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En el juego se encuentran las
posibilidades de reconstruir €l
mundo circundante, nuestra
cultura, nuestro lugar, pensando y
creando alternativas que permitan
el crecimiento de los sujetos a
partir de la apertura de cada ser.
Mas aln lainterrelacion que se da
en el juego con otros, que
participan en las experiencias de
viday son parte de un mismo
proyecto sociocultural, aumentan
el apoyo y sostienen las tareas que
se emprenden en coman.

Desde esta perspectiva se reaizo
unainvestigacion con un grupo de
sujetos de més de 60 afios
buscando saber qué motivaalos
ancianos areunirse ajugar, qué
tipo de experiencias comparten,
qué clase de relaciones establecen,
qué estrategias cognitivas se
utilizany si finalmente podemos
hablar a partir de ello, de
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aprendizajey revalorizacion de los
aspectos sociales. Buscamos
aternativas paralaetapadela
vejez en donde el aprendizaje aln
esposible. Jugar es aforar otra
posibilidad, agui de nuevas
propuestas, satisfaccion personal y
participacion.

Hasta estos tiempos solia
considerarse la edad de lavejez
como de déficit, pero aqui la
entendemos como un proceso
natural que acarrealavidaa partir
de los 60 afios aproximadamente
gue provoca dificultades en
algunos aspectosy crecimiento en
otros. Lavejez es el estado de
una persona que, por razén de
su crecimiento en edad, sufrela
decadencia bioldgica de su
organismo y un receso de su
participacion social.

Por una parte el anciano sigue
sintiendo el deseo, laaspiracion de
crecer, de desarrollar todas sus
potencialidades, y por otra
experimenta un deterioro
inevitable. Lavejez es, por 1o
tanto, una situacion de crecimiento
y declive.

Envejecer adecuadamente significa
utilizar y disfrutar de todas las
posibilidades que existen en la
propia personay en €l entorno
social, sabiendo aceptar las propias
limitaciones, ladisminucion de las
fuerzasy lanecesidad de ser
ayudado, sin perder la



independenciay la
autodeterminacion, tanto como sea
posible.

Pero sdlo a partir de una adaptacién
activaalarealidad, comprendida
como un intercambio critico entre el
sujeto y su contexto, esta fase puede
ser asumida como de modificacion y
crecimiento, y este ciclo se puede
pensar como un proyecto distinto de
existencia.

En el contexto estudiado |os sujetos
convocan un JUEGO, visto éste
COmMo una accion o actividad
voluntaria, realizada en ciertos
limites establ ecidos de tiempo y
lugar, seguin unaregla libremente
consentida pero compl etamente
imperiosa, provistade un fin en si,
acompafiada de un sentimiento de
tensién y alegriay de una conciencia
de hallarse de manera diferente que
en lavidacotidiana. (Huizinga,
1990).

Es preciso JUGAR al juego o no
jugar en absoluto. Este aspecto sigue
manteniéndose inalterado en aquellos
vigjos que estan dispuestos a
escuchar su deseo y practicarlo,
quienes estén dispuesto a jugarse.

Es importante pensar que el jugar
puede darse al margen de una
participacion directa, es decir sin ser
objetivamente un jugador. Siguiendo
aMantilla (1991) decimos que €l
juego tiene implicita o explicitamente
un reglamento y esas normas
existentes marcan limites de lo que
valey lo que no en esta actividad. Es
Gtil remarcar que a pesar de que el
tipo de juego que convocan los
ancianos tenga reglas impuestas, no
por esto los jugadores sienten
limitaciones. |gualmente ellos son
capaces de experimentar una
expansion de si mismo y una
expresion de sus potencialidades. El
jugador de este juego seve
enfrentado ala posibilidad de
expresar €l sentimiento, y debe
aprender aver, re-conocer,
comprender, interpretar y comunicar.
Setratadelaposibilidad de
encontrarselo finitoy lo infinito y al
estar frente afrente jugar las
posibilidades de ser para
representarse y comunicar lalibertad
gue lo caracteriza.

Este acto creador que es jugar, es
donde se pone en accion la
experiencia sensible, persona vy
racional alamanerade libre juego
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En €l juegoy através del jugar se da
unarelacién simbdlica con €l
espacio, con € tiempo, con los
objetosy con los otros jugadores, alli
el espacio es separado del espacio
habitual delavidacotidianay el
tiempo circula con un ritmo
diferente, las relaciones con quienes
se juegan se modifican, se hacen
representaciones de otras relaciones
en otrarealidad.

El juego en latercera edad cumple
unafuncién social y cultural, yaque
permite sentir €l placer de compartir
juntos una actividad comun,
satisfacer los ideales de expresién y
de sociaizacién. También losllevaa
la obtencién de placer y bienestar
corpora y mental (Los Santos,
2002).El juego puede ofrecer una
compensacion cuando €l puesto
laboral y la posicion, que eran
determinantes para el estatusy la
autopercepcion, pierden importancia
y finalmente desaparecen.

En este contexto €l juego puede ser
significativo para encontrar una
nueva identidad, un contrapeso
subjetivo contrala dternativade la
pérdida de capacidades por la edad,
sobre todo en una sociedad en laque
Se juzga alas personas por su
capacidad de obtener resultado
Caillois (1986), agrega que los
jugadores se asombran cada
encuentro por las cosas que pueden
crear, descubren a sus compafieros y
se descubren asi mismosen la
novedad. En el juego existe una
manifestacion del Yo o del Nosotros
gue a veces es un escamoteo de la
identidad, esa moneda de
intercambio social y otras veces es €l
camino hacia unaidentidad
enmascarada por |as convenciones
del rol y €l status social.

A partir de esto se pone en accion no
sdlo la apertura de cada ser sino
también lade losotros entre si. Se
ponen en accion los ASPECTOS
SOCIALES es decir, todo aquello
gue los sujetos comparten ya sea de
lo que cada uno trae como persona
como lo que entre ellos se genera.
Y al ir acrecentandose estos
aspectos se daria lo que aqui dimos
por llamar CRECIMIENTO
SOCIAL, un aumento de
relacionesy redes sociales (tejido
humano einstitucional de sostén y
apoyo) en € individuo.

Dentro de lo que [lamamos aspectos
sociales, concebimosa GRUPO'y
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dentro de é el anciano. El vigjo
aislado no tendria para nosotros una
vision ni integral ni provechosa para
profundizar en los aspectos de la
etapa que transita. La amistad del
grupo es importante ya que es una
relacion en la que los mismos
ancianos eligen con quién 'y de qué
formarelacionarse. "En €l
sentimiento de integrar un grupo, el
identificarse con los
acontecimientosy vicisitudes de ese
grupo permite que los integrantes se
visualicen como tales, sintiendo a
los demas miembros incluidos en su
mundo interno.”

Lainteraccién implica procesos de
comunicacion alavez que
fendmenos de aprendizaje, en tanto
se da una modificacion interna de
cada uno de los actores, modificacion
emergente del reconocimiento del
otro, de su incorporacion, lo que
tendra por efecto un gjuste del
comportamiento de ambos.

Por dltimo, el APRENDIZAJE del
gue hablamos es un proceso de
cambio conjunto, en €l que el
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aprendizgje individual esuna
resultante del interjuego dindmico de
los miembros, latarea, |as técnicas,
los contenidos. (Souto, 1993) “Tiene
lugar por lainteraccion, por la
mediacién del grupo y de cada
miembro para el resto, por la
comunicacion intra-grupal”.

Asi pues, para una mejor
comprension del aprendizaje de los
vigjos, propongo poder pensar lo que
eslainteligencia, cdmo se modificay
adapta en esta edad y qué
repercusiones trae esto en el tema
gue nos concierne. Podemos decir
que €l bienestar y el aprendizaje
saludable en lavejez no dependen
directamente de un coeficiente de
inteligencia elevado, sino de una
actitud intelectual, un &mbito de
interés mas amplio y una gran
variedad de contactos sociales.

Es conocido que si la persona
mantiene su plasticidad y confia en
su posibilidad de abordar las
dificultades como una cuestion
problemética més, contara con
mejores recursos aln cuando deba
enfrentar situaciones de disminucion,
es decir contara con un abanico de
posibilidades de las que se valdra
para una mejor y més saludable
resolucion, que en consecuencia,
redundara en su calidad de vida.
Quizéas el problemareside en
conseguir la motivacion adecuada
para hacerlo y encontrar el sistema
para superar los problemas
sensorialesy defatiga, o la
disminucion de la capacidad de
retencion. Lo que requiere el anciano
para un aprendizaje efectivo, es
mayor tiempo y estimulos
motivadores adecuados. Aqui
creemos que €l juego grupal entre
los ancianos puede funcionar como
motivacion adecuada. Mas aln
considerando que son ellos mismos
los que la encuentran; pues son los
que proponen €l juego, € lugar, las
reglas, etc.

Si tenemos en cuenta la posibilidad
de aprendizaje que puede surgir
desde la experiencia grupal de juego,
podriamos notar cambios en los
sujetos que no sdlo los favorezcan de
maneraindividual, sino también de
una manera social.

Contexto y resultados de la
investigacion:
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El trabajo se realizé con un grupo de
ancianos de més de 60 afios que libre
y espontaneamente se re(inen a jugar
en un parque de la ciudad de Santa
FedelaVeraCruz.

Para el estudio serealizaron
observaciones diarias del grupo por
un periodo de 3 meses, se
administraron cuestionariosy
entrevistas alos jugadores.

Pudo observarse que los vigjos
resaltan como importantes parala
pertenenciaa grupo, laactividad
social y de recreacion que se genera.
L uego, estas motivaciones impulsan
el juego y lo sostienen permitiendo
Su organizacion, establecimiento y
desarrollo. Ademés, seglin mostraron
los datos de la entrevista, e motivo
del juego es el entretenimiento y si
éste logra mantenerse en la actividad,
se alcanzan objetivos individuales y
grupales. Se detecta el juego como
actividad de preferenciaen el tiempo
libre lo que funciona como
motivador.

Los vigjos crean una cultura a
mismo tiempo que regularizan ciertas
caracteristicas del grupoy delas
relaciones. Comparten experiencias
significativas que dejan huellas en
cada uno y realizan proyectos que los
acogen, sostienen y estimulan.

L as motivaciones de pertenecer, de
jugar, de relacionarse son parte de la
auto-convocatoriay la
autoorganizacion de |os ancianos.
Recordemos |o que en un principio
deciamos sobre la existencia de un
tema prioritario en lavejez que es
estar activos socialmentey continuar
siendo protagonistas de la propia
vida.

Hemos constatado que el grupo esun
marco de referenciay que el saber y
encontrar en dicho grupo unared de
vinculosy relaciones posibilitala
continuidad através del tiempo. Esta
red permite que las personas se
mantengan con la capacidad de
validarse, siendo una accién social y
educativa encaminada a ubicar a
mayor en unasituacion persona y
social que le ayude aresignificar los
afios actuales, apropiandose de una
manera, auténoma, dandole la
posibilidad de elegir y construir este
tiempo.

Para el desarrollo del juego utilizan
reglas claras aungue flexibles. Cada
jugador las conoce y respetalo que
mantiene la organizacion del grupo.
Volvemos a

., Qué es el
Instituto de
Investigacion
y Formacion
en Juego?

El Instituto de Investigacion y
Formacion en Juego, esta
dedicado alainvestigacion y
ensefianza en € areadel JUEGO,
considerandolo como un
fenémeno que debe ser abarcado
desde diferentes disciplinas.
Nace como respuesta alas
necesidades regionales, luego de
11 afios de trabajo en comin con
d Instituto de Investigacion y
Pedagogia del Juego de
Salzburgo, Austria.

Algunos de |os objetivos
del Ingtituto son:

=lnvestigacién en el
arealldica

=Formacién académica
a profesional es rel acionados con
el tema

-Asesoramiento a
instituciones, profesionales y
otros emprendimientos en el
area.

-Asistencia terapéutica
con orientacion ladica.

A los efectos de lograr
sus objetivos, € Instituto
convoco un Consegjo Académico
Internacional que estaintegrado
por los siguientes profesionales:

= Alice Meckley, Ph.D.
(UsA)

= Prof. Dra. Tizuko
Kishimoto (Brasil)

=  Prof. Margarida P. do
Amara (Austria)

=  Anthony Pdllegrini,
Ph.D. (USA)

*  Peter Smith, Ph.D.
(UK)

La direccion del Ingtituto esta a
cargo de Maria Regina Ofele,
Ph.D. (Argentina).
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encontrar la organizacién grupal
como fuente de la actividad que ahi
se desarrollay, como deciamos
anteriormente |os mismos sujetos
manejan lalegalidad del espacio
contemplando que todo tome un
curso pacifico y saludable haciendo
asi més favorable las experiencias de
aprendizaje. Recordemos que en las
etapas de la vida adulta es necesaria
cierta organizacion y orden en e
espacio y tiempo para permitir todo
aprendizaje posible.

A si mismo este grupo, red social
fueradel hogar propio, funciona
como soporte, como formade
participacion social significativaen
donde los sujetos toman parte activa
y comprometida en la actividad
conjunta; la cual se percibe como
beneficiosay se trasluce en acciones
también conjuntas de accién y
proyeccion del grupo.

Relacionado con este aspecto aparece
e temadelainteligencia. Frente a
ello corroboramos que en las
situaciones que brinda el juego se
pone en accion laadquisicion y
manejo de un conjunto de
habilidades que permiten diaadiala
resolucion de problemasy
situaciones de la vida. Cada jugador
se enfrenta a situaciones que le
demandan la capacidad de reaccionar
y asignar |os recursos
correspondientes paralatareay el
contexto.

Asi se ha podido comprobar no sélo
que através del juego lainteligencia
cristalizada actua utilizando
capacidades aprendidas,
experiencias, contexto y llevando a
cabo nuevas situaciones de
aprendizaje; sino que también la
periodicidad con la que se manifiesta
esta variable del juego grupal permite
recuperar paulatinamente o por lo
menos sostener lainteligencia fluida
desde la gjercitacion, desde una
actitud intelectual distintallevada a
cabo en un &mbito de interésy de
gran variedad de contactos.
Podemos decir, segiin los datos, que
cada uno de estos mayores aprende
porque vive la situacion de juego con
entusiasmo y se ofrece aella
viviéndola con significatividad
particular en el contexto. Como ya
dijimos més que laedad, son las
condiciones de aprendizaje y los
estimulos los que movilizan €l
potencia de cadajugador. Aprenden
desde el ser, pues actlian e
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interacttan con otros con €l
sentimiento de dar y pensar dar con
el esfuerzo pero de manera
integradora, productivay
comprensivade larealidad.

Latarea que desarrollan en grupo
facilitael pensar, e hacer y e sentir
frente a objeto de conocimiento
evitando la fragmentaciony
posibilitando el aprendizaje
integrado. Hablamos de un
aprendizaje tal vez imperceptible
pero presente, que cava hondo en €l
interior de cada ser. Este aprendizaje
facilita una adecuada comunicacion
entre procesos simultaneos que
modifican actitudesy las desarrollan.
No es una terapéutica pero es un
aprendizaje con aspectos terapéuticos
gue promueve adaptacion activaala
realidad que se hace sinbnimo de
salud mental y por lo tanto de
transformacion.

En resumidas cuentas | 0s sujetos
comparten unatarea que les permite
integrar aspectosintelectualesy
emocionales, abarcando €l gjercicio
de capacidades cognitivas, del
pensamiento critico, contemplando
desde el campo preventivo el camino
hacia un envejecimiento saludable.
De la misma manera, sus pares se
nutren de la posibilidad y disfrute de
unaactividad. “De estaforma se hace
presente una de las caracteristicas
primordiales en el aprendizaje delas
personas mayores. el carécter social,
adquiriendo gran importancia no solo
lapresenciade los otros sino las
relaciones de participacion simétrica
entre todos los integrantes”.

Por las actividades | udicas que
realizan los ancianos seregistrala
percepcion de unamejorade las
competencias cognitivas, la
revalorizacion de potencialidadesy el
efecto positivo de sentirse integrado
socialmente, efectos directamente
ligados aunamejoraen la
satisfaccion vital y en los niveles de
bienestar personal, 1o que se traduce
en mejoradel autoconcepto, la
autoestimay la saludabilidad.

“Una pedagogia que busgueincidir
en lo social, debe considerar 1os
actos creadores del hombre con €l
objetivo de poder encontrar la forma
deligar la humana capacidad
creadora con los aconteceres vitales
para que estos contribuyan al
bienestar y mejoramiento de las
condiciones de vida.

Lasideas estéticas, propias del
juego..., insinGian, provocan,
incitan, atraen y estimulan; por
cuanto abren a la productividad de
la imaginacion.

El acto creador esen ciertaforma
un puente, una mediacion entre
ambas formas de experiencia
humana: sensibilidad y
racionalidad” (Tirado Gallego,
1998).
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Novedades
de la
Biblioteca

Continuamos actualizando la
Biblioteca especializada en Juego,
incluyendo libros, revistas,
investigacionesy tesis de diferentes
recorridos tedricos y perspectivas.
Agradecemos especialmente la
donacién de Carmen Trigueros
Cervantes quien nos ha donado para
labiblioteca su tesis doctoral:
“Nuevos significados del juego
tradicional en €l desarrollo
curricular dela Educacion Fisica en
centros de Educacién Primaria en
Granada’. Defendidaen la
Universidad de Granada, Facultad de
Ciencias de la Educacién, Afio 2000.

Agradecemos la donacion por la
autora del libro “Jugar, aprender y
ensefiar”, de Noemi Aizencang. Afio
2005.

Agradecemos también la donacion
por la coordinadora del libro “El
juegoy €l juguete en la
hospitalizacion infantil”, de Maria
Costa Ferrer (coord.), 2000.

Hemos recibido del “Ingtituto
Nacional de Educagéo de Surdos”
(INES) de Brasil la Revista Espaco,
€l nimero 22, en laque se
publicaron diversos articul os sobre
el juego enrelacion ala
problematica de |as personas sordas.

Algunos de los dltimos libros
adquiridos por la Biblioteca que se
pueden consultar:

“El patio escolar: €l juego en
libertad controlada”. Autor: Victor
Pavia. Afio 2005.

“Sreichholzspiele” . Autor: Daniel
Picon, Afio 2004.

“Lainfancia de los préceres’.
Autor: Ricardo Lesser, Afio 2004.

Para utilizar la Biblioteca, rogamos
concertar previamente una entrevista
al teléfono del Instituto. A lamisma
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se accede mediante una asociacion
anual.

ContinGla ala ventala denominada
“Biblioteca electrénica de Juego”,
sistemaen CD-Rom parainstalar en
PC. El mismo es una herramienta
valiosa tanto para profesionales
como para instituciones para acceder
ainformacion bibliografica sobre
Juego, compilada el ectronicamente.
Este sistema es actualizado todos los
anos, ingresando el material
adquiridoe

4th ITRA
World
Congress /
AlJU — Toys
and
Innovation

Del 6 a 8 de Julio de este afio se ha
celebrado el 4to. Congreso de ITRA
(International Toy Research
Association) organizado en conjunto
con AlJU (Instituto Tecnol6gico del
Juguete) en Alicante, Espafia.

El mismo ha convocado a
profesionales e investigadores del
areadel juegoy del juguete, como
también a productores y empresarios
delaindustriadel juguete, de paises
tales como Espafia, Portugual,
Alemania, Austria, Inglaterra, Italia,
Grecia, Suecia, Nigeria, India,
Paises Bajos, Bélgica, Estados
Unidos, Brasil y €l Instituto de
Investigacion y Formacion en Juego
delaArgentina

L os temas tratados fueron diversos:
Juego y discapacidad, Juego-juguete
y género, Juego-juguete y ciencia,
Juego-juguetes y hospitalizacion,
Juego y disefio, Juego y tecnologias,
juego intergeneracional, Juegosy
multimedia, Juego y juguetes
tradicionales, entre otros.

El mundo del juego y del juguete se
viene investigando y desarrollando
en las areas mas diversasy en

niveles muy variados, dependiendo
naturalmente de recursos e
influenciado por las culturas en las
gue se desenvuelven. Encontramos
asi en Espafia una gran preocupacion
enrelacion a temade lafabricacion
y consumo de juguetes que tiene sus
momentos fuertes en fechas como
Navidad y Reyes, disminuyendo
notablemente durante el resto del
afo. El consumo del juguete como
objeto es mucho més notorio en
paises europeos que en los
latinoamericanos. Vale hacer notar
la“Guiade juegosy juguetes’ que
edita AIJU con un amplio
asesoramiento a padres basado en
investigaciones constantes. Esta guia
desarrolla teméticas del juegoy
juguete para la discapacidad, para
personas con dificultades de
audicion y vision y también para
personas mayores.

El juego en latercer edad se viene
desarrollando con mayor énfasis
sobre todo através de eventos donde
pueden participar numerosas
personasy disfrutar de posibilidades
[Gdicas. En una de las conferencias
de Carmen Bravo quien presento las
olimpiadas para mayores en Espafia,
resalt las tres areas de promocion
gue consideran los expertos en
envejecimiento: la promocion de
salud, cognitivay de autonomia,
aspectos que se tienen en cuenta al
organizar las olimpiadas.

En €l disefio de juegos para personas
mayores, en algunas presentaciones
seresaltd no perder de vistalas
edades de las personas, € géneroy

€l nivel de instruccion para adecuar
los juegos a sus posibilidades e
intereses. Otro aspecto en relacion a
juego intergeneracional (sobre todo
también entre abuelos y nietos) es
evitar el riesgo de que el nifio juegue
y €l adulto solo acompafie,
buscando, por € contrario, una
interaccion activa entre ambas
generaciones en el juego.

L uego de ricas discusiones sobre el
rol del juguete en €l juego, la
importancia de su disefio y otras
probleméticas relacionadas, Helena
Kling, de Israel, planted a auditorio
lasiguiente pregunta: “What is the
most successful interactive toy ever
invented?’ Respuesta: the human
body.
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