno de sus juegos generando discusiones y rompiendo asi las relaciones inter

e intragénero.

Las disputas y acuerdos en torno a los quehaceres y deberes, en un lenguaje de
labores de hombres versus labores de mujeres, no es nada raro que en la practica
diaria estas tareas a veces coincidan. No soOlo las representaciones de los
hombres y mujeres son contradictorias sino también algunas de estas
contradicciones estan relacionadas con las diferencias intergeneracionales.'®*

Como lo dijo el educador Luis Eduardo Gerena en la entrevista las nifias también

100 Tomado de la entrevista realizada al educador del proyecto ACUNARTE, “No mas nifios y nifias en situacion de calle”. Luis Eduardo Gerena.

101 Tomado de la entrevista realizada al educador del proyecto ACUNARTE, “No mas nifios y nifias en situacion de calle”. Luis Eduardo Gerena.
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se incorporan (partido de nifios Vs nifias 0 equipos mixtos) no todas porque

cultualmente es para los marimachos, un juego de hombres'%.

En una sociedad equitativa, lo diverso fructifica como una caracteristica
enriguecedora y se constituye en potencia favorable, porque las relaciones
intergénero, interétnicas y entre edades, son solidarias y cooperativas. Es decir, el
caracter heterogéneo de la realidad y su movimiento es en un principio lo que
hace parte de la esencia humana, donde los vinculos y determinaciones mutuas
entre los grupos ocurren por la interdependencia y porque, a la par que existe la
diversidad, también existen concatenaciones profundas que explican el principio
de unidad entre los procesos humanos sociales. La diversidad y la unidad se
mueven e interrelacionan dindmicamente. Un claro ejemplo de esto se dio cuando
los nifios y nifias observados jugaban a las tapas, aquellos que perdian las tapas
debian retirarse del juego, pero uno de los nifios con tal de seguir jugando y
disfrutando del momento, a pesar de su espiritu competitivo, tenia la capacidad de
compartir, prestaba sus tapas a los otros jugadores para que el juego continuara y
se extendiera en el tiempo, demostrando asi su superioridad en el juego, ya que

era el que mas tapas habia ganado™®.

Contrario a lo mencionado anteriormente, y como suele suceder en estos grupos
de nifios y niflas y en la sociedad en general, existen relaciones de poder, que
estan manifestadas en las entrevistas a los nifios y nifias en las cuales se les
preguntaba que quién era la persona que elegia el juego o ponia las reglas; ellos

decian que casi siempre era el duefio de los objetos de juego o el mayor en edad,

102 Registrado en la entrevista realizada a el educador Luis Eduardo Gerena.

103 Registrado en el Diario de campo N°. Sector el Plumén
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como en la entrevista realizada a Andrés Felipe, que decia que las reglas las
colocaba el mas grande'®. Fue notorio también cuando al repartir los jugadores, el
lider escoge primero los mas habilidosos y deja para el final a los que tienen

menos habilidades o a las nifas.

Cuando aparece la inequidad, es decir la apropiacién de poder y la concentracion
de los mismos en unas clases, en uno de los géneros y en algunas etnias,
entonces la diversidad, en lugar de ser fuente de avance humano, pasa a ser un

vehiculo de explotacion y subordinacion®®.

« OBJETOS DEL JUEGQO:

El juguete, como expresion del desarrollo social y como producto de la cultura
humana de muchos siglos, representa un instrumento de educacion, creado
expresamente para los nifilos y nifias y, encaminado a servir, en particular, para

una actividad especial: el juego.

Se pueden contar mdltiples tipos de juego con contenidos muy diversos, para
diferentes edades o para satisfacer determinados intereses. La inmensa mayoria
de ellos requiere de un tipo de juguete especifico, pero todos deben responder a

determinadas exigencias pedagdgicas y estéticas.'®

104 Entrevista realizada a Andrés Felipe habitante del sector del Veinte de Julio.

105 VIVEROS, Mara y GARAY, Gloria, compiladoras. Cuerpo, diferencias y desigualdades: La inequidad y la perspectiva de los sin poder: construccién
de lo social y del género. Jaime Breilh. VIII Congreso de Antropologia en Colombia. Santa fe de Bogotd, enero 1999.Pag. 133

106 AMEI WAECE, Enciclopedia interactiva. El juego y los juguetes. Capitulo 6.
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El juego constituye para los nifios la esencia de la infancia, y el juguete es su
instrumento mediante el cual adquieren experiencias y comienzan a conocer el
mundo circundante. El juguete como medio para el juego favorece la interrelacion
de los pequefios, activa y desarrolla su lenguaje y contribuye a que reproduzcan
mejor las impresiones recibidas y a que se expresen no solo con acciones, sino,
ademas, con palabras, lo que les da la oportunidad de poner en préactica la
habilidad y los ayuda a incorporar los elementos necesarios para un buen

desarrollo fisico e intelectual. '’

“Para un buen juego, alegre, al nifio o la nifia le hace falta un juguete”, y afiade:
“¢,Qué exigencias deben satisfacer los juguetes, independientemente de la edad
de los nifios y niflas a quiénes estan destinados? Ante todo deben tener un
contenido pedagdgico, pues el juguete es uno de los medios mas eficaces para la
formacion armonica del nifio y la nifia. Deben corresponderse con las
particularidades del desarrollo fisico y psiquico de estos de acuerdo con su edad, y

ser un medio de formacién de rasgos positivos de su personalidad”. *®

S. L. Novoselova

Un fin principal del juguete lo es también el ofrecer al nifio y la nifia la oportunidad
de expresarse y poner en practica las nuevas habilidades adquiridas en las
sucesivas fases de su desarrollo normal, en particular en la etapa infantil en la que
el juego es la actividad basica y parte consustancial del medio en el cual se

educan, constituyendo el instrumento basico de su proceso educativo.'®®

107 AMEI WAECE, Enciclopedia interactiva. El juguete como medio del juego. Capitulo 6.3
108 Disponible desde la pagina de internet: www.waece.org

109 AMEI WAECE, Enciclopedia interactiva. El juego y los juguetes. Capitulo 6.2
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Para crear un juguete verdaderamente atractivo e idéneo segun la edad del nifio o
nifia, deben tenerse en cuenta ciertas condiciones: qué representa para ellos, que
pueden hacer con él, qué cualidades ayudan a su desarrollo y qué aspectos de su
entorno reflejan. Por ejemplo, las mufiecas; hay de varios tipos y tamafos y son
usadas por los niflos y niflas en sus juegos con el fin de asumir roles como el de
papa, mama, los hijos y realizar acciones cotidianas con ellas: bafarlas, vestirlas,
darles de comer, llevarlas a pasear, etc. Por esto, es necesario que los infantes
tengan la posibilidad de tener mufiecas o juguetes que se presten para desarrollar
el juego, que se puedan vestir y desvestir, peinar, mojar, asi como otros juguetes
complementarios: vestidos, utensilios de cocina, todo en su respectivo tamafio, ya
gue si el juguete los priva de estas oportunidades y es soOlo un elemento
decorativo no generard un juego interesante, rico y amplio en posibilidades
educativas. El juego de mufiecas permite reflejar las interrelaciones que se
producen en la familia, la escuela, la comunidad, en los distintos oficios y

profesiones, y son un medio activo del conocimiento de la vida social.

En este sentido, A. Antsiferova'® demostré en sus investigaciones c6mo a través
de los juegos a las mufiecas, se formé en los varones una actitud bondadosa
hacia los mas pequefios, el sentido del respeto hacia el trabajo de las mujeres en
el hogar, el afdn por prestarlos ayuda en la medida de sus posibilidades. Los
infantes varones satisficieron en estos juegos su necesidad de desempefar
papeles masculinos: de padre, de hermano, de abuelo, tio, etc. Ello no quita que

existan juguetes que se consideran universales porque sirven para todas las

110 Antsiferova, A.
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edades, como es el caso de la pelota, que siendo el mismo objeto, varia en cuanto

a su uso y funcién en las distintas edades.***

Uno de los criterios que debe considerarse es la calidad mas no la cantidad de
juguetes, no es el hecho de tener muchos, sino que aquellos que se usen sean los
mas adecuados, que permitan sobretodo, encauzar los mas interesantes y
atractivos juegos para los nifios y nifias. Sin embargo, estos son capaces de
realizar juegos prescindiendo de juguetes, sobre la base de representaciones que

obtienen y ademas, con frecuencia reemplazandolos por otros materiales.

Los educadores y los padres al incorporar a los infantes en la elaboracion de los
juguetes, enriquecen el contenido del juego vy si la calidad aumenta invitdndolos a
pensar, actuar, trabajar en equipo propiciando habitos de vida colectivos, normas
de conducta social y cooperadora, habilidades de organizacion y planificacion; no
importa el material ni que sean juguetes simples o0 poco resistentes, la importancia
de esta tarea radica en que ellos participan de manera activa en su confeccion y

esto contribuye en gran medida a la formacion de su personalidad.

En el caso de los nifios y nifias en riesgo de calle, ellos utilizan en sus juegos los
siguientes objetos: pelotas, mufiecas, palos, tapas, piedras, basura, tierra,

cucharas, entre otros.**?

)A pesar de su pobre acceso a juguetes ya disefiados, los
nifios del sector El plumon acostumbran a jugar en la tierra con ciertos elementos

como palos y piedras, con estos construyen casas, avenidas, las piedras

111 Ibidem

112 Registrado en los diarios de campo No 8, 11, 12 sector las Brisas, el Plumén, el 20 de Julio.
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representan los carros y asi es como en otros objetos representan el mundo, las
propiedades que les gustaria tener, la familia, lujos, etc.'*® Ellos le dan un gran
uUso a su imaginacion, tal vez por las pocas posibilidades que tienen de adquirir
juguetes y se ven obligados a crear sus propios objetos de juego. Estos objetos
son creados con la influencia del medio social, son hibridos que reconstruyen su
entorno y lo que quieren de él, usan la basura como juguete, el cuerpo como
juguete y todas aquellas cosas que de una u otra forma, y que en cualquier
instante de concordancia topa con su creatividad y se vuelve parte vital en el
desarrollo del juego; por ejemplo, el paso de los carros, los buses, las personas,
empiezan a marcar el ritmo del juego, ahora dependen de los agentes externos

para crear nuevas formas de diversion.

Un ejemplo claro es un nifio del plumén™* quien con su imaginacién, su
creatividad y recursividad en conjunto toma unos palos de helado, una pila y con
un motorcito que se encontré en la basura y se las ingenia para crear un
helicoptero, alli se ve claramente que ellos estan llenos de imaginacion vy, si
tuvieran algunos recursos y oportunidades de mas, podrian darle un mejor uso vy le
aportarian de una mejor manera al desarrollo de si mismos y por ende de la
sociedad, empezarian a progresar y no tendrian que quedarse como cargazén de
aquellas instituciones asistencialistas, por lo tanto, lo que a ellos les resta es estar
a la sombra de lo que los adultos y estas instituciones queramos hacer por ellos.
Solo estos nifios y nifias, en sus brillantes mentes pueden darle la interpretacion
gue deseen segun sus necesidades; como convertir una simple cuchara en una
pala excavadora con la que construyen grandes edificios, avenidas, aparcaderos

para pequefos juguetes, piedras, carros. Los nifios y nifias tienen la capacidad de

113 Registrado en le diario de campo No 8 sector el Plumén.

114 Registrado en el diario de campo No 4 sector el Plumoén.
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mirar en los elementos diferentes utilidades que otros no pueden ver. Es decir,
sustituyen la realidad con objetos-juguetes a los que les encontraron un uso

imaginativo y creador.

El autor como disefiador auto cociente pone en practica competencias diferentes a
la del virtuosismo de crear historias singulares plenas de tramas, intrigas, simbolos
y lecciones. Su accion se concentra en la construccion de modelos espaciales
para recorrer y armar (juguete) que se realizan mediante la accién (juego) del

lector (jugador).**®

El juguete, al igual que cualquier otro objeto de nuestra cultura, no refleja
directamente su funcion, sino que requiere de un aprendizaje progresivo, que se
da generalmente en la actividad conjunta de los pequefios con los adultos. En este
sentido, el juguete no ensefia a jugar, aunque su fin sea muy evidente. Es el
cuerpo educativo o la familia, con su paciencia y comprension infinita, quien pone
en contacto a los niflos y niflas con el mundo de los juguetes, y les ensefia las

acciones que estan impresas en su significacion.*®

115 GENETTE, Gerard. Nombrado en la Estética del juego. Ensayo: espacio y lenguaje. Espacio-vértigo.

116 AMEI WAECE, Enciclopedia interactiva. Los educadores y los juguetes. Capitulo 6.5
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 CALLE: ESPACIO DE ENTRECRUZAMIENTO

El espacio se ha trastocado producto de los factores que inciden en la
determinacion de la esencia significativa de cada lugar, calle y espacio publico.
Entran en juego los elementos de relacion entre las propuestas en escena que se
hacen evidentes en la especialidad fisica: huellas y tramas del uso y apropiacién
del espacio en la dinamica de la vida cotidiana, en el afuera, en lo publico y las
estéticas del deambular de los diferentes habitantes, quienes marcan con sus
cuerpos, posturas, acciones y performances, gestos, vestimentas, colores,
agrupamientos, encuentros, desencuentros y roces, la proxemia de las relaciones
entre los sujetos y las que se gestan en sus derivas por los rincones de la propia

ciudad.”

(Nora Mesa, 2006)

Los barrios deberian representar una transicion segura y acogedora hacia un
mundo amplio; un lugar donde los nifios y las nifias puedan jugar sin peligro,
relacionarse con los demas y aprender de las personas que los rodean.
Desafortunadamente en comunidades como las del Plumén, las Brisas y el 20 de
Julio donde hay muy pocos o no hay espacios destinados al juego, los nifios
crecen en entornos donde predomina el miedo, el consumo de sustancias
psicoactivas, la violencia, los enfrentamientos entre pandillas, llevando a un

inadecuado desarrollo de los nifios y las niflas en sociedad.

Los nifilos han perdido los espacios de juego y con ellos la posibilidad de disponer
de la libertad de encontrarse con iguales, sin la mediacion de adultos, como ocurre
en los tres sectores donde deben compartir sus espacios de juego con jovenes

gue consumen marihuana, convirtiéendose ésta en un espacio de entrecruzamiento
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gue da como resultado que los nifios vean el consumo de drogas como algo
cotidiano; asi como lo expresaba un nifio del plumén durante una observacion
donde decia: la policia entraba al barrio por los marihuaneros, mientras seguia con
Su juego con total tranquilidad, lo cual conlleva a pensar que estos nifios viendo a
los jévenes del barrio consumir drogas, pelearse, enfrentarse con armas de fuego,
en sus espacios de juego, como sucedioé en el 20 de Julio, sirviéndoles como guia,
seguirdn este prototipo el cual representa el papel que socialmente deben
desempeniar ellos cuando sean adolescentes.

Lo que define el lugar son las practicas socio espaciales, las relaciones sociales

de poder, de encuentro, de exclusién. Como sostiene Smith (1993,99)'", lo

S
espacios surgen de las relaciones de poder, las cuales establecen las normas y
las normas definen los limites que son tanto sociales, como espaciales, porque
determinan quien pertenece a un lugar y quién queda excluido de él; es asi como
los nifios y las nifias ven en los adultos ciertas conductas sociales que terminan
por imitar, ya que estan inmersos en este ambiente socio cultural, ademas, porque
para ellos los jévenes consumidores y los padres de familia representan el poder y
deben seguir sus normas. Los lugares se definen por las relaciones socio-

espaciales que en ellos se establecen y les proporcionan su caracter distintivo.

Menciondbamos en la categoria de entorno que los nifios tienen menos capacidad

gue los adultos para detectar los estimulos negativos y hay muchas formas de

menoscabar su sentido de la seguridad**®.

117 Disponible desde www.dinostia.com: la ciudad como espacio de encuentro, comunicacién y conflicto: los espacios de la infancia. Petra Maria Pérez
Alonso. Universidad de Valencia

118 UNICEF, ciudades para los nifios: Vecindario para los nifios. Panaméa, 2003. P4g. 133
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Las tensiones que se viven en el vecindario, el trato agresivo de los padres hacia
los hijos o entre vecinos, el vandalismo, el maltrato, el uso de drogas, pueden
contribuir a que los nifios y las niflas piensen que sus condiciones son precarias
gue no hay mas alternativas y empiezan a asumir los mismos roles de su entorno
ya que estan socialmente aceptados, asi los nifios empezaran a ver la calle como
su refugio a la situacion familiar y al ir adquiriendo los mismos roles de los jovenes
pasan a ser de calle también, ya que las investigaciones han demostrado que los
nifos que crecen en comunidades violentas tienen menos competencia social, una
motivacién inferior para asistir a la escuela, y suelen ejercer un menor control

sobre su conducta®®®.

Cuando los nifilos se acostumbran a la violencia, pueden perder la capacidad para
simpatizar con sus victimas, y tienen mas posibilidad de desempeiiar el papel de
los agresores, encontrandonos con un circulo vicioso, en donde un nifio maltratado
y vulnerado en sus derechos como ciudadano dificilmente se puede integrar a una
comunidad como ciudadano, por lo tanto la misma sociedad lo excluye llevandolo

en ocasiones a delinquir, pues no tiene otras oportunidades.

Ademés la calle (entendida como el espacio publico, fuera de la casa) es el
principal espacio destinado al juego, pero se convierte entonces en un lugar con
un sinfin de funciones y usos de acuerdo a los intereses de quien los utiliza. Por
ejemplo, las canchas de futbol o mdltiples son usadas para practicar deporte,
jugar, recrearse y también son usadas por los habitantes para consumir drogas y
sustancias psicoactivas, robar, hacer fiestas, etc. Es por esto que la calle segun la

persona que lo use se transforma en un espacio que cuenta con toda la

119 Ibidem
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imaginacion de dicha persona, se vuelve polifacética, se acomoda a su
creatividad, intereses y necesidades, espacio que acoge la diversidad de culturas

y creencias, que no discrimina ni rechaza.

Un semaforo en verde, es quien coordina el paso de los carros y regula el transito,
cuando cambia a rojo, no solo hace que los carros se detengan, sino que a su
funcion natural de mantener el orden vehicular, se agrega el hecho de permitirle a
los nifios, nifias, jovenes, adultos, el tener un espacio de interaccion con las
personas que van en los autos. Alli ofrecen dulces, limpian vidrios, calibran llantas,
venden dulce-abrigos, hacen maromas con naranjas y su propio cuerpo, muestran
sus discapacidades ofreciendo lastima a cambio de unos cuantos pesos que
multiplicado por las veces que un semaforo para por minuto se convierte en su
sustento diario y en ultimas por lo que menos canjean su trabajo es por comida.
Siendo estos espacios un modo de ayudarse y de sobrevivir a su realidad,

adquirir lujos, estupefacientes o mantener su familia.

El ambiente modula el aprendizaje, la competencia o incompetencia emocional y
social, la agresion, el altruismo o la cooperacion y participacion, por eso son tan
importantes los espacios donde los nifios se socializan, al encontrarnos con
espacios de juego donde convergen diferentes usos del espacio como creencias y
practicas culturales, donde algunos adultos media de manera negativa, podriamos
pensar que los nifios y las niflas no encuentran suficientes recursos para

desarrollar sus competencias sociales.

« ACTORES DEL JUEGO:

Encontramos en el juego dos tipos de actores: los que estan inmersos en el mismo

y varian de acuerdo a los procesos de juego, la exclusion y la inclusion, las
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relaciones de poder y la construccién de normas, estos son los actores internos y
los actores que condicionan el papel del juego, ya que interfieren en el normal
desarrollo de este, que son los actores externos, tales como la familia, la

comunidad, la escuelay las instituciones que intervienen en los tres sectores.

Actores Internos: En los momentos de juego se presentan situaciones que
facilitan el desarrollo del juego o que lo obstaculizan. Estas diferentes formas de
socializacién permiten observar situaciones de juego donde los nifios y las nifias
presentan conductas de mediacién; durante las entrevistas el educador Luis
Eduardo Gerena, afirma “que ACUNARTE ha sido el proyecto bandera en cuanto
a la reivindicacion de los derechos de los nifios y las nifias del sector de las Brisas,
ya que parte de sus sentires, con lo cual ha logrado que ellos y ellas concerten sus
decisiones en cuanto al juego y de la misma manera han aprendido a manejar su
cuerpo, sin empujones y con buen trato y han disminuido su agresividad™?%; por lo
tanto, pueden mediar en el juego concertando las reglas y la manera en que van a
jugar, asi mismo se presentan conductas de evitacion y solucion de conflictos, que
les permite continuar con el juego y seguir considerandose amigos y grupo. Llegan
a acuerdos para superar las diferencias, que incluso saldan con la expulsion de un
tiempo, de quienes no han cumplido con la norma que todos han pactado.

Durante las entrevistas realizadas a los nifios y las nifias de los sectores del
Veinte de Julio y del Plumon, coincidian en afirmar que cuando alguien no seguia
las reglas lo sacaban del juego, pero en nifios y nifias en situacion de calle, era
comun encontrarse con respuestas como la de Marcela que decia: “cuando

jugamos todos elegimos el juego y las reglas, pero, si alguien no las respeta se

120 Entrevista realizada al Educador del proyecto ACUNARTE “No mas nifios, nifias y jévenes en situacion de calle en Pereira”. Luis Eduardo Gerena
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ponen a pelear o lo encienden a pata™®. A pesar de esto las diferencias se
superan sin resentimiento aplazado, porque la inmediatez del juego se impone, ya
gue es una practica en la que todos se sienten participes y nadie quiere ser

excluido.

En el juego se presentan relaciones de poder, cuando inician un juego y eligen los
jugadores, ya sea para un partido de futbol o un juego por equipos, se encontro
gue la mayoria de veces el lider del grupo era el mas grande o el duefio del
instrumento con el cual jugaban; se pudo observar asimismo durante el juego de
ladron y policia de los nifios del Veinte de Julio, angustia y miedo mientras
relataban lo sucedido durante el enfrentamiento de pandillas del dia anterior al
igual que la sensacion de poder expresada con sus cuerpos al ejemplificar como

los jovenes disparaban sus armas de fuego, resultandoles emocionante.

Surgen también entre ellos y ellas el conflicto en situaciones de juego, incluso en
forma de agresion; segun Simon Dario Romero, se han presentado cambios de
conducta, ya que ellos eran muy agresivos y se presentaban conflictos durante el
juego, sobretodo cuando jugaban microfatbol; para resolver conflictos paraban

constantemente el juego y aclaraban las situaciones:

“Ellos llegan con un comportamiento, mediante el juego adquieren otro y cuando
terminan estan totalmente diferentes; el cambio no es inmediato, pero al menos si
se generan analisis de parte de ellos, nos damos cuentan si estamos generando

cambios. Al principio se molestaban por las interrupciones para resolver los

121 Entrevista realizada a Marcela en la casita Acunarte. Sector Veinte de Julio.
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conflictos, era complicado, porque ellos sentian que un madrazo o empujar al otro
era parte del juego, pero, a medida que avanzamos fueron entendiendo que no,
gue para jugar no se necesita agredir ni fisica ni verbalmente al otro, sino
participar; ahora esos pares durante el juego practicamente no existen, porque
han cambiado de actitud”. (Simén Romero, 2.007)

Asimismo, encontramos particularidades en la interaccion de los nifios y las nifias,
en las que empiezan a desarrollar comportamientos corporales propios que los
van cohesionando como grupo y que se consolidan con el paso del tiempo, es asi
como observamos el manoteo, lo cual se notd particularmente durante el juego de
dos nifios entre los 7 y 8 afos, que jugaban a darse golpes, mientras un nifio
mayor de 12 afios los incitaba a pelear, adquiriendo actitudes agresivas durante el
juego'??; las expresiones verbales caracteristicas del grupo que les permiten
entender en qué momento cambia la situacion de juego o cuando los nifios
empiezan a tomar las expresiones de los jovenes como en el juego de ladrén y
policia, imitando no solo como empufian un arma, sino, el lenguaje que utilizan
para narrar lo acontecido®?®. En las relaciones que se establecen durante el juego

se dan acciones desvinculantes

Actores Externos: Las relaciones entre los individuos condicionan de mudltiples
formas los estilos de vida de los ciudadanos y en especial de los nifios y las nifias
ya que las condiciones sociales hacen los comportamientos humanos posibles e

incluso inevitables.

122 Registrado en el diario de campo No 10 sector 20 de Julio.

123 Observacion registrada en el diario de campo N° 5. Sector Veinte de Julio.
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Las condiciones socioeconOmicas actuales de los tres sectores en los cuales
interviene el proyecto ACUNARTE, han transformado los contextos donde los
nifios y las niflas se socializan y educan, la pobreza condiciona el entorno donde
se desarrolla el juego de los nifios y las nifias observados, encontrandonos barrios
con precarias condiciones econdmicas, condiciones ambientales insalubres, pocos
espacios para el juego y los pocos que existen son peligrosos para el normal
desarrollo de los nifios y las nifias, debido a la presencia de jovenes drogadictos,
las calles donde transitan carros constantemente o espacios como el callejon del
Veinte de Julio, donde permanecen las madres hablando con sus vecinas en los

portones interrumpiendo el juego.

Como consecuencia, graves carencias en el desarrollo de su competencia
emocional y social. Estas competencias se desarrollan de forma espontanea en
los contextos comunitarios de socializacion primaria en el juego, la familia y la

escuela, por inmersién en entornos naturales y la interaccién con iguales™®.

Si esta interaccidn se ve interrumpida los nifios y las nifias no pueden expresarse
libremente, ya que en las comunidades tienen diferentes practicas de crianza que
obstaculizan el juego, asi afirman los educadores en las diferentes entrevistas
realizadas; para Luis Eduardo Gerena, “el maltrato, imposibilita cualquier
manifestacién del ser humano, por ejemplo en las brisas, dejan los nifios y las

nifias encerrados en la casa para cuidarla o cuidar a sus hermanitos, negandoles

124 Disponible desde www.dinostia.com: la ciudad como espacio de encuentro, comunicacién y conflicto: los espacios de la infancia. Petra Maria Pérez

Alonso. Universidad de Valencia
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la posibilidad de que puedan jugar con otros comparfieros del sector'®. Se nota
principalmente en los niflos que tienen que trabajar para ayudar al sustento
familiar, dejan de estudiar y de jugar por trabajar en un semaforo o vender
productos en las calles; en esto coinciden los deméas educadores'?®, como
manifestaba Ninfa Esparza, de que existe la creencia que el juego no da plata, se
pierde el tiempo y se castiga con el juego, prohibiendo jugar, entonces los nifios y

las nifias, le pierden el sentido al juego y empiezan a pensar que no es valido.'*’

De acuerdo con esto, los educadores coinciden con lo afirmado por los nifios y las
nifas en las entrevistas realizadas a ellos. Por ejemplo, Marcela expresaba en su
entrevista, “no juego porque siento en ocasiones que pierdo el tiempo, porque

tengo obligaciones, como despachar a mi hermano para el colegio™?®

En cuanto a la escuela pudimos encontrar como comun denominador la ausencia
de programas que estimulen el desarrollo de los nifios en el juego, a pesar del
espacio que dan en el descanso y la clase de educacion fisica. Simén Dario

afirma:

El papel de la escuela esta algo quedado para lo que se espera en su rol

formador, porque a veces lo frenan, se ve el juego solo en la clase de educacion

125 Entrevista realizada al educador del proyecto ACUNARTE, Luis Eduardo Gerena

126 Entrevista realizada al educador del proyecto ACUNARTE, Luis Eduardo Gerena, Maria del Rosario Zapata, la tutora Leidy Jhoana Hurtado, el

educador Simén Dario Romero.
127 Entrevista realizada a la educadora del proyecto ACUNARTE, Ninfa Esparza,

128 Entrevista realizada a Marcela Mejia. Casita ACUNARTE.
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fisica 0 aunque brindan el espacio en los descansos para que jueguen prohiben
cierta cantidad de juegos y decomisan los juguetes que los chicos/as llevan para
jugar sabiendo que esta es una forma como los nifios/as se relacionan con los
demas, es una forma de no sentirse solos en un espacio que para ellos es
desconocido, me parece que en este aspecto se deben cambiar muchas reglas,

normas, pautas con las que manejan la escuela tradicional.**

Para los organismos de control y seguridad los nifios representan mas una
amenaza que un agente digno de proteccion. Para algunos educadores, estos
organismos no desempefian bien su rol de prevencion, ademas consideran que no
los han educado en una posible relacion con los nifios y las nifias. Maria del
Rosario considera que “la policia en este momento se abstiene mucho con estos
nifios, pues ellos saben que hay gente que los vigila y estan pendientes de lo que
a los nifios les pueda ocurrir”. **° Ademas, pudimos observar que la policia no
respeta los espacios de juego de los nifios y las nifias, ya que irrumpen en los

lugares donde ellos se recrean para hacer requisas™®.

En este momento las instituciones se preocupan mas por los espacios de juego de
los nifios y las nifias y de utilizarlo durante sus intervenciones como herramienta
para algunos o como fin para otros, esto se evidencio en las entrevistas realizadas
a los educadores y tutores del proyecto ACUNARTE. Luis Eduardo Gerena,
asegura que “el proyecto llegé a las Brisas para reivindicar los derechos de los

nifos y las niflas, escuchar sus voces, ya que parte de las necesidades y sentires

129 Entrevista realizada al educador del Proyecto ACUNARTE, Simén Dario Romero.
130 Entrevista realizada a la educadora del Proyecto ACUNARTE, Maria del Rosario Zapata.

131 Observacion registrada en el diario de campo N° 10. Sector del Plumén.
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de los nifios y a partir de sus inquietudes se hace la planeacion de la labor, utiliza
el juego en sus actividades ya que por medio de éste los nifios y las nifias
expresan gran cantidad de emociones, cosas 0 sentimientos que de otra manera
no podrian decir. El juego es muy importante para acercarse a la comunidad y
romper el hielo”. Para Maria del Rosario, “son pocas las instituciones que apoyen
el juego, en este momento se cuenta con el apoyo de la UTP”, ella utiliza el juego
para relajar a los muchachos. Simén Romero afirma que “en este momento las
instituciones y organizaciones culturales estdn muy interesadas y muy ligadas con
los nifios/as en su desarrollo. Durante sus intervenciones hacen uso del juego con
objetivos especificos, siempre han utilizado el juego, solo que ahora tienen
objetivos claros. Antes utilizaban el juego como un medio de utilizacién del tiempo
libre, no lo utilizaban como método de aprendizaje, hoy en dia lo estan utilizando
como un medio o canal para poder generar aprendizajes, habilidades,

competencias en los nifios y las nifias”.

Encontrando en estas afirmaciones un entorno favorable para el desarrollo del
juego. Favorecen ademas las familias que permiten que los nifios y las nifias se
vinculen a estas estrategias de intervencion teniendo como herramienta el juego,
pero ¢hasta donde es utilizado el juego como herramienta y no como fin en si
mismo? La mayoria de los educadores lo ven como una herramienta para lograr
mantener la atencion, disminuir la agresividad, liberar tensiones, expresar
emociones, pocos lo mencionaban como fin para lograr el desarrollo de los nifios y

las nifias.

Pero el principal actor en el desarrollo integral de los nifios y las nifias y su papel
en el juego es la familia, y como influye dentro de las practicas de juego. Ya

habiamos mencionado que el maltrato imposibilita el desarrollo de competencias
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sociales y las familias que ensefiaban a sus hijos que trabajar es mas importante.
En la categoria de género se hablé sobre las madres como principal responsable
de la construccién de la masculinidad por medio de la crianza, desde aqui se
definen los roles para mujer y para hombre, que esta socialmente aceptado para
ser jugado por nifios, juegos agresivos, de contacto donde se ponga a prueba la
fuerza, la hombria, donde el hombre sea quien manda y los juegos para nifias,
implican delicadeza, jugar a las mufiecas, a los oficios que desempefiara como
madre de familia y si alguno de los dos se sale de estos estereotipos es tildado de
marimacho, en el caso de las niflas o de homosexual en el caso de los nifios,

generando exclusion en el juego.

« EL TIEMPO:

En este categoria que emerge vemos como el tiempo durante el juego tiene una
serie de fragmentaciones donde en ocasiones el juego se congela como si
existiera un tiempo muerto entre lo que interrumpe el juego y el inicio de nuevo del
mismo o también esa interrupcion pasa a formar parte del mismo juego como
sucedid en el barrio las brisa cuando en medio de un partido de futbol que se
llevaba a cabo en la calle paso una buseta del servicio publico y uno de los
jugadores en vez de hacerse a un lado uso la buseta para pasar el balon por

132

encima de ella e inmediatamente sus amigos le celebraron la hazafia; < utilizando

el paso de la buseta como un instante de reto.

132 Diario de campo # 2 sector las brisas juego de pelota
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También en esta categoria observamos un tiempo superpuesto este se da cuando
una actividad pareciera cobrar mas importancia en determinados momentos, en
los que se desenvuelve un juego cualquiera, o si el juego dejara de ser juego para
transformase en una actividad laboral; esto lo observamos con frecuencia en los
semaforos donde nifios y niflas mientras el seméaforo esta en verde juegan con
naranjas a hacer malabares, pero cuando este cambia a rojo lo que era un juego

cobra seriedad he importancia para ganar dinero.

El tiempo destinado por los nifios y nifias en riesgo de calle segln las entrevistas,
es aquel que les queda después de realizar todas sus actividades como la
escuela, los oficios de la casa o los trabajos que se ven obligados a realizar en
busca de un sustento para los suyos o0 para sus gustos.

Aproximadamente este tiempo es de 3-4 horas, pero no podemos descartar que
muchos de ellos juegan también en los espacios mencionados anteriormente (por
ejemplo: mientras limpian vidrios o venden dulces en semaforos juegan con sus
amigos, en la escuela cuentan con el descanso o en algunas clases los profesores
dedican algunos minutos para hacer juegos y amenizar sus labores.) lo anterior

133 al

también lo observamos bajo la lente de la teoria de la accién razonada
parecer ellos hacen lo que para nosotros los adultos esta bien visto o lo que los
padres sugieren 0 imponen como mas importante, por lo tanto sus mentalidades
estan predispuestas para pensar que el estudio y los que aceres de la casa
incluso trabajar es mucho mas importante que el mismo acto de jugar,
demostrandolo asi en las entrevistas realizadas pero lo que la experiencia misma

nos dice es que en cada instante estamos jugando que lo que para los adultos es

133 FISHBEIN Martin y AJZEN Icek 1967-1980
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un problema para los nifios resulta ser un juego los nifios tiene la capacidad de

resolver sus conflictos juagando y de olvidar tan rapido como el juego transcurre.

En cuanto a la calidad del tiempo durante el juego, consideramos que este tiene
una caracteristica en particular y es que son varios momentos de juego incluidos
en uno solo, se presentan varias actividades diferentes, como si jugar una sola
cosa no fuera suficiente y estos pequefios instantes son de un tiempo aproximado
de 10 a 15 minutos como maximo. A veces estos juegos tienen caracteristicas
muy diferentes como el uso de varios implementos o sélo uno®**. Aqui vemos
como este tiempo esta estrechamente relacionado con la creatividad y la
recursividad de los menores ya que el hecho de cambiar constantemente de juego

hace que se esfuercen mas para suplir su necesidad de cambio.

Este tipo de juego lo hemos llamado “Juego mutante”, y no es solo en el principio
en el que los nifios y niflas escogen el juego, sus reglas y roles y lo moldean
segun sus preferencias sino que ha medida que este se desarrolla van surgiendo
nuevas ideas, choques y en su evolucion lo van transformando por mutuo
acuerdo (y si algun nifilo no esta de acuerdo con la nueva norma o juego lo sacan
0 se retira) o incluso se les ocurre jugar otra cosa y asi sucesivamente hasta que
deciden no jugar mas o sus padres los hacen entrar a la casa. En fin, su tiempo de
juego estd compuesto por multiples juegos de corta duracion, cambia
constantemente de reglas o de actividad. Segun las edades de estos nifios y nifias

(7 — 12 afos) es normal encontrar un juego reglado.

134 Observacion registrada en el diario de campo N° 1. Sector de las Brisas. Juego con balén.
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Es posible que con este juego mutante los nifios y nifias estan demostrando su
cotidianidad, lo voluble que es y que los hace, al no sentirse satisfechos con algo o
no ser capaz de mantenerse atentos; o por el contrario han estado expuestos en
tan poco tiempo a tantos ambientes que sienten la necesidad de estar rotando en

Sus experiencias, aventuras, imaginacion y creatividad mientras juegan.
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7.3 MATRIZ DE ANALISIS:

7.3.1. Estructura del juego segun Caillois.
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CUERPO

Es la herramienta
principal para
volver realidad
los deseos de
goce, poder vy
reconocimiento,

el cuerpo debe
estar en completa
conexion con la
mente ya que no
bastan buenas
habilidades sino
hay voluntad. La
debilidad fisica o
mental es un
factor excluyente

en algunos
juegos. Los
movimientos y
gestos estan
enmarcados en
su autonomia
pero dejan

entrever algunos
estereotipos
planteados por la
sociedad.

GENERO
Generalmente en
este tipo de juegos
el género es quien
marca la pauta, los

nifios son mas
competitivos que
las ninas
generando en
ambos cierto
rechazo y critica a
la hora de
participar

especialmente
hacia las mujeres
gue rompen dichas
barreras

ideoldgicas.

Cuando los
infantes juegan en
compafia de
personas adultas
no importa el
género o la edad,

contrario a cuando
juegan solo niflos
0 niflas porque
entre ellos mismos
se hacen a un
lado, influye
también las

AGON (Competencia)

TIEMPO
Hay varios
factores que
determinan el
tiempo de juego
en deportes de
competicion
desarrollados
habitualmente

en grupo, se
juega con la
disponibilidad

gue tengan la
mayoria de los
integrantes

porque al
ausentarse uno
0 mas de sus
jugadores se va
negando la
posibilidad de
permanencia en
la actividad. El
tiempo otorgado
para el juego
por los padres,
la duracion del
descanso en el
colegio o el
tiempo que dura
el semaforo en
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CALLE
Lugar
especialmente
destinado a la

mayoria de los
juegos
competitivos
por necesitar
de  espacios
amplios donde
prima el
entrecruzamie
nto del sitio
publico y
personal, un
espacio para
todos y para
cada uno
segun su
necesidad e
interés. La

calle no tiene
restricciones,
se puede usar
cualquier dia u
hora, por
consiguiente
da un aire de
libertad,
autonomia vy
competitividad

ACTORES
Padres,
educadores,
vecinos,
instituciones y
entre los mismos
amigos se
encargan de
direccionar
consciente e
inconscientemente
el juego
competitivo.
Influyen en la
posibilidad de
realizacion, la
jerga del sector,
gestos corporales,
las reglas
transmitidas y

espontaneas, el
vestuario, entre
otros. Los infantes
se identifican y
transmutan sus
particularidades

segun el contexto
del entorno y del
juego. A los nifios
y nifas los invade
gran cantidad de

OBJETOS
En los juegos de
competencia, los
objetos son de
gran importancia
para su desarrollo.

La pelota es el
juguete mas
significativo y

comin en estos
sectores pero a
veces los nifos
hacen uso de su

recursividad y
usan tapas,
monedas 0
cualquier  objeto
gue de vida a su
imaginacion, o]
utilizan otros en
reemplazo como
por ejemplo una
bolsa llena de
trapos. El juguete
y la regla
posibilitan el
compartir, la
equidad y

competitividad
entre jugadores y
equipos.
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CUERPO
Es de gran
importancia en
esta etapa ya
gue junto a las
habilidades
fisicas salen a
flote algunas
destrezas
mentales como
la astucia, el

ingenio y la
perspicacia, se
manifiesta

también la
trampa y la
triquifiuela, asi
como la
honestidad, Ila
justicia y
equidad que
estan a su

disposicién y

preferencias
ciertos

unos u otras.

a | verde

juegos | condicionan
culturalmente para | toda actividad.

a los | movimientos

participantes.

Estructura del juego segun Caillois.
ALEA (Suerte)

GENERO
En los juegos
de azar es
comun ver
como el género
gue mas uso
hace de estos

es el
masculino.
Ellos dejan
mas a la suerte
algunas
decisiones

pero a veces
influyen en los
resultados  si
hay alguna
recompensa de
por medio.
Ambos

géneros

manejan los
juegos de azar,

TIEMPO
Para esta clase de
juegos el tiempo
esta supeditado a
varios factores: la
disponibilidad y

cantidad de
objetos que se
tenga, pues
cuando alguien
pierde los suyos
queda fuera del
juego

instantdneamente,
el permiso dado
por actores

externos (familia,
vecinos, etc.), y si
cualquiera de
estos interrumpe
el juego, los nifios
lo aplazan o lo
terminan, depende
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CALLE
La calle da un
aire de
autonomia vy
libre expresion
a los infantes,
sobretodo
cuando se
trata de juegos
gue son vistos
como vicios
por los demas.
Poca
vigilancia,
apuesta
dinero,
penitencias u
objetos
personales, lo
caracterizan 'y

de

todo depende
de la suerte.
Alli mismo

estereotipados vy
en sus juegos de

competicion
emergen
cuenta
aprendizaje
corporal.

ACTORES
El temor a
perder y la

valentia
determinan las
acciones y

consecuencias
de los nifios y
ninas en el
juego, por eso
cada
movimiento
deber ser bien
analizado,
coordinar
mente y
cuerpo para
cumplir con el
objetivo:
ganar.
ocasiones
algunos
actores

En

de

dando

Su

OBJETOS
Usan tapas,
monedas,
cartas y
cumplen
varias
funciones: les
sirve como
instrumento
de juego y a
la vez como
objeto de
pago en caso
de perder.
Todo tiene un
valor
especial.
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eleccion
con el fin de
influr en el
resultado y no
dejarselo  todo
al azar ylo
destino.

libre

CUERPO
En esta etapa el
cuerpo junto
con la
imaginacion, la
creatividad y las
semejanzas que
hay entre los
participantes,
ocupan
papel
fundamental
que el cuerpo
es el juego
mismo, es una
extension de la
imaginacion, 'y
busca la
aceptacion y
entendimiento

un

ya

pero en | en mayor parte de | ellos externos
contextos su decision. construyen con | cohiben el
diferentes, por sus juego (cuando
ejemplo en las imaginarios y | pierden
nifias hay una creatividad los | objetos
tendencia escenarios personales),
marcada  por adecuados otros es
los juegos con para este tipo | indiferente.
inferencia mas de juego.
sutil  hacia la
sexualidad.

Estructura del juego segun Caillois.

MIMICRY (Imitacion)

GENERO TIEMPO CALLE ACTORES
Desempeiia un | A medida que el | Se convierte en el | Reafirman la
papel nifo o nifia crece, | mejor escenario para | calidad y
preponderante | va adquiriendo | llevar a cabo el juego, ' esencia de los
en el juego, ciertas habilidades pues es sitio de | roles
define roles a en materia de  encuentro y desfogue  desempeiiado
través de la | imitacién, dichas | de sentimientos, | s, en el juego
imitacion 'y el | destrezas son | interpretacion y | cualquiera
simulacro, en él | mejoradas al | elucidacion de roles | estd dispuesto
estan inmersas | interactuar con | sociales, correccion, ' a aceptar los
la ficcion y la  otros y, cuando aceptacion y/o | imaginarios de
imaginacion juegan ponen en  negacion de | los demés
porque en | practica conductas | conductas ayudandole a
ocasiones con |y patrones | influenciadas por la  comprender la
el fin de darle sociales. En el problemética social  influencia y
continuidad al  tiempo mismo de  del sector. En la calle | trascendencia
juego, se | juego, este queda  no sienten la presion | del papel en la
representa muerto, del ojo vigilante de | sociedad.

conscientement
e el otro género

representan lo que
guieren o desean
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padres o educadores
gue pueden llegar a

OBJETOS
A pesar de no
ser muy
necesarios,
juegan
papel
importante en
el desarrollo
del juego, pues
complementan
y  enriquecen
las escenas y
hacen mas real
cada momento,
los objetos
segun el
contexto
desempefian
un papel
diferente en

un
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de los | sin que esto|ser, pero no son | condicionar y cohibir
participantes de  afecte previas  conscientes de su | del todo algunas
acuerdo a los | concepciones paso sino hasta  actitudes de los
roles especialmente gue alguien ajeno | infantes. Sin embargo
desempefiados ' en las niflas|a la actividad estos juegos deben
no soélo en el (juego de | (padres, vecinos, @ ser orientados
juego sino | muilecas o0 a la | etc.) interfiere en | correctamente
también en la | familia), los | él y dan rumbo | porque malas
vida real. nifios se niegan | diferente al | interpretaciones de

mas a | contexto de juego | su condicion o]

representar el o simplemente lo | contexto los puede

género opuesto | termina. enmarcar y

por burlas o predisponer en

futuras conflictos mas

comparaciones. complejos.

Estructura del juego segun Caillois.
ILINIX (Vértigo)

CUERPO GENERO TIEMPO CALLE ACTORES
Para los | Cada género | En los juegos de | Este es uno de  Los
nifios el afan | busca la | reto y/o vértigo, | los lugares | protagonistas
de sentir el diversidad en | el caos, la | favoritos para de este juego
trance, el | estos  juegos, | incertidumbre vy | desarrollar este | necesitan de
riesgo y reto | interviene en | la adrenalina, ' tipo de juegos | mucho valor y
extremo, su gran parte la hacen que el|por lo amplio y decision para
integridad herencia tiempo por la ilusion de | enfrentar los
corporal sociocultural. transcurra a gran | no tener quien | retos que los
gueda en un | Parece ser que | velocidad para |los cohiba, alli mismos actores
segundo el género | quien se atreve a | convergen y | internos se
plano; masculino gusta | realizarlo. Los | desafian imponen, al
importa mas  de arriesgar | niflos y nifilas se | constantemente | contrario de
la sensacién  mas su salud y | vuelven expertos | al trafico | algunos actores
de peligro, | vida, mientras | en estas = automotor y | externos
vértigo y la | que para el | actividades paso de | (familia,
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cada juego
(por ejemplo:
una caja puede
ser objeto de
imitacion o]
formar parte de
la
ambientacion
del mismo).

OBJETOS
Los objetos
que alli se
usan varian
segun los
retos y
desafios que
entre los
participantes
se imponen,
hay retos
como por
ejemplo el
gue mas alto
pueda saltar
en bicicleta o
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descarga de
adrenalina,
integrando a
Sus cuerpos
y juegos otros
elementos
como
bicicletas,
carritos de
balineras o
animales para
lograr su
causa.

femenino
resulta mas
interesante
observar como
los otros se
retan y
arriesgan. Las
nifias muestran
tendencias
menos
agresivas
donde lo ideal
es que no
resulten
perjudiciales
para su

bienestar. Viven
bajo directrices
culturales como
la femineidad y
delicadeza.

7.3.2 Etapas del juego segun Piaget

porque esta de
por medio la
constancia, la
dedicacion, el
reto de ser el
mejor y
sobresalir  ante
los demas. Los
instantes de
juego son cortos
pero muy
satisfactorios,

demoran mas en

adquirir la
habilidad y
sortear con las
ventajas o]

desventajas que
ofrece el juego
porque requiere
de un
entrenamiento.
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personas; las
estructuras

como escaleras,
pendientes y
demés hacen
parte del disefo
y la
ambientacion del
juego, los nifios
y nifias se
apropian de
dichos espacios
y los usan en
base a su
imaginacion.

escuela) que
frenan con
negativismo vy
sobreproteccion
estas
actividades,
otros (jovenes
del sector) que
se encuentran
alrededor  del
espectaculo
son
observadores
pasivos y no
interfieren en el
proceso.

en patineta, el
gue baje mas
rapido por la
pendiente en
su carrito de
balineras,

todo depende
de los gustos
de los
participantes.



CATEGORIAS EMERGENTES
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CUERPO GENERO TIEMPO CALLE ACTORES OBJETOS
Es el principal | Se desarrollan | Los nifios y niflas | Es el mejor lugar | La familia, los | Representan el
instrumento en | los aspectos | manejan un | en el cual nifos y | vecinos y las | armazén de su
su juego. Con él | sociales espacio temporal | nifias aprenden y | instituciones juego simbodlico,
aprenden e | caracteristicos y | alterno al | refuerzan el | marcan la pauta | siendo el motor
interiorizan las | diferenciales de | existente, en el | significado del | ante los nifios y | su recursividad,
conductas y | cada género, | olvidan que el |simbolo en sus|niflas para que | creatividad e
roles social en | pero hay una|tiempo pasay se |juegos gracias a | en el juego ellos | ingenio;
el colectivo | especial dejan llevar por la | la amplia | desempefien emplean objetos
cultural por | inclinacién hacia | imaginacion variedad de | roles creando Yy | de la naturaleza,
medio de la|el machismo ya|hasta que un | objetos gue | corrigiendo basura,
imitacion. gque este se|agente externo | ofrece. Los | conductas, mufecas,
Actian  segun | fundamenta en la | interfiere en él, | infantes a la hora | normas, pelotas,
las situaciones | misma familia y | sin embargo ellos | de jugar crean | resuelvan cucharas, etc.
vividas en su|es reforzado al|hacen pausas Yy |espacios alternos | conflictos y | Por medio de
entorno y son | entrar en | pueden continuar | al real, son | disminuyan estos objetos
capaces de | contacto con | después con el | mundos diferencias que | pueden
corregirlas. Sus | otros actores. Los | juego. Cuando la | imaginarios en el | mas adelante les | expresar
movimientos Yy | juegos también | actividad es | cual manipulan | servirdn para | indirectamente
gestos dan | poseen un | fragmentada por | los hechos de la | desenvolverse en | temores y
cuenta de un | componente otra, afecta la|forma que ellos |la sociedad | deseos,
ambiente diferenciador en | situacion y | desean, se | adecuada o | reconstruir  su
violento y | el género | cambia el | apropian no solo | negativamente entorno y darle
excluyente socialmente transcurso del | de su barrio sino | segun la | un valor
donde su | impuesto, juego. En el | de otros espacios | influencia gue | agregado al
cuerpo es el | algunos se | tiempo como los | tenga. juego:
mejor medio de | atreven a | superpuesto cada | semaforos y interesante, rico
expresion. ignorarlo 'y son | momento de | parques pero y amplio en

criticados con | juego toma un | desafortunadame posibilidades
dureza. sentido diferente | nte se ven educativas.
de acuerdo al | expuestos a otros
interés individual | riesgos incluidos
y colectivo. en estos sitios.
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Etapas del juego segun Piaget
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CATEGORIAS EMERGENTES
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CUERPO GENERO TIEMPO CALLE ACTORES OBJETOS
Ante el mundo | Los nifios y nifias | Su tiempo | Lo que define un|La regla es el|En el juego
cadtico e imprevisible | juegan juntos por el | de juego | lugar son las |juego del ser |reglado los
donde prima el | hecho de tener |esta practicas socio | socializado. infantes
maltrato y la | gustos e intereses | compuesto | espaciales, las | Estos juegos de | manejan
exclusion de nifios y | afines y cada uno | por relaciones de | reglas incluyen | varios tipos
nifias, la regla entra y | debe representar un | multiples poder, de | los juegos de | de juguetes,
mejora las | rol determinado. El | juegos de | encuentro y de | ejercicio entre ellos
condiciones del | juego y todas sus | corta exclusion competitivos estan: los
juego, dandole un | connotaciones duracion, mediante las | entre individuos y | balones, las
orden predecible vy |conllevan a que se | cambia cuales se | regulados por un | tapas, las
fiscalizado por todos | presenten constantem | establecen las | codigo monedas,
lo que juegan. Por | actividades que | ente de [normas y los | transmitido 0 | etc. Los
medio del juego, la | puedan facilitar y/o | reglas por | limites gue | espontaneo que | juguetes
mente canaliza | dificultar la forma en | su permiten marca la pauta y | ayudan a
positivamente gue se dan las |necesidad determinar quien | si los actores | establecer
emociones negativas, | relaciones inter e |de pertenece a un |internos (aquellos | habitos de
temores e | intragénero. adaptacion |lugar 'y quien | que juegan) no |vida
inconformidades, Durante el juego de |y resiliencia | queda excluido de | las cumplen son | colectivos,
donde el cuerpo es el | reglas se pretende | al entorno al | él. Por ello es tan | castigados segun | normas de
instrumento que las | regular la exclusion | que estan | importante la calle | el contexto: | conducta
dramatiza y deja|o inclusion del | expuestos, |como espacio de | acuerdo verbal o | social y
aflorar en agresiones | mismo y la | ellos socializacion, agresion  fisica. | cooperadora
fisicas y verbales con | perspectiva de | transfieren | donde convergen | Existen otros
los demas | género es relevante | estas diferentes usos del | actores que
companeros de|ya que en el|conductas espacio, como | condicionan e
juego. La regla en el | imaginario colectivo | al juego Yy | creencias y | interfieren en el
juego libera | de las comunidades | por eso se | practicas desarrollo del
sentimientos de | observadas convierten culturales, donde | juego,
forma controlada, | predomina el | en los nifios y las | especialmente
ayuda a afianzar y | machismo; excluyen | momentos nifas comparten | cuando se estan
mejorar relaciones, a | a las nifias, incluso | ricos en | con sus pares en | irrespetando las
resolver conflictos | a los nifilos con | opiniones, diferentes juegos | normas de
dando como | menos habilidades. | creatividad | que implican | convivencia y la
resultado una Y141 normatividad, asi | persona como tal.
experiencia recursividad | se desarrollan en

interesante, fluida y
llena de
oportunidades.

sociedad.




7.3.3 Cruzamiento tedrico analitico entre Callois y

Piaget

OO—row—mw O0OMmMmC«w

CUERPO GENERO TIEMPO | CALLE ACTORES OBJETOS
AGON
El cuerpo es la | Etapa para afianzar | Actores Es vista como | Actores Para
herramienta roles y | externos un espacio de | externos Caillois los
principal para | comportamientos en | determinan la | libertad y | intervienen objetos son
lograr el objetivo | la sociedad. | permanencia | autonomia, antes, durante | un  medio
del juego “sentir | Desafortunadamente, | en el tiempo | que brinda a |y después del | para llegar
el placer de jugar | permanece la | de juego, ya | cada juego, se|la un fin y
por jugar’, por |tendencia machista | sea acorde a | participante un | superpone el | para Piaget
medio de él | en ambos géneros, la | la  actividad | lugar capaz de | ejemplo dado | son en
imitan, aprenden | cual marca la pauta a | como en | recrear en el diario | ocasiones
y expresan toda | la hora de decidir | juegos de | nuevos convivir, las | el mismo
clase de | juegos y reglas. competencia | escenarios Yy | acciones y | fin.
sentimientos vy o en los|llevar a cabo | movimientos
emociones que juegos sus practicas | estereotipados
trascienden en simbdlicos al | de juego con |en el juegoy la
su vida y el crearse un | poca o | finalizaciéon de
entorno. mundo ninguna este.
paralelo. presion de
otras
personas.
ALEA

Instrumento de | Sobresalen los | Para Callois el | Los nifios y|En el juego | Se nota una
gran importancia | intereses y gustos |tiempo y la | nifias ven en | simbdlico las | gran
en ambas teorias, | intragénero por | duraciébn  del |la calle un |conductas de | diferencia
su finalidad es la | determinados juego esta | espacio con | actores ya que para
misma: “educar | juegos, esta se | supeditado a la | pocas externos Callois los
para la | funda en la herencia | cantidad de | restricciones | marcan la | objetos son
convivencia” pero | cultural que han | pertenencias para jugar | pauta, son el | valiosos
se diferencian | tenido los infantes | de los | que  ofrece | motivo y la| pero no
segun el uso. En | donde se resaltan | participantes y | gran variedad | esencia del | importa
el simbolo esta|las tendencias | para Piaget | en recursos | juego; en | perderlos
presente en todo | machistas y la | priman los | materiales y | ambas con tal de
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el juego, pero en | exclusion del | deseos de | ejemplos clasificaciones | jugar; para
Alea el | género segun el | juego no | humanos. dichos actores | Piaget
protagonismo se | juego. Las nifias | importan regulan el | pueden

lo gana los | incluyen la familia y | actividades tiempo en la | servir de
objetos del juego, | la sexualidad, y los | alternas. En practica del | herramienta
sin embargo | niflos la obtencion | ambos el juego. o] de
permite disfrazar | de poder y objetos | tiempo es finalidad.
sentimientos con | materiales. detenido o]

conductas, la pausado  por

astucia es usada actores

en pro de la externos.

victoria.

Cruzamiento tedrico analitico entre Caillois Y Piag et

CUERPO GENERO TIEMPO ACTORES OBJETOS
MIMICRY

El cuerpo es una|En el juego | Coinciden en que los | En ambos, es el mejor | Los actores

extension de la | convergen en el | nifios y nifilas al | escenario para llevar a | internos y | Dependiendo
°/ | imaginacion, es el | desarrollo de | momento de llevar a | cabo su juego gracias a | externos son | del juego se
Ul juego mismo, el | aspectos cabo estas préacticas | la amplia variedad de | quienes convierten en
= | principal medio de | sociales; el |crean un mundo | recursos que ofrece. Al | marcan las | el motor o en
€ | expresion y | enfrentarse  a | alterno vy, pareciera | momento de jugar crean | pautas en el | el
o) | aprendizaje, ayudan | imitar el rol del | que su tiempo | espacios paralelos, | desempeiio complemento

a caracterizar roles | mismo género o | estuviese detenido o | mundos imaginarios en el | de los | del juego
<! | humanos, animales | de uno diferente | por decirlo de otra | cual manipulan los | diferentes haciendo rico
|| y de objetos para la | predispone manera “muerto” vy | hechos de la forma que | roles en
/| convivencia y la | conductas s6lo son consientes | ellos desean, en la calle | asumidos por | creatividad e
= | vida. socialmente de ello cuando un | confluyen el trafico | los imaginacion.
o aceptadas. actor externo los | automotor, paso de | participantes.
L saca de él mismo. personas y las
I estructuras.
C ILINIX
o) | Aqui se halla una| En ambas se |Aqui notamos una|Para ambos este | Para Callois | Para Callois los

gran divergencia ya | nota la | gran divergencia ya | es rico en | solo los actores | objetos son
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gue para Callois el | dominancia del | que para Callois en | diversidad de | internos son los | utilizado  para
cuerpo es un medio | género masculino | esta clase de juegos | espacios a utilizar | que toman la | provocar
para experimentar | pero esto no | el tiempo es e gran |y cada uno es tan | decision de | diferentes
diversidad de | quiere decir que | importancia y entre | recursivo como el | riesgo y en poco | sensaciones al
sensaciones, pero | el femenino no | menos tiempo se use | juego lo exige. se tiene en | cuerpo,
su integridad se |las realice solo | mas sensaciones se cuenta los | expresadas por
releva a un segundo | que Sus | experimentan, en actores medio de Ia
plano y en Piaget es | preferencias cambio para Piaget el externos al | adrenalina y el
un instrumento | primero no | tiempo es un factor contrario de | vértigo y para
fundamental casi el | asumen tantos | que no tiene gran Piaget  donde | Piaget son un
principal. riegos y segundo | influencia ya que tanto los | fin 0 un medio
la escogencia del | constantemente los internos como | que enriquece,
juego se enmarca | nifios juegan a imitar. los externos | armoniza o]
en su herencia toman cartas en | complementa al
sociocultural. el asunto. juego.

Cruzamiento teorico analitico entre Caillois y Piag et

CUERPO GENERO TIEMPO ACTORES OBJETOS
AGON

Para Callois puede | Para Callois | Para Piaget la necesidad | Es un espacio | Para ambos son los | Para ambos

convertirse en un | existe una | de adaptacion  y | amplio gue | actores internos o | son un medio
5| factor excluyente | discriminacion resiliencia al entorno al | ofrece libertad | externos  quienes | para alcanzar
U pero para Piaget por | de intragénero | que estdn expuestos los | y posibilita la | delegan las reglas | un fin y en
= | medio de este se | pero para | nifios y niflas ocasiona | socializacion para posibilitando la | ambos
¢ | afloran canalizan | Piaget ya | que constantemente ellos | de las | socializacion y la | ayudan a
o) | positivamente establecidas estén cambiando de | diferentes interaccion de los | establecer

emociones las reglas | juego y por lo tanto de | creencias y | infantes. habitos de
4 | negativas, temores | durante el juego | reglas y que sus juegos | practicas vida
= | e inconformidades, | estas pretenden | sean de corta duracion, | culturales que colectiva.
¢! | La regla en el juego | regular la | en cambio para Callois el | se comparten
| libera sentimientos | exclusién o | tiempo esta supeditado a | entre los

de forma | inclusion del | la  disponibilidad  de | infantes por
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controlada, ayuda a |mismo y la|tiempo de los actores | medio de los
afianzar y mejorar | perspectiva de | internos y de la que los | juegos.
relaciones 'y a|género es | actores externos
resolver conflictos. relevante. conceden a los

participante.

ALEA

El cuerpo es el| Para Callois | Para ambos el tiempo | Para ambos es un | Para ambos | Para Callois
instrumento gue | este marca una | depende de la | espacio socio | los  actores | los  objetos
dramatiza toda clase | pauta en la | disponibilidad con la | espacial de libertad | son quienes | pueden ser
de sentimientos | escogencia del | que cuenten la | que define relaciones | imponen las | tangibles o
positivos y negativos | juego y muestra | mayoria de los | de poder, de | reglas ya sea | intangibles lo

también por medio del
manejo de sus
destrezas se convierte
en un factor que
interviene en los
resultados de los
juegos. La regla en el
juego libera
sentimientos de forma
controlada, ayuda a
afianzar 'y mejorar
relaciones, y a resolver
conflictos

cierta
discriminacién
intergénero,
para Piaget la
regla permite la
posibilidad de
que ambos
géneros
interactlen y se
socialicen.

participantes.

exclusion e inclusion
y es la regla quien

delimita €eso0s
poderes haciendo
posible la
convivencia.

porque estas
son

trasmitidas
por que ellos
mismos las
imponen en
ambos se
corren el
riesgo de
ganar o de
perder.

importante es
gue existan
en medio de
los juegos y
en Piaget los
objetos son la
finalidad para
desarrollar el
mismo juego
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Cruzamiento tedrico analitico entre Caillois y Piag

et

CUERPO GENERO TIEMPO ACTORES OBJETO
S
MIMICRY
El cuerpo juega un | Discrepan en que | El nifio o nifia simula un | Espacio de libre | Para Callois los | En
importante papel en la | para Caillois este | mundo alterno e imita | interaccion al cual | actores reafirman la | mimicry
regla pero SUS | es el que marca la | personajes de su gusto | los infantes | calidad y esencia de | son el
finalidades SON | hauta a la hora de | donde el tiempo muere | anexan otros | los roles | mismo
g:feregsszoparaéSCalllljch:; escoger y|y es un factor poco |espacios en su|desempefiados en |juego en
extensién del juego y el Qesarrollar el | importante, _actores imaginacion, gran eI_ juego. Para | si _
fin es el juego mismo; |JU€YO, esa papta externos Qetgrml_n’an su dlv_erS|dad de Plaget_ los actores (herran_ue
para Piaget es un medio | trae consigo | pausa o finalizacion, En | objetos y | tanto internos como | nta y fin).
por el cual se canalizan | sefales de|la regla un solo | concurrencia  de | externos (en mayor | En la
las diferentes emociones | €xclusion inter e | momento de juego se | actores externos | proporcion por los | regla son
y la regla entra a regular | intragénero y para | divide en otros tantos y | que ayudan a | juegos transmitidos) | el medio
y a canalizar todas estas | Piaget la regla | la regla cambia a gusto | determinar las | son quienes ponen | para
emociones. permite la | de los jugadores, el |normas de | las reglas de los |llevar a
interaccion de | tiempo total depende | convivencia del | diferentes juegos. cabo el
ambos géneros. también de actores [juego y de Ila juego.
externos. sociedad.
ILINIX
Este es un juego cadtico | Se  hallan grandes | Para  Callois el | Aqui si | Aqui los actores | Los
e inesperado, sin reglas, | divergencias ya que |tiempo se ve | encontramos parecieran objetos
de total autonomia vy |para Piaget el género | reducido a|una contradecirse ya que | para
libre eleccioén, la|se integra y esta | pequefios convergencia Yy | para Callois quien | ambos
integridad fisica queda | dispuesto a convivir en | fragmentos donde | es que para los | toma las decisiones y | son  un
relegada  porque ; | sociedad bajo la | se experimenta | dos la calle es | asume el reto es el | medio
Piaget en cambio | regularidad de las | adrenalina vértigo y | un espacio que | actor interno pero | para el fin
necesita la armonia | reglas, y para Callois | mas por ende los |se presta para | para Piaget ambos | mismo
completa  del cuerpo | la herencia | momentos de juego | enfrentar el | actores cobran | que es el
para asi canalizar de | sociocultural marca vy | se reducen a|riesgo y para|importancia ya sea |juego.
una manera adecuada | pesa al momento de | pequefios instantes | convivir con las | porque son ellos
los diferentes | elegir el juego y se ve | asi estos se repitan | normas. guienes imponen o

sentimientos que son
regulados por la regla.

gran

tendencia
machista y reveladora
contra las normas.

muchas 14¥€cCes, Yy
para Piaget
depende de la

disponibilidad de los
participantes .

quienes trasmiten las
reglas.




8. DISCUSION

8.1 EL JUEGO COMO DERECHO.

“Una sociedad como la colombiana, en la que la mitad son nifios y nifas,
paradéjicamente los ha mantenido marginados y ha ignorado sus opiniones
bajo la hipotesis falsa que sus ideas no tienen validez porque carecen del
soporte de largos afios de experiencia. Sin embargo hallazgos recientes de
psiquiatras, socidlogos y politélogos muestran que darles participacion a los

nifios y oirlos hace a las sociedades mas equilibradas e inteligentes"

(Documento Unicef - La Opinién de los Nifios**®)

Durante el planteamiento de la investigacion mencionabamos la problemética
social por la que pasaban los nifios y nifias en riesgo de calle de la ciudad de
Pereira, la situacion de extrema pobreza y la exclusion social de la cual son
victimas dia a dia en las calles de la ciudad. EI derecho al juego es una
posibilidad de libre eleccién, fundamental para el desarrollo de la
personalidad de los nifios y las nifias; la reafirmacion de un no a la
discriminacion y permitir la participacion real de la nifiez como ciudadanos en

pleno ejercicio de sus derechos.

Los nifios y las nifias se desarrollan en el juego, podemos asegurar que no
solo es una préctica social indispensable para el desarrollo de competencias

comunicativas y sociales, sino a ademas la forma en que ellos y ellas nos

135 UNICEF COLOMBIA. Oigamos a los nifios y las nifias — Encuesta sobre la vida, las percepciones y las opiniones de la nifiez colombiana.
Oficina de

Area para Colombia y Venezuela, Bogot4, 2000.
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muestran su realidad, a pesar de las condiciones precarias el juego es capaz

de generar emociones que les permiten olvidar por un instante su realidad.

Durante las observaciones realizadas encontramos en los nifios y las niflas
del Plumon, las Brisas y el Veinte de Julio que la mayoria tiene dos 0 mas
necesidades bdésicas insatisfechas, ademas no cuenta con un entorno
favorable para jugar, ya que segun el articulo 31 de la Convencién de los
derechos de los nifios y las nifias, reza que el juego y las actividades
recreativas son derechos de los nifios y las nifias, lo que implica no solo
disponer del tiempo suficiente para el esparcimiento, sino también la
prestacién de un espacio seguro y apropiado dentro de la comunidad, donde

le sea posible practicar el juego y la recreacién®®.

Pudimos analizar que desde ningun punto de vista se cumple este articulo;
en primera medida porque la mayoria de los nifios entrevistados expresaba
que ellos sentian que cuando jugaban perdian el tiempo, porque deberian
estar estudiando o trabajando; esta inmerso en su imaginario que jugar es
malo, no da plata y se pierde el tiempo, debido a sus necesidades basicas
insatisfecha la familia genera culpa en ellos por no ayudar con el sustento del
hogar, ademas, porque la escuela no educa desde el juego para que los
nifios y las nifas comprendan la importancia de la actividad ludica en el

desarrollo del ser humano.

Cuando les preguntabamos a los nifios y las nifias si conocian sus derechos
algunos expresaban que si, el derecho a la educacion, alimentacion, tener

una vivienda, a que nos respeten, etc., pero, ninguno mencionaba el derecho

136 Fondo de Emergencias para la Infancia UNICEF. Ciudades para los nifios: La Convencién sobre los Derechos de los nifios. Panama,

2003. p.18
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al juego, ya que es notorio que las instituciones educativas no lo mencionan
y ademas castigan a traves del juego, desde este punto de vista resulta una
contradiccion mencionarlo como derecho, ya que es la forma de obligar al

nifio a que esté atento en clase.

Los educadores coincidian con los nifios y las nifias entrevistadas en que el
juego es vulnerado todo el tiempo, se castiga a través de él y ademas lo
castigan culturalmente al afirmar que jugar es perder el tiempo, esta ataque
al juego genera en los niflos y las nifias sentido de culpa, por lo tanto
encontramos que al observarlos dejaban ver un juego triste, para que los
adultos piensen que no lo disfrutan, lo cual explicAbamos por medio de la

teoria de la accién razonada.

Este trabajo cobra importancia en el momento que visibiliza las practicas de
juego de los nifios y las nifilas dejando ver las carencias que sufren, los
sentimientos encontrados con respecto al juego y su deber en el hogar y la
comunidad; reconocer al juego y la recreacion como un derecho que se
encuentra vulnerado y generar conciencia para influenciar las politicas
sociales encaminadas a proteger la nifiez y poder cumplir los objetivos del
milenio; los cuales deben sobrepasar la asistencia de la familia, la comunidad
y las instituciones recordando que el juego es el mejor medio socializador; en
él se crean vinculos de amistad, se resuelven conflictos, se aprende a pactar
y a mejorar las relaciones, se crea cohesion, generando factores de identidad
grupal, sentido de pertenencia, de generacion de confianza, de esta manera
no se sienten extrafio en su entorno, ya que en su barrio y en medio del
juego todos tienen la misma probabilidad de ganar o las mismas habilidades
para competir y poder defenderse del entorno tan amenazador que resulta

ser la ciudad.
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8.2 JUEGO REGLADO VS JUEGO ESPONTANEO.

“Jugar es tan dramatico y tan divertido, en parte porque nos
muestra que el sentido de cualquier objeto no esta bien
definido ni es definitivo. Contiene una cierta ambigledad,
incertidumbre y capricho, y esta sujeto a cambios debido a la

accion social. Esto hace que jugar, y la vida en general, sea

emocionante.”™®’

A lo largo de toda la investigacion, y en todos los momentos de juego
observados en nifios y nifias en riesgo de calle de los sectores estudiados,
fue posible identificar varios tipos de referentes de juego manifestados como:
el juego reglado, el juego espontaneo y el juego mutante (este Ultimo
enmarcado en las dos anteriormente mencionadas y que sera explicado con

mayor detalle en el capitulo siguiente).

El juego reglado mencionado por Caillois (1.997) como Ludus se explica
como una actividad convencional, disciplinante y formalista que exige mayor
esfuerzo, paciencia, habilidad o ingenio, y que regula el juego mediante la
norma y determina de antemano cuando empieza, termina, se pausa, qué,
como y cuando se pierde o se gana en el juego. Este en los nifios y nifias
estudiados garantiza un minimo de riesgo en acciones aseguradas desde la
concertacion de la regla, la sostenibilidad y desempefio de los roles. Sin
embargo, y a pesar de que este juego es ordenador y alienante, por el
contexto y la realidad social cadtica e imprevisible a la que estan

acostumbrados a vivir estos nifios y nifias, logran manipular a su antojo y

137 BERG, Lars Eric. Etapas de desarrollo del Juego En la Construccién de la Identidad Infantil: Una Contribucién Tedrica Interaccionista.

Universidad de Goteborg, Suecia disponible en http://www.indexnet.santillana.es/rcs/_archivos/infantil/biblioteca/cuadernos/berg.pd
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conveniencia las reglas y los juegos ya pre-establecidos, cambiandolas justo
en los momentos en que cualquiera lo ve necesario (por agresion, en
defensa propia o colectiva, por gusto, etc.). No hay un apego a la secuencia

establecida para lograr su objetivo.**®

En cuanto al juego espontaneo y natural, este es comprendido como un
generador de atmoésferas de posibilidades; cada nifio o nifia segun el
contexto explica, actla e induce alteraciones en la forma y el contenido del
juego. Caillois describe esta situacion y la llama Paidia, de libre
improvisacion, alegria y despreocupada plenitud; la normatividad pasa a un
segundo plano por que ahora importa mas “el cobmo jugar que el ganar”.
Paidia es impredecible e incierto, no hay nada escrito y cada jugador, cada
accion va a ser diferente asi sea el mismo juego, los mismos jugadores y/o
los mismo juguetes. El juego es impreciso y constantemente emergen
nuevas ideas y situaciones, va mas ligado a la simulacién de una persona u

objeto y a su comportamiento.

FRASCA (2.001) en su tesis “Videojuegos de los oprimidos: videojuegos
como un significado para el pensamiento critico y debate” compara y
relaciona las clasificaciones propuestas por Piaget y Caillois en cuanto al
juego; donde la regla de Piaget es el Ludus para Caillois, y la Paidia son
todos los juegos que estan basados en las regularidades de Piaget.

La locucion El juego reglado vs. El juego espontaneo lo consideramos como
una forma errada de comparacion, no hay necesidad de evaluarlos y calificar
cual de estos dos es mejor que el otro, pues en ambos tipos de juego se

desarrollan acciones que cumplen una funcion sinérgica hacia un bien

138 RUIZ, Maicol. (JUGANDO A QUE?: Un Intento por Comprender los sentidos y significados profundos generados a partir del Juego y el
Jugar. Pereira, Colombia (2.007)
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comun: propiciar en las practicas de juego ambientes y situaciones que
conlleven a un adecuado desarrollo cognitivo y social del ser humano, en
este caso los nifios y niflas en riesgo de calle. Roles, status y relaciones
pueden ser usados de diferentes maneras, pero regulados en la Paidia y el
Ludus de Calillois y pese a que en apariencia el pensarse que estas dos
clasificaciones son modos de jugar antagonicos, realmente son
complementarios, pero lo que los hace mas interesantes es que como dice
Frasca’®, no son facilimente diferenciables para un observador externo,
principalmente en el caso de los juegos no institucionalizados (con
escenarios y tiempos de juego formalmente establecidos y arbitrados) por

eso corresponden al corazén del sistema subjetivo de planificacion.**

8.3 PERSPECTIVA DEL JUEGO EN EL PROYECTO ACUNARTE.

En el plan de trabajo del proyecto ACUNARTE, se utiliza el juego en los
nifios y niflas en situacion y riesgo de calle mas como una herramienta
estratégica de educacion, socializacion y reintegro a la sociedad. El juego es
la pieza principal en el engranaje de las areas de derechos: vida y
supervivencia, proteccién, participacion y desarrollo, convirtiéndose por ende
en la actividad sinérgica benefactora en la atencion a las necesidades y

derechos de los nifios y nifas.

139 FRASCA, Gonzalo. Videogames of the oppressed: Videogames as a means for critical thinking and debate en
http://www.ludology.org/articles/thesis/FrascaThesisVideogames.pdf , pg 10

140 RUIZ Maicol. JUGANDO A QUE? Un Intento por Comprender los sentidos y significados profundos Generados a partir del Juego y el

Jugar. 3.1 Qué ¢ Significados Propone un Juego? Una mirada desde el Sistema Semiético de Funciones Sociales.
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ACUNARTE maneja un instrumento de recoleccion de datos en donde se
indaga sobre las condiciones de vida de dichos infantes, si tienen acceso o
no y de qué manera a sus necesidades basicas y por ende a sus derechos.
El juego como necesidad bésica del ser humano también es evaluada en la
encuesta, pero en la formulacién de las preguntas no abarca ni profundiza lo
suficiente para dar respuesta a nuestras inquietudes basadas en el andlisis
ético del juego en nifios y nifias en riesgo de calle.

En base a las entrevistas a educadores y tutores del proyecto, se concluyo
que ellos conciben el juego como uno de los aspectos mas importantes en el
desarrollo humano y social de los infantes, por medio de él interactian,
forman relaciones, crean, aprenden, desaprenden y re-aprenden, etc. y, es el
mejor medio de neutralizacién y desfogue de emociones y energia negativa.
Generalmente, en cualquiera de sus sesiones de trabajo el juego es la
herramienta ideal en el inicio, intermedio o finalizacion de la actividad pues
los prepara o relaja de y para actividades mas complejas y de mayor
concentracion haciéndoles olvidar por momentos sus dificiles condiciones de
vida. Los educadores y tutores no imponen el juego, este surge de la
permision dada a los infantes de proponerlos asi sean juegos transmitidos
y/o espontaneos, sin embargo, como el juego es usado esencialmente en la
consecucion de los objetivos propuestos para cada sesion, asi este sea
espontaneo, se le incorporaran reglas para hacer de todos los participantes
iguales a las situaciones que se vengan,; controlando y evitando de antemano
cualquier irregularidad que se presente. El juego natural y espontaneo es
coartado por la normatividad impuesta en el desarrollo de cada actividad

dirigida.
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8.4 PERSPECTIVA DEL JUEGO EN EL PROGRAMA CIENCIAS D EL
DEPORTE Y LA RECREACION

El programa de Ciencias del deporte y la recreaciéon de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira concibe el juego mas como una herramienta para
conquistar la tan anhelada salud, prever la enfermedad y mantener una
condicion integral en el ambito biopsicosocial del ser humano, para llegar a
esta construccion tedrica, profesores y estudiantes se han propuesto en la
rigurosa tarea de elaborar un concepto que abarque las diferentes esferas
humanas con calidad de vida, para esto se han basado en los conocimientos
sobre el juego aportados por Piaget, Caillois y Huizinga entre otros, pero,
como mencionamos anteriormente, el juego es el instrumento, la carta de
navegacion para llegar a un fin: la salud. Nosotras como estudiantes de este
programa, apoyando dicho criterio, y basadas en nuestra investigacion,
observamos que el juego complementado con el juguete en los nifios y niflas
en riesgo de calle es el mismo fin y no s6lo un instrumento, se juega por
jugar, no hay mas intenciones sino esta. Es por esto y entendiendo el juego y
la recreacion como un derecho prioritario que debido a la desigualdad y
exclusion social, se ve vulnerado y relegado por otras necesidades bésicas,
igual de importantes, que surge la necesidad social de generar una mayor
inclusion para los nifios y nifias de los diferentes sectores de la ciudad, y
zonas aledafas, sugiriendo el acompafiamiento y la vinculacion del juego

como un fin del juego mismo: “jugar por el placer de jugar”.
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9. RESULTADOS

9.1 JUEGO MUTANTE

A lo largo de toda la investigacion, y en todos los momentos de juego
observados en nifios y nifias en riesgo de calle de los sectores estudiados,
fue posible identificar varios tipos de referentes de juego manifestados como:

el juego reglado, el juego espontaneo y el juego mutante.

Lo hemos llamado asi: “Juego mutante”, porque es la mutacion, el cambio
constante entre el juego reglado (Ludus) y del juego espontaneo (Paidia) que
se integra y nutre de ambos. Las niflas y nifios observados
desafortunadamente han crecido en entornos violentos, desorganizados, con
familias inestables, con la constante vulneracién de sus derechos y, cuando
juegan no mantienen un solo juego, ni unas mismas reglas por largos
periodos de tiempo ya que no se aferran a ellas, es posible que sea porque
ya estan acostumbrados a que en el instante de apegarse de algo o de
alguien, este les sea arrebatado sin explicacion, por ende se ven obligados a
cambiar las normas de sus juegos de un momento a otro, asi como se las
cambian a ellos para que de esta manera puedan adaptarse no solo al juego
sino también al mundo que les toco vivir. Asi mismo, como es afirmado por
BARBUY (1996) cada vez que se tratan de relacionar las extremas
circunstancias a las que estos infantes e incluso las que nosotros mismos
sorteamos y enfrentamos a diario (seguridad y aventura, calculo e
incertidumbre, afirmacién y duda, el presente inmediato y el sentido de

eternidad, la realidad de los sentidos y la realidad imaginaria, el orden y el
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caos, la individualidad y la universalidad, el miedo y la audacia, etc.) surge el
juego y las leyes del juego como Unica solucién pero, se inmiscuye el azar
como todo lo que no puede ser abarcado por la ley; de acuerdo a esto, todas
las actividades de la vida constituyen un juego.

El cambio de la regla y del juego es entendido desde la plasticidad que
manejan para relacionarse con el entorno. Juegan de esto, de aquello,
vuelven al juego anterior con nuevas variantes, con reglas diferentes, van y
vienen entre la suerte, la regla, la imitacion, el desafio o el vértigo, se
acomodan segun sus preferencias o necesidades. Cuando inici6 el trabajo de
campo y emergio esta condicion, creimos que se daba Unicamente antes de
empezar el juego, en la fase de acuerdos y establecimiento de las normas,
pero, con el analisis de las observaciones nos dimos cuenta que no es solo
en el principio del juego, el cambio de reglas, roles y juegos son una
constante en dicha actividad y la moldean segun sus preferencias, ideas,
choques, que a medida que se desarrolla van saliendo a flote, y en su
evolucién se transforma por mutuo acuerdo; y asi sucesivamente transcurren
las dindmicas hasta que actores externos como padres, Vecinos,
educadores, incluso ellos mismos voluntaria o involuntariamente dan fin al

juego.
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10. REFLEXIONES

10.1 REFLEXION EPISTEMOLOGICA

“UN JUEGO DE MIRADAS: LA OBSERVACION, EL PAPEL DEL
OBSERVADOR Y LA INVESTIGACION CUALITATIVA”

“¢,Como vivir en este mundo sin llegar a ser un observador? Es imposible,
nuestra vida no es mas que un cumulo de informacion entrando y saliendo
cada segundo y a grandes velocidades, las cuales nos hacen participes de
los cambios generados en él, voluntaria e involuntariamente.”

Alma Lorena Ramirez Castillo

Constantemente, y aun asi no nos demos cuenta, estamos inmersos en
procesos de observacion externa y andlisis interno. Dichos procesos son los
responsables de limar y perfeccionar o por el contrario de socavar nuestras
aptitudes y forma de actuar ante y dentro del mundo. Nadie es ajeno a esto
ya que la informacién esta siempre ahi, de forma sensorial, visual, auditiva,
tactil, etc. y toda esta descarga de informacion de la realidad es la que nos
lleva a ser lo que somos, claro que influida por nuestro pensamiento,
comprension, logica, capacidad de juicio y eleccion. La observacion es
entonces una actividad innata al ser humano, pero cuando le damos un
sentido especial, esta pasa de un plano superfluo a todo un proceso de

investigacion.
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El proyecto presentado pretendié dar a conocer y comprender las practicas
de juego en niflos y nifias en riesgo de calle de la ciudad de Pereira, para
eso se explicé como una investigacion cualitativa, integrada a observaciones
participantes y a la realizacion de entrevistas semi-estructuradas a los
actores internos y externos de la comunidad en exploracion.

Para un investigador, la observacion es la principal herramienta de acceso a
los datos en su proceso de investigacion cualitativa, orientado a poder
aprender a interpretar las sensaciones, emociones y expresiones de los
individuos observados, jugandose su capacidad de comprension, inferencia,
l6gica y sobretodo olvidandose de sus propios significados sociales para
poder interpretar los datos recogidos y después de un arduo trabajo de
andlisis lograr resultados y volver coherente ante los demas esa realidad que

estaba investigando.

Cuando el investigador llega por primera vez a una comunidad es comun
sentirse extrafio, se encuentra en un nuevo espacio, sin ningun rol definido
que desempeniar, debe romper el hielo con los integrantes de una comunidad
extrafia y para ellos este también es ajeno a su contexto, ven al investigador
con recelo porque se sienten invadidos en su espacio. Observar, hablar,
jugar con los nifios y nifias alerta a los padres y a la comunidad en general,
frenando la posibilidad de permanencia en el lugar de observacion. Para
evitar este inconveniente es necesario contar con un portero o persona que
conozca o0 que haga parte de la comunidad en estudio para que esta
introduzca a los investigadores y logren pasar inadvertidos ante sus

integrantes y volverse parte de su cotidianidad.
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La observacion inicial por lo tanto no es muy satisfactoria, ya sea por
dificultades en la aceptacion de la comunidad, o porque a veces se va en
contra de nuestra forma de pensar, costumbres, prejuicios y/o forma de
percibir el mundo, y es més bien desenfocada porque no sabemos a qué o a
quienes nos vamos a encontrar. Con el tiempo y la repeticion de las
observaciones, la recoleccion de datos es mas asertiva, los acontecimientos
ajenos al tema ya no distraen al investigador y los procesos de comprension
se agudizan y se vuelven mas eficientes a medida que los participantes
(objeto de estudio) se acostumbran al investigador. Pero, el observador, al
vincularse repetidamente a la comunidad corre el riesgo de perder la
sensibilidad que depende de la no familiarizacion, deja por lo tanto de ser
neutral al impregnarse de las caracteristicas de la comunidad, sus valores,
creencias, opiniones y pasa a ser involuntariamente parte del grupo.

En la observacion segun Melville Dalton: La imagen preconcebida que
tenemos de la gente que intentamos estudiar puede ser ingenua, engafosa o
completamente falsa'*'. Por esto cuando se hace una observacién es muy
importante no tener prejuicios sobre la conducta o el comportamiento que
tienen los nifios y las nifias ante el juego, o ante las diferentes
manifestaciones de la vida que expresan a partir de sus gestos, sus
expresiones verbales, sus comportamientos, sus valores, su entorno, ya que
podemos equivocarnos en lo que nos muestran o en la manera como vemos
los acontecimientos. Podemos no ver situaciones relevantes para el estudio.

Por eso es importante conocer cOmo son sus historias de vida.

Un Investigador se considera como invitado a la comunidad, se comporta

paciente, tolerante y simpatico. Se asombra en lugar de juzgar, busca

141 DALTON, Melville, 1964 citado en Introduccién a los métodos cualitativos de Investigacion por S. J. Taylor y R. Bogdan. Ediciones Paidds

Ibérica, Barcelona, tercera reimpresion, 1996. Pag. 32.
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comprender antes que explicar; presume que lo que ve y escucha tiene un
significado que su investigacion debe aclarar. Cuando recoge los datos evita
tomar partido en un conflicto**?; por lo tanto, se considera que la observacion
se debe acompaiiar de entrevistas informales a los nifios y las nifias, padres
de familia y educadores que den cuenta de lo que piensan acerca del juego,
de sus preferencias, del sentido que le dan al mismo y que sentimientos
expresan mediante este, para poder tener un andlisis mas congruente, ya
que el ser humano es lo que dice y lo que hace. Es Util poder comparar las
opiniones con los actos.

Siendo el juego una actividad corporal basica de la conducta del ser humano,
que le permite explorar y descubrirse a si mismo y a su entorno a través de
una expresion ludica, producto del modo en que se define a si mismo y a su
mundo en donde se puede ver lo que la gente hace y dice. El juego aparece
ante el espectador, como un juego de miradas, donde el que juega y el que
mira el juego son co-jugadores; ambos participes en sus roles: uno jugando
con sus canicas o tapas y el otro acompafandole en ese momento de
movimiento.

La idea con este tipo de investigacion es poder ver los fendmenos sociales
desde la propia perspectiva del autor, donde se refleja qué es lo importante
para el mundo de los nifios y las nifias, dentro de sus contextos; tiene una
perspectiva holistica para poder lograr que el grupo observado se abra al
investigador y le permita involucrarse en su ambiente, este debe, ser
sensible a los efectos que ellos mismos causan sobre las personas que son
objeto de su estudio, interactuando de la manera mas natural posible,
identificandose con las personas estudiadas para comprender coOmo ven las
cosas, suspender o0 apartar sus propias creencias, perspectivas y

predisposiciones y sobretodo estar dispuesto a involucrarse, mostrar el lado

142 DESLAURIERS, Jean Pierre. Investigacion caritativa: guia préactica. Traduccién Gémez Mendoza Miguel Angel. 2004 p. 50
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humano, llegar a conocerlas/os y tratar de experimentar lo que ellas/os
sienten, entender sus sufrimientos, sus alegrias, su dolor, su frustracion, su
amor, para poder interpretar, que cuando expresa agresividad en sus juegos
es para gritarle al mundo que son maltratados, son violentados y excluidos

todo el tiempo. Son nifios y nifias invisibles con sus derechos vulnerados.

El estudio de la conducta humana, en este caso el juego, demanda mucho
tiempo, su éxito depende de la capacidad del investigador, de que pueda
evitar errores de juicio, debe ser flexible y acomodarse a los cambios
suscitados durante el contacto con la poblacion a observar. La investigacion
cualitativa es un método muy humano, en donde la persona estudiada es
tomada como tal, inmersa en su ambiente, por lo tanto no se ve como un
namero o un simple dato que analizar, se busca comprender los motivos

personales y creencias que estan detras de las acciones de la gente.

10.2 REFLEXION METODOLOGICA

En la metodologia inicial se plante6 en primera instancia realizar
observaciones “no participantes” caracterizadas por ser un instrumento de
investigacion en la que el objeto de estudio no percibiera nuestra presencia e
intencion; sin embargo, al empezar el trabajo de campo, padres, vecinos,
incluso los mismos nifios, nifias y gente en general de la comunidad veian
con recelo nuestra presencia y labor debido a que son comunidades sobre
intervenidas por instituciones que buscan mejorar sus condiciones de vida, vy,
en muchos casos saturan la paciencia y perturban la tranquilidad de la gente

provocando reacciones tergiversadas como indiferencia o rechazo al instante
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de indagar sobre la poblacion. A esta situacion de apatia, se sumo la
carencia de un portero que nos diera a conocer ante la comunidad, por lo
tanto debimos cambiar el instrumento de la observacién no participante, por
la observacién participante, ya que era imposible cumplir con nuestro objetivo
sin pasar desapercibidas por la comunidad. Este tipo de observacion es un
método mas flexible y real, permitié interactuar con la comunidad en general
y especialmente con los nifios y nifias observados sin que ellos estuvieran
incbmodos, condicionados por nuestra presencia y sobre todo, porque con
este no se afectaria la calidad de la observacion.

No obstante, en nuestra segunda aproximacion a los sectores y tomando en
cuenta la anterior experiencia, contactamos porteros en cada sector,
teniendo un éxito favorable en el acercamiento con la comunidad por ende

para nuestra investigacion.

En el transcurso de las observaciones vimos la necesidad de integrar otros
instrumentos de recoleccion de datos como: entrevistas semi-estructuradas a
educadores, padres de familia, niflos y nifias pertenecientes al proyecto
ACUNARTE con el fin de nutrir y reforzar la calidad de la informacion, esto
fue necesario porque en muchas ocasiones son estos actores quienes mejor
conocen la zona y sus habitantes, y pueden dar fe en una forma mas
detallada y precisa las practicas de juego de los infantes por estar en mayor
contacto y permanencia con ellos. Las entrevistas fueron el complemento
ideal de la observacion participante, dieron pautas para comprender mejor la
forma en que el proyecto ACUNARTE trabaja en la comunidad, como utilizan
el juego, como juegan los niflos y nifias, el por qué de algunas de sus
actitudes y expresiones, como interpretan y qué tan importantes creen los
familiares de los menores de edad que es el juego para su desarrollo

integral, qué les ha aportado y qué aspectos negativos ha dejado. También
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se obtuvo informacion muy general de la base de datos de los nifios y nifias
pertenecientes al proyecto ACUNARTE, con el fin de entender mejor las
condiciones de vida de los infantes y realizar una mejor lectura del contexto
ya que este documento no profundiza en aspectos relacionados al juego y a

la recreacion.
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CONCLUSIONES:

Siendo Acunarte y el programa Ciencias del deporte y la recreacion,
algunas de las instituciones en la ciudad que cuentan con
profesionales capacitados para intervenir comunidades a través del
juego, este no se implemente en los programas como un fin sino como

una herramienta para lograr otros objetivos.

El juego de los nifios y niflas de las comunidades observadas que,
aparentemente es agresivo puede encontrar su explicacion en las
situaciones de caos y violencia que inevitablemente influye en sus
practicas de juego. Estas manifestaciones tales como vocabulario
soez, manoteos, patadas, burlas entre otras, son tomadas por las
personas externas a la comunidad como conductas agresivas, pero
para ellos es muy normal porque es lo que diariamente viven en su
entorno y de esta manera es como ellos pueden desahogar sus
sentimientos de inconformidad, resolver conflictos y asimilar su

realidad.

La calle para los nifios y nifias en condicion de riesgo de calle, es tan
importante en el transcurso de su vida que la mayoria de sus practicas
sociales son desarrolladas en este sitio y, el juego, siendo un aspecto
inherente al ser humano y en especial como fuente de vida y regocijo
para los infantes permite acomodarla a su imaginacion, creatividad,
intereses y necesidades; es entonces un espacio de socializacion
inmersa en un contexto impredecible de riesgo, violencia, ademas de

camaraderia, aprendizaje, entre otros, modulando asi su conducta.
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El juego mutante es el principal resultado de la investigacion, esta
categoria se da en tanto que desde la institucion y nuestro saber como
profesionales en Ciencias del Deporte y la Recreacion, se impone una
vision de juego reglado, predecible y controlado; al observar el juego
en nifos y niflas en riesgo de calle se pone en tension este juego
instituido con una forma mas sensible de crear formas de juego mas
autonomo que supere las limitaciones que el contexto les impone,
haciendo uso de sus recursos disponibles, concretos y simbolicos
dando un nuevo sentido y significados que cambian constantemente
de acuerdo a la oportunidad, situacion, encontrando multiples formas

de juego, mas alla entender el juego mutante.
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RECOMENDACIONES

Es importante que las instituciones y por ende sus educadores y
tutores tengan claridad sobre la importancia del juego como fin, y por
ende se establezcan objetivos claros que les permitan entender el
mundo de los nifios y nifias, lo que ellos son, lo que quieren y no solo

lo que las instituciones pretenden que ellos sean.

Por la naturaleza de la comunidad observada (sea esta o cualquier
otra), el investigador debe tener clara su neutralidad en la opinién ante
las conductas de los integrantes de las mismas, ya que esto puede

sesgar los resultados.

Realizar una observacibn no participante en este tipo de
investigaciones no es recomendado ya que es imposible pasar
desapercibido por la comunidad, y en vez de ser una herramienta se

transforma en un obstéculo para el desarrollo de la misma.

Consideramos que el instrumento de recoleccibn de datos de
Acunarte se deberia complementar con preguntas que indaguen sobre
las formas de juego utilizadas, con quien desarrollan el juego,
sensaciones al jugar, aceptacion y rechazo a determinados juegos, Si
no hay gusto por el juego ¢ Cual es el motivo?, lo anterior para tener

un criterio mas amplio en el momento de la intervencion.

Comprender las formas de juego de este grupo de nifilos y nifias

excluidos por la sociedad, para abrir el corazén y dejarse cautivar,
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comprender sus acciones y de acuerdo a esto dar lineamientos o
estrategias, brindandoles una atencion oportuna y pertinente, no solo
en cuanto al juego sino a otras necesidades basicas que se pueden
suplir; considerando al juego no solo como medio o0 instrumento de
intervencion, sino como un fin en si mismo para el desarrollo humano

integral.
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