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“Asi imperceptiblemente, mientras
esta ocupado en su feliz pasatiempo,
surge en el jugador una evidencia que
perdera mas tarde bajo el influjo de
los esfuerzos escolares:

que, a su manera, el espiritu mismo
esta en el espacio.”

(Sloterdijk 2003, Esferas 1, p. 28)



Abstract

El siguiente proyecto nace desde
una inquietud personal. De la
no satisfaccion, de la constante
pregunta. De las ganas de seguir
jugando, jugando de verdad, y de
levantar su importancia para el
supuesto individuo y sobre todo
para el disenador y su disciplina.

La investigacion toma como campo
a tratar el juego en ninos de 4 a
7 anos. Es con éste foco que la
investigacion analiza la manera que
tenemos hoy de describir, clasificary
representar el juego, cuales son las
implicancias ontologicas del juego
mismo y de como lo representamos
en el dia a dia, tanto para los nifos
como para quienes lo interpretan.
Ademas, el proyecto propone
un vinculo desde la logica del
juego hacia el ejercer del diseno,
comprendiendo que no son ambitos
radicalmente distintos y que pueden
aprender el uno del otro.

Palabras Clave: Juego - Ontologia - Disefio Critico - Investigacién
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Bajo las logicas actuales y dentro de la
investigacion, sobre todo dentro de
la investigacion en diseno, existen
definiciones y miradas muy variadas
respecto al juego de ninos, a como
se entiende, a sus utilidades, a su
enfoque y su funcionamiento. En
esta investigacion utilizamos las
herramientas que el diseno nos ha
entregado para poner en jaque las
teorias consultadas en bibliografia
y observar desde lo teoricoy lo
empirico, lo que el juego nos arroja.

Consultar en el mundo, las categorias
de juego, la forma de jugar de
los nifnos y generar un corpus de
conocimiento fresco y situado
respecto a las dinamicas de juego,
esto ademas con el enfoque de
proponer al disefio aprender de
las logicas que el juego propone,
sugiriendo nuevas dinamicas a
incorporar en su vision. P

Problemadtica

El problema que planteo es
entonces en dos ejes, por una
parte respecta a la investigacion
del juegoy como observamos
que la descripcion del mismo
puede nutrirse de observaciones
situadas, cuestionadas y abiertas
a interpretacion, no se pretende
definirlo o llegar a su niicleo,
sino abrirlo, plantearlo como
una entidad aln mas compleja e
incluso indefinible. Por otra parte
me enfoco en el disefio y su vision,
su ejecucion y particularmente
algunas de sus metodologias, las
que pretendo contraponer con
la informacion obtenida desde el
juego mismo, visualizando nuevas
formas de observar la disciplina del
diseno, de poder ejercerla, de poder
plantearla, alejandome del enfoque
funcionalista o metodologico
en paso hacia enfoques menos
metodicos y mas exploratorios.
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Para comenzar la discusion,
necesitamos primero situarnos, el
contexto es inicialmente delimitado
por autores especificos, el trabajo de
Wittgenstein (1953) sobre el lenguaje
y el libro “Rules of Play” de Salen &
Zimmerman (2004) me entregan las
claves iniciales de observacion.

El proceso de analisis del juego
requiere la comprension de los
lenguajes, el juego en si puede
considerarse una tipologia de
lenguaje particular, sobretodo
cuando lo vemos desde la
perspectiva de las 3 definiciones
desde las cuales Wittgenstein

(1953) trabaja el lenguaje:
“Gebrauch”, “Sprachspiel” y
“Familienahnlichkeiten”. En

su trabajo original titulado
“Investigaciones Filosoficas” define
estos tres términos al moverse
desde su foco anterior en la
investigacion del lenguaje, del tratar
de entender el significado especifico
del mismo, a la manera en la que
éste se utiliza, las relaciones que
proponen las palabras en contextos
particulares. Estas palabras radican
una importancia Epistemologicay
Lingiiistica en relacion a nuestra
investigacion y otras propuestas

de autores frente a la conversacion
sobre “El Juego”.

La traduccion mas apropiada del
“Sprachspiel” (Wittgenstein, 1953)
presenta un vinculo inmediato a
nuestra investigacion ya que es:
“Juegos de Lenguaje”, juegos que
podemos homologar con una de

las definiciones de “Play” que
mencionan Salen & Zimmerman
(2004), un acto situado bajo un
sistema de reglas particular (el cual
seria la lengua) y necesita de éste
para poder existir, sin embargo, su
ejecucion radica en la manera en la
que bordea dicho sistema y trabaja

buscando nuevas significaciones
entre los limites que dicho
sistema propone, cuestionandolo
y generando sentido a través del
espacio entre los elementos del
sistema.

El lenguaje entonces se plantea como

un acto colectivo y contextual,
debe ser situado y podriamos
argumentar que depende mas de
sus integrantes que del sistema
mismo en el que se inscribe, el
“Gebrauch” o el significado de

una palabra particular, depende
completamente del “Sprachspiel” en
el que se utilice, ende el nacimiento
del “Familienahnlichkeiten” o los
parecidos de familia, una cierta
memoria contextual del significado
de las palabras en contextos
particulares, gracias a la manera

en la que se desarrollan estos
elementos, comprendemos el uso
de bromas o de palabras que nos
hacen sentido sdlo a algunos en

la conversacion y no a todos los
presentes en el espacio.

Lo mismo podriamos argumentar del

juego, conocido generalmente como
un “Acto intrinsecamente motivado”
(Huizinga, 1938) pero definido
anteriormente como una ejecucion
particular del sistema en que se
enmarca una serie de reglas. El
juego entonces funciona de manera
similar, existen significaciones
particulares (al igual que las
palabras se asocian a algunas) pero
el juego en si se desarrolla entre
estas significaciones y la forma en
la que los integrantes las traen a la
vida, del mismo modo aquellos que
juegan se vuelven mas importantes
que las reglas pero requieren de
éstas para ejecutar.

Lenguaje

Ahora lo interesante en el comienzo

de nuestro analisis del juego, es

que ademas de tomar las logicas

del lenguaje que nos plantea
Wittgenstein, tomamos un lenguaje
particular, el habla Anglosajona,
para profundizar en nuestra
investigacion, ya que mientras
nosotros hablamos de “El Juego” en
el habla hispana, de otras formas se
puede conocer como “Play” y “Game’
desde la perspectiva del Inglés. Esto
nos entrega una separacion en dos
categorias que nos permite definir
mas el tipo de juego que estamos
observando en ninos.

?
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Play vs Game

Desde la perspectiva planteada
anteriormente es que nuestras
observaciones inician y tal

como las notas de éstas en

los anexos indican, durante la
primera tanda de observaciones
notamos una diferenciacion a la
esperada estructura de los juegos
definidos como “Games” (Salen &
Zimmerman, 2004) siendo primordial
una capacidad de moldear las
estructuras de juego, existiendo una
flexibilidad para relacionarse entre
ninos y jugadores, volviendo difusa
la linea entre un juego y otro.
Desde esas primeras observaciones
catalogamos el juego de los

ninos como “Play”, siguiendo las
mismas guias que el libro “rules of
play” nos daba para categorizar.
Paradojicamente entonces, la
mutacion y modificacion de las
reglas mismas es la evidencia de
que estas existen y al mismo tiempo
el acto que nos lleva a categorizar
como “Play” el juego de los ninos es
el rompimiento constante de estas
reglas, por uno o mas integrantes,
para insertar nuevas reglasy asi
modificar el juego. Este proceso

de reestructuracion del sistema
que imponen los ninos al iniciar el
juego es la gran diferencia entre

el Play y un Game, bajo la logica

del libro, el Game se presenta a

si mismo como una version mas
estructurada y definida del juego
mientras que el Play se presenta
como su contraparte flexible y
maleable, uno no es necesariamente
previa o superior o parte de la otra,
simplemente son clasificaciones
diferentes en lo que al juego
respecta.

Ahora si bien el texto plantea

es0, observamos en nuestras

idas a colegios, que existe una
diferenciacion etaria respecto
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al Play y el Game, donde el Play
tiende a transformarse y acercarse
mas a un Game a medida que hay
un avance en edad, apareciendo
los roles especificos a cumplir,

la competencia, los puntos, etc.
Esto fue clave para definir nuestra
investigacion en una edad particular
como lo es de 4 a7 anos, a modo
de poder controlar la cantidad de
informacion que nos arrojaba el
terreno.

La mutacion del juego es la

evidencia misma de la reglas 'y
paradojicamente es la evidencia
del rompimiento de sus reglas, de
la reestructuracion del sistema
completo, el “Sprachspiel” que
mencionamos al hablar de lenguajes
puede ser entendidos de la misma
manera, como un acto colectivo,
de construccion y deconstruccion
constante, contextual y
participativo, siempre evolutivo, un
acto de “Thinking through Making”
(Ingold, 2015).

Siguiendo bajo la tutela de

Wittgenstein, utilizamos el término
“Gebrauch” solo para refutarlo en
el marco de los juegos infantiles,
donde la verdadera importancia

no son los significados y tal

como él descubriria, es sino la
“Familienahnlichkeiten”; El modus
operandi bajo el que se insertan

las palabras mismas o en este caso,
los actos de juego, las reglas, los
jugadores, en un contexto particular
en el que la mutacion es clave. Es
entonces que entendemos que las
teorias del lenguaje de Wittgenstein
no solo se presentan como una
base Epistemologica interesante de
analizar, sino también como un base
solida de observacion critica: Si los
seres construyen mundo en base a
sus lenguajes, entonces, el lenguaje
del “Play” ;Qué tipo de mundos

concibe y construye?, ;Existe quizas
incluso algo a lo que podriamos
llamar un mundo? o acaso ¢Su
sistema de modificaciones no logra
definirse por su constante evolucion
colectiva?

Gran parte de este planteamiento

puede hacerse en miras al disefo

de la misma forma. Podriamos
categorizar o intentar explicarlo
pero me parece que lo mas
interesante es traspasar estas
Gltimas preguntas iniciales a la
disciplina respecto a la construccion
de mundo. El diseno, lo vemos como
un lenguaje también, con sus propias
logicas y relaciones, ;Qué tipos de
mundos concibe éste?

Estas preguntas son importantes no

solo porque cuestionan lo que el
juego y el diseno construyen tanto
en nosotros como en otros, sino
porque dan pie para preguntar si

a pesar de las construcciones que
estamos entregando hoy, es el
método en el que las construimos
acaso el mejor, cual es la ontologia
que se esta traspasando tanto en el
juego como en el diseno.



Debemos iniciar entonces con la teoria
de la Ontologia del Disefo, desde la
que desprendemos dos puntos clave
que no podemos ignorar:

Entendemos el diseno desde esta
perspectiva como un acto, un verbo,
una parte esencial de la vida humana
mas alla de sus rasgos profesionales
y académicos. Volvemos a la
configuracion teorica descrita
anteriormente, la importancia radica
en el “Sprachspiel”, en los usos
contextuales y sus relaciones, en
como la correspondencia del acto
de disenar nos permite modificar

y ser modificados, en la paradoja
constante sobre si ;Ser disenado
primero para luego disenar? o
¢Disenar para que el entorno luego
nos disene?.

En el caso de la ontologia es natural
que los cuestionamientos radiquen
ven la filosofia de la vida, en
preguntas que no necesitan ser
respondidas pero que se vuelven
motor de investigaciones como ésta.
Caemos sin darnos cuenta en la
pregunta del ser que disena a través

Ontologia

“that designing is fundamental to being human
— we design, that is to say, we deliberate, plan and

scheme in ways which prefigure our actions and

makings — in turn we are designed by our designing
and by that which we have designed (i.e., through
our interactions with the structural and material

specificities of our environments).”

“that this adds up to a double movement — we
design our world, while our world acts back on us and

designs us.”
(Willis, 2006)

de su acto de jugar, del nino como
disenador de sus experiencias y el
juego como disenador de ninos. Qué
ocurre entonces con el diseno y su
acto de disenar, el acto de disenar
podriamos argumentar que también
disena al disenador, generando un
movimiento que ya definimos como
doble en el proceso ontologico.
Desde aqui nace el primer
planteamiento sobre el diseno que
nos puede ensenar el juego.

El juego se disena a si mismo al
disenar a los ninos que lo juegan
y los ninos, se disenan a ellos a
través del juego que han disenado,
entonces hay un valor que pretendo
rescatar en este movimiento doble,
en el feedback y aprendizaje que
supone ser diseniado por lo que
uno disenay como disenadores,
lo que se obtiene cuando nos
permitimos ser disenados por
nuestras experiencias. Mi intencion

es enaltecer esa capacidad de

ser disenado y de por ende ser
modificado por ésto, cambiando.
Los pasos definidos en el diseno
entonces aparecen como una
estructura quizas demasiado rigida
para seguir, del mismo modo que el
juego de ninos obvia hasta cierto
punto las mismas reglas que se han
seteado al inicio para dar comienzo
al juego.

La capacidad de jugar entre las reglas

es el juego mismo, la relacion

que ocurre entre los elementos

de la estructuray ésto es lo que

se plantea como una ontologia
importante y el simil al disefo es

lo mismo, la capacidad de disenar
entre las estructuras que procuran
definir el diseno, es la ontologia que
buscamos rescatar.
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“Ontological designing as a condition of being
could be seen as inhabiting three continuous inter-
connected regions:

As it applies to conventionally considered designed
things -e.g., buildings, manufactured objects.
Extending on from this there is the ontological
designing of material and immaterial infrastructure,
of e.g. management systems, of information
technologies, of communication systems, and then
there is, the ontological designing of systems of
thought, of habits of mind.

To traverse these three concentric circles which are
connected by the bisections of concrete everyday
situations which perform their gathering, is to take
a journey from the general condition of worlding
(especially language as worlding) to ontological
design as an example of worlding in action, back to
the worlding of habits of language. Another way of
saying this is that whichever of the three one may
focus on at a particular moment, the other two are
always also present, even if only in the background
for the moment.”

(Willis, 2006)
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Desde esta cita reforzamos lo

planteado, entendiendo que

jamas podremos focalizarnos
completamente en ninguno de

los 3 aspectos que Anne-Marie
Willis (2006) plantea, el disefio se
plantea como una comprension

del proceso completo, enfocado
quizas y al menos desde lo que

se quiere instaurar en esta tesis,
en el diseno de los sistemas de
pensamiento y habitos de la
mente. El juego por su parte, tiene
una concentracion directa en los
sistemas de pensamiento y es

por ésto que queremos mover el
diseno hacia esa area, ya que tal
como las observaciones anexadas
demuestran, gran parte de la
importancia que se le entrega al
jugar en los ninos, es a la relacion
que entre ellos desarrollan, el
enfoque no esta en los objetos o
como estos se relacionan con el
juego, no esta directamente en la
manera en la que se organiza el
juego, sino en quienes son parte de
ély como lo mantienen vivo a través
de la modificacion de todo lo demas.

Mas adelante sin embargo, caeremos

ante la interesante cuestion de
esta separacion en la ontologia que
plantea el juego, como es solo un
punto de partida y de qué manera,
nos permite ahondar alin mas en

la propuesta ontologica del juego
mismo y la redireccion del disefio
como practica.



Proyecto
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Lo que proponemos entonces es una
investigacion que promueva el
entendimiento del juego de nifos a
través de conocimiento situado, con
bisqueda de informacion en terreno
y bibliografia. Esta investigacion
se rige por logicas de atencion y
toma herramientas del disefo para
observar sus propuestas, lo cual
luego se vuelve al diseno mismo
ejecutando una critica vision de la
disciplina desde lo aprendido en el
juego. Esta vision critica del diseno
me parece importante para nutrir la
disciplina desde un punto de vista
experimental, cercano al diseno
especulativo pero sobre la disciplina
misma, promoviendo logicas de
atencion y observacion critica del
ejercer.

Esta propuesta se sitlla bajo la tutela
de observaciones en terreno a
ninos de 4 a 7 anos, las cuales se
encuentran anexadas a la memoria 'y
son la base del cuestionamiento de
la bibliografia consultada.

En un contexto social donde el diseno
se ha visto cada vez mas cercano
a las propuestas ingenieriles
o de ensenanza de logicas de
planteamiento como el “design
Thinking”, desde las cuales el
empaquetary delimitar el diseno
son clave para su masificacion
y universalizacion, nace la idea
de cuestionar la necesidad de
universalizar y delimitar el diseno,
con una postura enfocada en la
experimentacion y el aprendizaje y
ejecucion personal.

La investigacion busca llegar a quienes
ejercen el diseno y buscan una
perspectiva desde la cual plantear
proyecto criticos, experimentales, de
autoria o simplemente en bisqueda
de una especulacion sobre el
método de ejercer que hoy en dia
propone el diseno.
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Referentes / Antecedentes

Como Gran referente presento el
libro “Speculative Everything”
por su capacidad de cuestionar el
diseo como herramienta, su roly
el punto de vista desde el que se
trabaja este constantemente. Este
libro propone nuevas formas de
disenar, sus repercusiones y posee
ademas demostraciones y ejemplos
de trabajos dedicados a areas del
diseno que el libro muestra como
posibilidades interesantes.

En nuestro caso, comprendiendo que
no disponemos del tiempo para
preparar un libro de tal magnitud si
deseo lograr una postura del diseno
critica desde una mirada basada
en el juego, procurando lograr las
bases para futuras investigaciones
y publicacines respecto a esta
postura.

Mientras que el antecedente mas
importante que ésta investigacion
tiene, ademas de ser base
importante del mismo corpus
teorico, es el libro “Rules of Play”.

Este libro presenta trabajo recopilado
mas conocimiento original sobre la
forma en la que se entiende el juego,
como lo comprendemos desde el
ambito del diseno y de qué manera e SN
nos sirve como disenadores. s N =

En esta investigacion nos proponemos !S:'L?ﬂ" 0,‘. m‘“.'l
hacer algo simamente similar pero
contrapuesto con trabajo en terreno, *
dedicado a la demostracion de lo -
que la misma teoria nos muestre
y luego hacer una mirada critica al
diseno, versus la mirada “desde” el
diseno, que Rules of Play plantea.

<o

Pag. 26



Objetivos

Analizar la manera que tenemos
hoy de describir y representar el
juego, cuales son sus implicancias
ontologicas y asi plantear el juego
como una entidad mas compleja
e incluso indefinible, ademas se
pretende establecer un vinculo
con el diseno desde el juego,
contraponerlos y asi proponer
nuevas formas de observar la
disciplina.

Para lograr esto se especifica:

- Observar en terreno, la ocurrencia y
contraposicion de lo descubierto a
través de los textos revisados.

- Generar conocimiento original
al contraponer lo teorico y lo
observado en terreno.

- Disponer del juego como punto de
vista para observar el diseno.

- Proponer una inicial vision del diseno
desde las logicas del juego.
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Desarrollo
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Play vs Game

La estructura que planteamos se
contrapone con las logicas que
planean Salen & Zimmerman
(2004) de Game. El acto se vuelve
una herramienta comunicativa y
constructiva, es el entorno que
cobija las interacciones relacionales
que se dan dentro del juego.

Entonces bajo cual definicion hemos
de centrar nuestra investigacion. ;Es
el juego de ninos un acto de “Play”
o un “Game”? Las observaciones de
terreno arrojan datos interesantes
sobre la estructura que los juegos
tienen a esta altura de la vida. Los
ninos presentan una estructura en
sus juegos muy leve, usualmente
solo al principio como motor para
iniciar la relacion entre dos o0 mas
futuros jugadores. Una vez que el
juego ya comenzo la estructura se
diluye rapidamente y comienza a
convertirse en el fantasma de lo que
era al inicio. Los ninos modifican las
reglas del juego y no solo las reglas
complementarias, sino que cambian
las reglas base y por ende el juego
muta por completo.

En base a lo anterior es que optamos
por definiry clasificar el juego en
ninos como una estructura mas
cercana al “Play” que al “Game”
(Salen & Zimmerman, 2004).

El acto del “Play” se vuelve entonces
una herramienta; comunicativa,
constructiva, ;educativa?, una

herramienta que algunos definen “Es el momento en el que un niiio logra identificar
como de suma importancia en el ~ - o
desarrollo de los nifios: las senales como senales, situar todo ese acto

comunicativo bajo un contexto particular en el
que las seiales que nos mandamos mutuamente
los integrantes son solo eso, seiiales y nada mas”
(Bateson G., Rules of play, 2004).
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EL “Play” de los ninos entonces se
contrapone al “Game” que se
observa en edades mayores, los
ninos efectivamente presentan una
transformacion junto con la edad en
la que, a medida que crecen y suman
anos, se observa en el colegio
que tienden a organizarse bajo
estructuras delimitadas por reglas
especificas y bajo el cumplimiento
de metas, cada uno tiene roles
especificos y por ende se reconoce
un “Game” directamente.

Por otra parte los ninos de menor
edad tienden a emanar un sentido
mas desorganizado de las logicas
bajo las cuales se relinen, generando
reglas como habiamos mencionado
antes, solamente al inicio del juego,
como un empujon de inicio a la
dinamica y luego se va modificando
constantemente, la estructura
es desechada y no se le entrega
mayor importancia, los roles, como
lo conversaremos mas adelante,
existen de forma muy efimeray las
metas en la mayoria de los casos
simplemente no existen.

Bajo este analisis y tomando el habla
anglosajona, definiremos el juego
en ninos como “Play” y no como
“Game”, entregando una estructura
de analisis a la investigacion pero
sin embargo manteniendo la no-
estructura presente en la dinamica
de los nifnos.
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Observaciones
Ne1 & N22
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Centro comercial % la introduccidn al Ploty

Las primeras observaciones se
realizaron en lugares publicos,
donde se pudiese dar el juego
en ninos, se visitaron plazas,
cines, parques e incluso centros
comerciales. En lo inesperado,
el sector mas fructifero, por la
cantidad de ninos presentes, fue el
centro comercial, el cual presentaba
un espacio especifico que contaba
con pasto sintético donde los padres
se sentaban y los ninos jugaban
alrededor.

Este espacio fue sumamente
interesante sobretodo al inicio de
la investigacion, por las diferentes
edades de los ninos que se
encontraban en el lugar y la manera
en la que sin tener relaciones
filiales o (por la informacion que
se manejaba) de amistad, iniciaban
dinamicas de juego entre ellos.

Lo mas interesante de estas
observaciones fue la forma en la
que se definian diferentes juegos
con integrantes que entraban
y salian de la dinamica, a veces
ligados a la decision de los padres
de irse del lugar y otras veces a la
posibilidad de iniciar un nuevo juego
con otros integrantes, los juegos en
si no presentaban una estructura
determinada a primera vista.

Esto ocurria desde casos donde los
ninos se integraban al juego casi sin
intencion inicial por haber pasado a
llevar a otro nino mientras corrian
o0 por estar en el espacio de juego
y luego ser invitados, sin palabras
sino con acciones, a ser partes de la
dinamica que ocurria en el lugar.

Ademas destacan 2 observaciones
particulares en esta primera
instancia.

Pdag. 34

El proceso de imitacion y de
integracion al juego a través de esta.

La preocupacion de los integrantes del
juego por aquellos que juegan.

Respecto a la primera, se observa
como diversas conductas de juego
que algunos ninos ejercian son
imitadas por otros ninos tanto
para integrarse al juego de manera
directa, uno al lado del otro y ser
parte de por ejemplo “La pinta”
como la imitacion de conductas de
juego que podriamos determinar
“Mas individuales” de un nifo a
otro, para jugar a lo mismo pero no
necesariamente en un grupo.

De la primera observacion, las
siguientes ilustraciones nos
muestran como en un juego de
persecucion una de las integrantes
se voltea para verificar si su
companera la persigue y al darse
cuenta de la posicion sentada que
tomo su companera interrumpe el
juego. Ella se dirige en reversa a
buscar a su companeray se acerca
a ella para preguntar sobre lo
ocurrido, acto seguido luego de una
leve conversacion y un intercambio
de gestos y el esfuerzo por levantar
a su companera de juego del piso,
se incorporan junto con una tercera
nueva integrante, a una dinamica
totalmente nueva de juego, que no
se trata de perseguirse como lo
fue anteriormente sino de lanzarse
y deslizarse por un desnivel en el
espacio que el centro comercial
entrega.



<F\::::>

Todas las observaciones fueron
abstraidas y traspasadas de croquis o
fotografia a dibujos vectoriales, princi-

po/mem‘e para mantener el incégnito
de los nifios fotografiados y asi poder
proteger su privacidad.

A pesar del permiso entregado por
el colegio, se discutié mantener las
identidades lo menos reconocibles
posible.
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En este proceso de cuestionamiento

y de pausa del juego observamos
como ciertas dinamicas que teniamos
pre-concebidas como investigador
desaparecen. La imagen inicial de

la dinamica de juego en nuestra
cabeza nos plantea que si uno de
los integrantes se sienta y deja de
perseguir, el juego debiera acabarse
y los otros integrantes deberian
seguir jugando sin él, sin embargo,
esta accion que se repitio en otros

casos, en otros tipos de juegos,

nos muestra que la preocupacion
no esta en las reglas mismas del
juegoy en quien las cumple y quién
no, sino que hay una preocupacion
mayor de aquel que deja de cumplir
las reglas en pos de mantener el
juego activo.

El segundo caso, tiene como eje

demostrativo las siguientes
ilustraciones.

En las primeras dos imagenes, se ve

una logica que me llamo mucho la
atencion. Algunos ninos rodaban
por el piso, uno o dos normalmente,
para luego ser seguidos por dos

o0 tres mas que estaban ahi cerca

y luego alguno que otro que se
encontraba mas lejos imitaria la
misma conducta.

Existia una constante repeticion del
acto en la que se iban integrando
ninosy se iban retirando nifos,
algunos comenzaban al mismo
tiempo, otros se integraban o
alejaban a la mitad del giro de
otros. Fue sumamente interesante
observar como los nifos se incluian
a la dinamica del girar pero siempre
manteniendo la vista en los otros
integrantes, con tal de poder
verificar si estaban girando o no,
hasta el punto en el que alguno se
encontraba girando solo y luego la
dinamica terminaba.

Esto se condice mucho con la primera
observacion, el acto de verificar si
aquellos que son parte del mismo
juego estan en la misma logica que
yo o el juego ya debe mutar.
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La imagenes a continuacion nos
muestra una variacion importante
de la logica de la imitacion, donde /\
uno de los integrantes del juego (/
asume el rol de ejemplo a imitary
por ende con acciones explica de
qué manera deben ser imitadas las
acciones mientras otros prestan
atencion al proceso para luego
imitarlo. Es un proceso de ensenanza

del juego a través de las acciones de
los mismos jugadores.
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Este proceso se repitio un par de
veces, la mayoria en el mismo lugar,
el cual fue tomado por diversos
grupos de ninos, con diversos
juegos diferentes como un punto
referencial desde donde demostrar
como jugar y en la mayoria de estas
repeticiones, al mismo tipo de juego,
a rodar “colina abajo” por el desnivel
que planteaba el espacio, de formas
y tiempos diferentes, demostrados
por ninos diferentes en grupos
de mayor y menor cantidad de
integrantes.

Uno de los acontecimientos mas
interesantes de esta area fue cuando
una nina de unos 8 anos choco
inconscientemente con un nino de 2
03 anos, que se encontraba sentado
en el borde inferior de uno de estos
desniveles, como menciono en notas
de campo:
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“ El niito, con cara de desconcierto, observo a la
niiia que lo habia chocado en la espalda hacia unos
momentos, [a niiia sin decir ni una palabra, sin
disculparse pero sin romper la mirada, se movio
rapidamente hacia la cima del desnivel y volvio a
arrojarse, chocando nuevamente con el niiio, esta vez
de adrede. El niito, al observar nuevamente el acto, se
levanto y siguio a la niiia esta vez hacia la cima, para
lanzarse despueés de ella de la misma manera que ella
lo habia hecho, esta vez ninguno chocando con nadie.
Esto se convirtio en un acto seguido y dio inicio a una
dinamica de juego entre los dos, sin uso de palabras,
sin explicaciones, se transmitieron las reglas y luego
jugaron juntos durante un tiempo.”
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Colegio, dindmica del espacio y co-creacion

Las observaciones anteriores
empujaron la investigacion
hacia la definicion del juego de
ninos como “Play” y necesitaron
ser re analizadas con nuevas
observaciones, las cuales nacen
desde la observacion en un terreno
esta vez mas controlado, donde se
pudiese observar una edad ahora
definida de ninos, de 4 a 7 anos
aproximadamente, en un colegio
particular, el colegio British Royal
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School de La Reina en Santiago.

En este proceso se identifican diversas
observaciones que seran como un
eje inicial para entender el “Play”

y sobretodo entenderlo situado en
un contexto particular, controlado,
donde las observaciones pueden ser
puestas en jaque consigo mismas en
un proceso mas retroalimentado con
las lecturas del momento. Con el fin
de contrastar y buscar informacion
en el mundo real luego de haber

leido a autores y haberse formado
una opinion critica, para luego
repetir el proceso contrastando lo
hallado en terreno.

Aparece nuevamente la logica de la

imitacion, esta vez mas particular,
lo ninos se integraban a juegos

a través de este proceso, sin
interrumpir el juego mismo o
contrariamente lo interrumpian para
tratar de entrar y luego adopataban
(0 no) las dinamicas que los otros
ninos les ensenaban a traves de la
demostracion.

Este caso particular muestra un nino

que se integra al juego de dos ninas
en el piso y ellas lo tiran hacia

abajo para demostrarle el modo de
juego actual. Lo empujan a gatear
como ellas para demostrarle de qué
manera han estado jugando y por
ende, lo que podriamos reconocer
como las “reglas” de este juego en el
que estan inmersas.




El nino luego se levanta, demostrando
un poco el juego que él propone,
contrastando con las reglas que
las ninas le habian propuestoy se
retira en espera de que lo sigan.
Finalmente, al no existir un proceso
de imitacion por parte de ninguna
de las dos partes, ambos juegos no
logran coexistir o fusionarse y las
ninas mantienen su juego como lo
era antes mientras el nino procura
re-incoporarse a otras dinamicas
que sigan las reglas bajo las que él
esta interesado a participar.
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Uno de los juegos no elimina al otro,
pueden coexistir en el mismo
espacio, pero sin embargo el
proceso de demostracion es la
herramienta para invitar a un
individuo a ser parte del proceso
actual. Si los nuevos integrantes
no estan de acuerdo, proponen sus
propias reglas y las demuestran,
cuando el juego coexiste, se genera
uno nuevo y todos se vuelven parte
de él. En el caso contrario, cada
uno sigue bajo las logicas que han
definido y buscan nuevos espacios
para relacionarse con otros.

Otra de las observaciones que
se repite en este caso, es la
verificacion de la dinamica de juego,
esta vez ligada al fin, comienzo o
pausa del juego mismo de manera
directa.

Los ninos se preparan para una

carrera de un limite al otro del patio,

todos en la misma linea se preparan
para correr, sin embargo, la meta es
difusa.

Y] (

Pag. 42



Mientras que los ninos corren
unos contra otros, comenzamos
a visibilizar algunos que miran
hacia atras y no hacia adelante,
verificando que los otros
efectivamente lo estan siguiendo.
¢Laimportancia entonces radica en
la meta? pareciera ser que radica en
quienes estan jugando y si se esta
efectuando o no ese seguimiento
por parte de quienes van detras mio
en la carrera.

< v
I —
C_7 s </

Esta logica se repitid en numerosas
carreras, cambiando la meta de
la carrera misma el 100% de las
veces. Algunos llegaban al fondo
del patio, otros a la mitad, algunos
se acababan cuando su companero
llegaba al fondo del patio, otros
terminaban cuando un par ya habia
dejado de correr. Las notas de
campo sugieren:

Este proceso de observacion ya no
esta ligado solo a la validacion sin
embargo, ya que en variados casos,
aqueél que observa que uno de sus
companeros se detiene a mitad de
carrera se detiene luego, llegando
a una meta personal, no la definida
en conjunto, sino la definida en la
accion por sus companeros. Si aquél
que viene atras mio dejo de correr,
me detengo yo también, volvemos al
inicio y corremos nuevamente.

\>

“Las carreras de los niiios parecen estar
determinadas por el acto de correr, no el de llegar
al final. Si el resto deja de correr o algunos yano
continiian, entonces la carrera se acaba, llegar
primero o al final no tiene importancia, sin embargo
si tiene importancia correr con mis compaiieros, si
ellos no corren, reinicia la carrera.”
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Otra de las observaciones respecto
a lo mencionado anteriormente es
de un grupo de ninos que gateaban
en carrera de un sector del patio a
otro. En este caso uno de los ninos,
que estaba mas cerca del inicio,
dejo de gatear, pero no se levanto,
simplemente dejo de gateary
observo a los otros ninos mientras
gateaban. Finalmente uno de los
ninos llego a la meta que se habian
propuesto y fue en ése momento
y solo en ése, cuando el nino que
habia dejado de gatear se levanto, se
puso de pie y corrio a reunirse con
los otros ninos para ver qué jugarian
ahora, como modificar el juego que
estaban ejerciendo.
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En este caso no s6lo observamos
como los ninos se miran entre
ellos para verificar si el juego
se esta ejerciendo o no, sino la
consideracion que existe por ese
proceso de verificacion mutua,
uno de los ninos, a pesar de haber
dejado de ejercer el juego, no se
aleja de éste y se mantiene en él
hasta que los otros integrantes
terminan de jugar, esto evita que
se rompa la relacion entre los
jugadores y mantiene el juego
activo, para luego mutar en nuevas
dinamicas.
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Circulo Mdgico

Desde lo que hemos visto hasta este
punto, hay dos grandes términos
entonces que se contraponen entre
si, el “Play” y el “Game” luchando
por métodos menos estructurados
en contra de los que poseen una
estructura mas determinada. En el
campo de los juegos determinamos
en base a las observaciones de
terrenoy a la bibliografia entonces,
que el juego de ninos no esta
caracterizado por las definiciones
que existen hoy sobre “Game” y
recalcamos ademas, que lo que
define el Game mismo y a quienes
estan dentro de él tampoco
concuerda con como se define el
juego en ninos.

Este elemento del que hablamos,

el diferenciador de quien juegay
quien no juega, es acunado como
“El circulo magico” y es la barrera
invisible que delimita de cierta
forma el acto del juego. Bajo lo
descrito por Salen & Zimmerman
(2004), el circulo magico permite
diferenciar a jugadores de no
jugadores, demostrar la existencia
de los tramposos y volverse parte
del marco contextual bajo el que se

inscribe el juego, todo esto a través
del cobijar a quienes siguen las
reglas y cumplen con lo estipulado
en ellas. Se diferencia aquél que
esta dentro del circulo de aquél
que se encuentra fuera de éste
entonces a través de la revision

del cumplimiento de las reglas 'y
dinamicas del juego mismo.

Observando el juego desde la logica

del Game, con una estructura, con
reglas, donde hay un elemento

que nos dice quién esta jugando
bien y quién no, delimitar el circulo
magico parece evidente, mientras el
cuestionamiento nace alrededor de
la logica del Play. ;Como constato
un circulo rigido que separa a

los jugadores de aquellos que no
cumplen, si las reglas se modifican
constantemente y el no cumplirlas,
es parte de la logica del juego en si?

Pag. 47



Act of Play

No podemos constatarlo. El circulo
magico no se puede delimitar en el
Play, ya que no somos capaces de
entregarle una estructura rigida a lo
que cambia constantemente.

El acto de “Play” se caracteriza por
su flexibilidad, por su cambio,
por su disposicion a ser diferente
y a permear nuevos integrantes
de un instante a otro. Bajo esta
logica las reglas estructuradas y
su cumplimiento se alejan del Play
mismo y se acercan a un Game,
distanciandose del juego observado
en ninos cuando se estaba en
terreno.

El acto de juego se delimita entonces
bajo una tutela que no obedece a la
interaccion, al rol o a las metas, sino
que actlia como un catalizador para
generar relaciones y sostenerlas
en el tiempo lo que deban durar, no

bajo una intencion de competencia Correspondence

o de cumplimiento de metas,

aqui es donde entra el acto de De acuerdo a lo anterior, debemos

correspondencia como clave para introducir el concepto de

entender la logica que los ninos “Correspondencia” que acuna Ingold

comparten. (2014) en sus diversas charlasy
textos.

Introducir este término en este punto
nos permite re analizar lo que
estamos planteando hasta ahora, la
dinamica que los ninos llevan en sus
actos de juego entonces tiene mucho
sentido observada desde este punto
de vista. Desde el planteamiento
de la atencion como motor de
relaciones el no tener metas, el no
medir los logros, el no dividir los
jugadores en roles especificos cobra
sentido, la importancia no esta en
la accion/reaccion de un punto a
otro (o de un nifio a otro) sino en
el proceso de ejecutar en conjunto,
una accion durante el tiempo que
parezca necesario antes de seguir
cada uno en su rumbo particular.
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“Correspondence
isn't interaction - The
interactant isn't located
in a point, they carry on
as movements in a line,
not a back and forth line,
but a flow that carries
along together.”

(Ingold, 2014)



Cuando Ingold (2014) habla sobre la
correspondencia y la diferenciacion
contrapuesta a las logicas de
interacciones, habla constantemente
de tematicas que ya hemos tratado.
Toca el conocimiento tacito como
una pequena base para plantear la
existencia de la correspondencia

y su funcionamiento, desde una
explicacion casi poética el autor
toca el chelo unos instantes para
luego citar:

“I have nothing to say
and I'm saying it”
Cage.

Gran parte de la dimension tacita
tiene una relacion directa con este
statement. Constantemente como
seres humanos nos comunicamos a
través de canales que no podemos
explicar, todo toma forma al
considerar estos puntos de vista
unos con otros, el lenguaje es
contextual y construido en base a
sus usuarios, el juego es flexible

y se construye en base a quienes
forman parte de él, el conocimiento
tacito es co-construido, somos
capaces de saber mas de lo que
podemos explicar pero sin embargo
somos capaces de entregar ese
conocimiento a través de las
experiencias.

Este conocimiento de la
correspondenciay de la
construccion de las relaciones entre
individuos es lo que salta a la vista
en las observaciones de terreno
del juego. El juego no es un acto

de nodos, no hay actores que se
relacionan en una via directa entre
ellos en bisqueda de algo particular,
es un proceso de atencion, del
espacio que se genera entre los
nodos mismos que son los ninos.

“Itis not intentionality, it is attentionality. We
interact because we stretch towards something, not
because we necessarily want something from the
other one. Intentions come from attention, not the

other way around.

Attention has a relation in waiting, they are waiting
upon one another and responding.”

(Ingold, 2014)

Esta dinamica también es aplicable al

diseno. El llamado y conocido diseno

de autor nace de las inquietudes
particulares de alguien que toma
desde su atencion, un elemento
que desea explorar y experimentar.
Cada disenador por su parte toma
parte de sus observaciones desde
un punto de vista particular,

somos construidos por nuestras
experiencias y por ende nuestras
ejecuciones en el mundo también lo
son, el proceso de diseno entonces
puede ser mirado sin problematicas

directas, a través de la atencion y no

de la interaccion.

La logica detras de este planteamiento

es dar un paso mas desde la teoria
de redes y acercarnos a las teorias

planteadas por Ingold respecto a las

relaciones, incluso el mismo Latour
se acerca a estos planteamientos
cuando hablamos sobre el actor-
red (Latour & Zadunaisky, 2008).

Tomaremos entonces el “Meshwork”

y su descripcion de la atencion
como nodos en un entramado de
relaciones entre todos los actantes
existentes, siendo los actantes en
estos dos casos:

Los ninos mientras desarrollan sus
juegos, actuando entre ellos, entre
los objetos, los espacios, las reglas,
etc. Los disenadores en su acto de
disenar, actuando con su entorno,
su ideologia, su problematica, el
resultado de la propuesta, etc.

Desde la dimension tacita, de la

concepcion de la atencion y

de la incapacidad mencionada
anteriormente de constatar un
circulo alrededor del acto de juegos
en ninos, acuno la “Membrana
magica” como un término mas
cercano a la descripcion de aquello
que cobija el acto de juego de los
ninos, esta membrana es analoga al
circulo magico con la diferencia que
la membrana se le atribuye al “Play”
por sus caracteristicas flexibles y
permeables mientras que el circulo
se le atribuye al “Game” con su
estructura mas definida y explicable.
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Colegio, construccién de entornos

Desde la 22 observacion entonces
nace una urgencia por comprobar
la construccion de los mundos que
los ninos ejercen en el acto de jugar.
El libro “Rules of Play” nos ayuda
a explicar parte de lo observado
anteriormente y a tratar de
verificarlo, revisarlo y contraponerlo
contra algunas de sus logicas,
como la del Circulo magico, que
define quienes son parte del mundo
construido como juego y quienes no
lo son.

—
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En base a la estructura anterior
buscamos los roles de los ninos,
la manera en la que se ordenan
los juegos y como se definen
sus reglas pero al igual que en
las observaciones pasadas, nos
encontramos con que la definicion
de tales reglas es bastante abierta
y que los roles de los nifnos son
sumamente variables, construyendo
por ende un mundo modificable.
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En el caso anterior, uno de los ninos
desde el inicio del juego, parece
dictar el orden de las acciones que
los otros ninos ejerceran, como
deben hacerlas y el tiempo que
les tomara,, tal como observamos
antes, él es la imagen de imitacion
del juego, demuestra como ha de ser
jugado y por ende pone las reglas
iniciales. Iniciales porque una vez
que el juego comienza estas se
modifican mientras el juego ocurre,
jugadores se retiran de la mesa,
jugadoras se quedan pero jugando
con nuevas dinamicas y el mismo
juez se vuelve jugador cuando esta
por terminarse la ronda de turnos,
extendiendo el juego y cambiando
su logica como juez a la de alguien
que ejerce las reglas ya definidas.

e
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En este otro caso los ninos mientras

que juegan son parte de una
dinamica de persecucion pero a
mitad del proceso y sin que hubiese
un gatillante de término (entiéndase
que ningln nino atrapo a otro, nadie
se lastimo ni trato de retirarse del
juego) los integrantes de la dinamica
se detienen a discutir algunas de

las dinamicas, demuestran algunas
acciones de manera fisica y luego
vuelven a jugar.

~
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El mundo construido por los ninos

en el jugar entonces no tienen un
forma definida, sino que cambia
constantemente y cambia a los ninos
a su vez, de la misma manera que el
juego pasado era sobre atraparse y
luego de discutir las dinamicas, se
trataba sobre atrapar el objeto rojo
que el nino sostenia en la mano,
introduciendo niveles de relacion
muy diferentes, la blsqueda ya no
es en atrapar al otro sino lo que
sostiene y lanzar el objeto permite
distraer y correr a buscarlo evitando
que me lo quiten de las manos por
ejemplo.
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Ensefianza via accidén, roles indefinidos.

La construccion de los entornos de Retomando observaciones pasadas
los ninos entonces se delimita por y sumandose a las observaciones
el juego que ellos mismos ejercen nuevas, se vuelve a visualizar como
entonces, de cierta manera ellos los ninos ensenan entre ellos las
construyen mundos que luego los dinamicas, las comunican a través
construyen a ellos mismos. de acciones y se ponen de acuerdo,

prey durante el juego.

\

=,

No solo se visualiza en el jugador
COMo juez que mencionamos,
estaba presente en la imagen
anterior dictando los actos de cada
jugador, sino en la forma en la que
en el centro comercial los ninos
miraban atentamente a uno que
habia sido designado, a mis ojos
de observador aleatoriamente y
sin cuestionamiento, como aquél al
que habia que seguir o imitar. Esto
se repite en otros casos donde los
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ninos discuten del juego mismo
mientras que lo juegan, como en

la segunda imagen a continuacion.
Durante el juego, se pausay se
muestran algunas cosas para luego
seguir jugando, hay una redefinicion
de las reglas, un cambio constante,
que nace a veces de un solo ninoy
otras veces entre todos pero que
siempre esta dispuesto al cambio a
través de la ejecucion del colectivo.



Los roles de los jugadores entonces
se mantienen indefinidos, ya que no
ejercen el mismo rol durante toda la
ejecucion del juego, este se modifica,
se intercambia, se elimina. En pos
de la accion de jugar cuando el juez
ya no es necesitado este juez pasa a
ser jugadory el jugador es a su vez
un juez cuando incorpora una nueva
regla, todos han de seguirla, o no, y
asi modificar el acto a través de la
maleabilidad constante del rol de los
ninos.

Esta maleabilidad entonces se
condice con lo investigado sobre

el “Play” y nos da el pie completo
para comenzar a escribir sobre la
“Membrana magica”, ya entendiendo
que lo que estamos observando

no puede insertarse en un Circulo
tan definido y estructurado como

el que plantean otros autores para
definir el juego. En contraposicion a

la estructura del “Game” y su logica
en base a reglas que pueden definir
quién esta jugando y quién no, el
“Play” emerge como un ente mas
flexible que permea, que permite
estar parado en el limite entre el
jugary el no jugar, sin salirse de
ella, aquellos que detienen el juego
para explicar, o para modificarlo,
no dejan de jugar, no se liberan de
la membrana, sino que la modifican
para que ésta luego los modifique.

%
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Membrana Mdgica

“La pausa, la observacion, la preguntay la
insistencia no son formas que se encuentren fuera
del circulo, son mas bien, una representacion del
circulo mismo. Circulo que, en este caso, no se
presenta como un circulo tal, es sino una membrana
muy delgada y maleable que se estira tanto como
quienes estén dentro de ella vean necesario para
mantener lo que hay dentro, tanto como aquél que
inicio el juego decida que es necesario estirarla,
tanto como el primero en querer salir considere
que su salida de la membrana no daiia a quienes se
encuentran dentro de ella. La membrana magica
(como optaré por llamarla) es en este punto la
maxima expresion de libertad de lo que conocemos

como el circulo magico, cumple con cobijar, propagar,

convertir y enseiiar a quienes estan dentrodeellay
quienes la rodean pero de manera particular.”

La membrana magica, es entonces

el resultado de la investigacion en
terreno mas el trabajo del corpus
teorico, un ente maleable generado
pory para los niios donde se
distribuyen los roles y reglas de
juego de manera casi arbitraria, una
respuesta al “Circulo magico” (Salen
& Zimmerman, 2004); manto bajo el
que se ejercen las reglas mismas y
se cobijan a los integrantes, es un
conjunto de conciencias colectivas
que se modifican reciprocamente,
manto al que se puede ingresar

con facilidad y salir con facilidad
(siempre que aquél que quiere
retirarse considere que su salida del
cobijo de la membrana no constituya
un quiebre en la composicion de
esta) generando nuevos cambios

en su estructura, redefiniendo las
reglas de manera constante para
articular los juegos que parecen mas
adecuados para sus integrantes, o
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que se modifican solo por la llegada

o salida de uno de sus participantes.

La membrana cobija las ideas que
se encuentran dentro de ella, el
mundo y narrativa que se ha creado
pero sobre todas las cosas cobija
el lenguaje necesario para situarse
en el mismo contexto de “dentro
de la membrana” en el que estan
todos aquellos insertos en ella.
Su maleabilidad y la forma en la
que puede abrirle paso a nuevos
integrantes, permite que el lenguaje
mismo cambie de manera sibita,
siibita pero no danina ni violenta
ya que ésta no se quiebra, solo se
adapta a las nuevas situaciones sin
dejar de ser la misma membrana
anterior, casi como generadora de
un grupo de amistad o de un grupo
de juego, esta membrana cambia
durante un lapsus de tiempo en que

el mismo juego puede transformarse

en variados juegos distintos.

La membrana propaga, propaga las
ideas y conductas, permite que
los jugadores paren para ver si los
siguen o imitan como debe ser,
permite que los jugadores den
explicaciones o cambien el juego,
incluso la mecanica base del juego
mismo, con tal de que nuevos
integrantes se hagan parte de la
misma, se inserten, se unan a la
membrana actual aln si asi sea
incluso una completamente nueva.

La membrana convierte, convierte
a los integrantes en jugadores,
en roles narrativos, en player 1
& player 2, en juez o director de
juego, convierte a los nifnos que
estan dentro de ella en lo que ellos
mismos definan ser. Es asi como
un nino llega a unirse a un juego y
sin pedir explicaciones ni explicar
reglas se convierte en el juezy
define en ese instante quién ganay
quién pierde, solo para luego definir
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que en realidad no hay perdedores
porque el juego ha mutado de nuevo
y esta vez él es jugador, luego es
juez de nuevo, luego es observador,
incluso luego se aburre y pretende
dejar de jugar - pero nunca deja

de jugar si la membrana parece

que va a ceder, solo desaparece de
esta membrana cuando el paso es
suave, sin provocar un quiebre en su
estructura.

La membrana ensena, ensena desde

adentro hacia afueray es con este
rol que aquellos que rodean la
membrana se insertan en ella -o no-
y logran hacerse parte de los juegos,
asumiendo motivo, comprendiendo
mecanicas o estilos. Si todos gatean,
cuando el nino comienza a gatear
que la membrana lo cobijay es el
momento en que deja de gatear que
la membrana deja de cobijarlo, de
este modo se vuelve también un
instrumento de ensefanza entre
sus propios usuarios, de la forma en
la que se deben o no hacer ciertas
cosas para encontrarse dentro del
juego que comprende la membrana,
de los limites que los juegos que se
proponen en ella tienen, del punto
en que una mecanica se acabay
comienza otra.

La membrana supone entonces

una paradoja, los integrantes

de la membrana son quienes la
constituyen y la reconstruyen, es

la membrana misma el motivo por
el que sus integrantes son parte de
un mismo grupo durante un tiempo
determinado. Es una paradoja que
no necesita solucion ni comprension
particular. La membrana se
construye por sus integrantes, pero
sus integrantes son integrantes solo
por la existencia de la membrana,
sin necesidad de conocerse o tener
algln particular comin anterior, los
integrantes se juntan y comunican

“pory para” la membrana mismay
dentro de este proceso es que la
membrana cambia “pory para” sus
integrantes.

La membrana es un estado de

correspondencia constante, donde
los flujos van y vienen, se responden
se comunican y se modifican, la
membrana arma el juego y luego

el juego re-arma la membrana,
constantemente son sus integrantes
mas imponentes que la membrana

y luego la membrana es mas
imponente que ellos.



:Qué es la correspondencia sino el
acto de jugar?

¢De qué manera la membrana es la
materializacién de la correspondencia
y el entendimiento mutuo?

La membrana es el Sprachspiel

(wittgenstein, 1953) es el Thinking
through Making (Ingold, 2015), los
ninos no pre-conciben una idea de
juego, reglas, roles, metas y orden
para luego forzarlo a una realidad
a través de la dinamica de juego,
es la dinamica de juego el material
con el que los ninos a través de
una lengua mutua, no compartida
en muchos casos, incomprendida
incluso al inicio, comienzan a
decodificarse, a comprenderse,

a acompanarse y decantan en

un set de reglas, roles y mundos
construidos de manera comunitaria,
en base a los integrantes de la
membrana misma. Es por esto que
la membrana se redefine cada vez
que alguien ingresa o se retira

de la membrana, ya que el juego
interno, el juego tanto del lenguaje
como del acto fisico esta basado
en la correspondencia (Ingold,
2015), correspondencia que debe
ser adaptada para que todos sus

integrantes tengan una parte en ella.
Paradojicamente construida, la

membrana y sus relaciones son

a lavez una realidad clara e
incuestionable a los ojos tanto
del jugador como del espectador
y al mismo tiempo son solamente
un codigo que se mantiene realy
tangible dentro de la membrana
misma, dejando de existir una vez
fuera de ella.
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Observaciones
Ne4 & N°5
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Colegio, orden de las interacciones, elementos de la membrana

Desde las definiciones pasadas,
nos proponemos interiorizar mas
los conceptos de “Play” y de la
“Membrana magica”, tratando de
demostrar sus existencias y poder
ojala rodearlos en un intento de
definirlos.

para esto se retoman las
observaciones ya hechasy
se analizan, cada una puesta
desde el foco de la membrana,
entregandonos ordenes que
intuiamos en las observaciones
pasadas. Los ninos y sus roles
maleables, las reglas como una
estructura de segundo plano que se
modifica constantemente, la meta
como un inexistente y la insistencia
del jugar como actividad intrinseca.
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La forma de aprender y modificar las

reglas a través de la accion supone
un entorno ameno para “prototipar”,
dentro del cual los mismo ninos
prueban formas distintas de jugar
hasta encontrar una que encaje en
el espacio relacional que han creado.

Incorporandose de manera abrupta

a nuevos juegos, tratando de
modificar las reglas, procurando
llegan a acuerdos desde el acto

de hacer, incorporando entonces
inconscientemente un “Thinking
Through Making” como mencionaria
Ingold, en el cual ninguna de las
acciones del juego esta predispuesta
sino que se aprenden y modifican
sobre la marcha.



La preocupacion y verificacion del
juego por parte de sus propios
jugadores nos demostraria la
importancia de este espacio para los
ninos, la relacion de unos con otros
por sobre las metas del juego, como
guia del juego mismo, como base del
juego.

El constante chequeo de lo que el
juego parece estar mostrando
con feedback positivo versus las
dinamicas que no parecen ser
adoptadas por todos los jugadores
mantiene el juego en constante
evolucion a diferencia de un “Game”
establecido, donde aquél que no
cumple las reglas simplemente no
deberia jugar.

VO

0 mas de un rol al mismo tiempo,
sin necesidad de que eso afecte
directamente el juego o sea “hacer

trampa”.

Entonces aparece la pregunta sobre
la Membrana misma. ;Como es que
ésta emerge? ;Como es que esta

La inexistencia de roles de reserva, se desarrolla? ;Como podemos
o0 jugadores que reemplazarian a rodearla? y en un intento por
otros permite que el juego pueda definirla ain mas nos acercamos al
ser jugado sin limites, no hay una juego de manera diferente. Esta vez
cantidad maxima de jugadores, a través de un proceso mas auto-
si uno quiere dejar de jugar, etnografico, donde somos parte del
modificamos el juego, no lo echamos juego, somos jugador, con nifias de
necesariamente. Esto sugiere la la edad estipulada.

inexistencia de roles definidos. Al no
existir tales roles varios jugadores
pueden ejercer el mismo rol a la vez
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Caso qu’foetnogrdfico, definicién del ritmo

Através de la experiencia personal
del juego surgen infinidad de
datos. Dinamicas que mutan
constantemente con fines que
parecen ser explicables, metas
que en efecto no existeny que son
excusas para el espacio relacional.

El primer caso de juego es particular,
con mis primas pequenas, dos de
ellas para ser exacto, de 5y 8 anos
de edad. El juego era la pinta. Yo
pintaba, ellas arrancaban de mi.

El relato comienza de manera
sencilla, en el living del hogar de
mis abuelos, donde ellas corrian
alrededor de una mesa de centro,
entre sillones y yo las perseguia
para atraparlas. A medida que el
juego avanzabay yo me balanzaba
sobre los sillon aprovechando mi
altura para atraparlas por encima
de éstos, ellas comenzaron a definir
qué acciones eran permitidas y que
acciones no. Abalanzarse sobre
los sillones por ejemplo, no estaba
permitido, eran murallas que no
podian cruzarle y lo mismo ocurrio
con todos los muebles, las sillas,
la mesa de centro etc. Evitando
que yo aprovechara mi altura para
poder atraparles y obligandome a

correr por el mismo espacio que ella

utilzaban.
Lo interesante no acaba ahi sin
embargo, ya que mas adelante

comenzaron a mover sillas y sillones

para que el espacio por el que
se caminaba fuera cada vez mas
estrecho, limitando mis movimiento
y beneficiando los de ellas que al
ser mas pequenas podian pasar
facilmente entre las sillas que
habian movido. Si yo trataba de
pasar por encima de algiin mueble
estaba haciendo trampay por ende
no contaba que las atrapara.
Finalmente, el juego se volvio muy
rapido y complejo, los espacio
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por los que nos podiamos mover
eran cada vez mas limitados y por
ende habia que hacer movimientos
rapidos para tratar de atraparlas

o de escapar, lo que llevo a una
modificacion general mas. En

un espacio, que estaba fuera del
circulo inicial donde recorriamos
persiguiéndonos, una de las chicas
se paro y dijo “Aca no me puedes
pillar! es zona de descanso!” y

yo inconscientemente hice total
caso al respecto, me parecio

que aligual que las otras reglas,
simplemente habia que incluirla, el
cuestionamiento sobre si era justa o
no, si valia la pena incluirla no cruzo
mi mente sino que simplemente

se incorporo. Esta regla no limito
el juego, luego de descansar

unos momentos se incorporaba
nuevamente a jugary luego la

otra se internaba en el espacio de
descanso para respirar y reirse



tranquila.

La dinamica del juego cambio
radicalmente en comparacion
a como habia iniciado y lo mas
interesante es que cada vez que
pillaba a alguna, ella pillaba a la
otra o a miy seguiamos jugando.
Del mismo modo que los ninos en el
colegio u otros espacios jugaban sin
metas, el foco de pillar al otro era
solamente una excusa, la verdadera
motivacion era el acto y la relacion
que habia en él.

Desde esta observacion y el segundo
caso autoetnografico (que sera
tocado mas adelante) nace la vision
respecto al control de la logica del
juego. Los ninos son capaces de
percibir el “Flow” de un juego tal

como lo incorpora Katherine Isbister

en su explicacion sobre la forma
en la que los juegos nos mueven. A
través de esta percepcion del flow,
los nifnos modifican las reglas del

juego y por ende el ritmo de este, a
su vez generando nuevas formas de
jugar que les parecen mas o menos
interesantes. Su herramienta de
feedback es entonces el Ritmo que
el juego lleva, y lo analizan como
se analiza el Flow, que tan dificil es
el juego versus que tanta habilidad
requiere jugarlo.

Esto se volveria nuestro nuevo foco de
analisis, ya que nos permitiria definir

la manera en la que la membrana

funciona. a través de elementos que

la componen:

Espacio de juego
Area de juego
Reglas del juego
Ritmo del juego
Jugadores

Desde aquella 4 observacion nacen

entonces estos 5 elementos

que definirian y ordenaran la
membrana magica, permitiéndonos
comprender el comportamiento

de sus integrantes y calar ain mas
profundo en ella. Asi llegamos a

la Gltima observacion de nuestra
investigacion, la cual me parece
importante relatar desde el segundo
caso autoetnografico, ya que fue
cuando se contrapuso este caso con
los 5 elementos de la membrana que
nace la dltima observacion.
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EIl 10. Membrana

Este caso se basa en estar jugando con
mi sobrina, que tiene 7 anos, en un
departamento en la playa mientras
mi familia miraba fotos y conversaba
de otras cosas, ella me pregunto si
queria jugar con ella y nos pusimos
a jugar. Ella escondia un pinche en
algin lugar del departamento y
luego yo tenia que buscarlo, luego lo
repetiamos y asi durante al menos
una horay media aproximadamente.

Me parece sumamente interesante el

juego, ya que me dio la sensacion

constante de que mi prima tenia una
gran desventaja, probablemente
porque lo estaba observando en
base a si yo lograria 0 no encontrar
el pinche que ella escondiay no en
base a la diversion que ella podria
estar ganando con el solo acto de
esconder el pinche y luego esperar

a que yo lo encontrara. De hecho

en muchos casos ella misma me

trataba de ayudar a encontrar el

pinche y cuando lo encontraba solo
me preguntaba si lo haciamos de
nuevo, cuando no lo encontraba

se reia y me preguntaba lo mismo,

efectivamente habia un interés

nulo en cuantas veces lo habia

encontrado yo o cuantas veces

no lo habia logrado pero habia

un interés creciente por cuantas

veces mas ibamos a seguir jugando

y si podiamos expandir el espacio

de juego, ya no solo en el living

sino que también en las piezas,

incluyendo la sala de estar, o la

cocina, etc.

Esta observacion se vuelve el punto de

quiebre de la investigacion.

Las reglas eran bien sencillas, buscar

el pinche oculto me haria ganary

pasar de un escondite al otro, sin
hacer trampa debia encontrar el
pinche donde me lo habian ocultado
para asi avanzar en el juego. Bajo
esta logica lo importante era
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encontrar el pinche y asi poder
“jugar”. Como adultos y como
observadores externos, entendemos
que el juego se subdivide en
elementos que lo definen, entre
estos las reglas, que tienen una
relacion directa con el acto de jugar
y con el ritmo de juego, por ende
para jugar hay que seguir las reglas
y yo debia de buscar el pinche, asi,
estaria jugando.

Las logicas lingliisticas me permiten

definir el juego de esa forma,
brutalizando la magia que ocurre en
éste pero permitiendo acercarme
alo que es el juego, tratando de
explicarlo a través de elementos
presentes en él. Lo interesante
viene cuando uno efectivamente se
vuelve participe del juego y por ende
vivencia la membrana magica misma,
esta no es siempre que uno cumpla
las reglas, esta es siempre que uno
sea participe del espacio relacional
que hay cuando esta existe.



En este caso anterior entonces lo
que ocurre es que la meta del
juego, segln las reglas, pasa a
segundo plano, en el acto de jugar
uno se entrega al jugar, uno es
la membrana, uno es el juego,

y eventualmente las reglasy la
estructura del juego son lo mismo,
la meta es el proceso de juego y
las reglas son el juego mismo. La
mejor forma de explicarlo es que,
a través del juego uno llega a la
meta, buscar el pinche en el caso
anterior deja de ser importante,
deja de ser “el juego” sino que

es una estructuracion del juego
para tratar de explicarlo, pero el
juego solamente es, en realidad a
través del proceso relacionaly la
comunicacion con el otro jugador
uno es la membranay llega a

la meta de una forma u otra, ni
muy pronto ni muy tarde, uno
simplemente llega y luego pasa al
siguiente escondite.

Existe un flujo constante de
interacciones en el que uno es
la membrana; y no soélo uno se
comunica con otros a través de la
membrana y otros se comunican
con uno a través de la misma, sino
que la misma membrana es un ser
presencial, se comunica con sus
integrantes, todos son, al mismo
tiempo, membrana, a través de este
proceso es que se produce el juego,
emergen estas situaciones a través
del proceso relacional y es este
proceso relacional el juego mismo.
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Exceso, relato emocional

Hasta este punto seguia utilizando el
concepto de membrana pero ya me
era insuficiente para describir lo
que realmente ocurria en el juego.
Es cuando nos acercamos al mundo
de los excesos y llega la realizacion
de que definir realmente el juego
es imposible, ya que gran parte de
lo que ocurre en ély la magia que
presenta, no son descriptibles con las
palabras o métodos que manejamos

actualmente.

Un ejemplo interesante para “Saber un lenguaie es
ejemplificar sobre el juego es hablar ” '
del libro de George Orwell, 1984, entonces, saber como
en donde el gobierno totalitario traducir el mentalese
presente inventa un nuevo lenguaje N
llamado “Newspeak”, la idea de este a acumulaciones de
nuevo lenguaje es que a través de palabras y viceversa."
la limitacion de las palabras, de lo N
que la gente puede decir y como (Pinker, 1994)

puede decirlo, se evita no solo la
comunicacion de ideas complejas o,
en este caso, ideas revolucionarias en
contra del partido totalitario, sino que
se pretende restringir la concepcion
de aquellos pensamientos a través de
una limitante del lenguaje.

Este caso es un claro ejemplo de
determinismo lingiiistico y es
interesante de analizar, en base a esto
es que llegamos a hablar de Steven
Pinker, quien postula en contra del
determinismo lingiiistico con su teoria
sobre el lenguaje instintivo y lo que
él llamaria en inglés “mentalese”, un
lenguaje propio de la mente que no
tiene traduccion real o correcta al
mundo en el que nos relacionamos y
postula entonces que:
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Por ende las teorias de Orwell y del
determinismo lingiiistico estarian
erradas, seria perfectamente posible
pensar, sentir y saber, de algo que
no se puede expresar.

Bajo la logica definida anteriormente,
el libro de Orwell hace un gran
favor en ilustrar bajo su ficcion, lo
que ocurre en el juego, no existe un
lenguaje que nos permita explicar
realmente lo que es o lo que sucede
en ella, pero si existe la posibilidad
de vivirla, sentirlay por ende hasta
cierto punto comprenderla.

En este sentido, tal como en el Libro
de Orwell conversaciones completas
podian rodear alrededor de 10
2 palabras haciendo uso de por
ejemplo: Fio, menos frio, menos
menos frio o mas frio, para hablar
del clima, nosotros hacemos uso de
descripciones etnograficas sobre
el impacto emocional que tiene el
juego y sus dinamicas dentro de un
espacio relacional para tratar de
rodear el juego, del mismo modo que
Orwell rodea topicos con palabras
limitadas.

A modo de retomar el caso del
escondite del pinche, la forma de
explicar el juego del pinche es a
través de sus reglas, “Buscar el
pinche que ella escondera, una
vez que lo encuentres, pasas a una
siguiente etapa” y mientras esta
es la forma logica lingiistica en la
que describiria este juego, lo que
realmente ocurre en el proceso
de juego es que uno es el juego, y
lo mas cercano para explicarlo es
hablar sobre la meta y el camino,
mas que reglas y jugadores. Siendo
la meta encontrar el pinche, la meta
no es importante, mientras que
lo que si importa es el camino, el
proceso, eventualmente llegaremos
igual al pinche, pero si nos dirigimos
lo mas rapido posible a la meta,

no solo arruinamos el proceso sino
que al acelerar la llegada a la meta,
se pierden los animos de producir
nuevos caminos.

¢;Qué es la diversion entonces? es
un perfecto ejemplo de aquello
que nos excede y que no podemos
relatar, podemos entenderlo, todos
lo hemos sentido y sabemos lo que
es, sin embargo no tenemos como
explicarlo. Acelerar las dinamicas
de juego atenta contra la diversion
y por ende va en contra del acto
mismo de jugar, entendido como
podemos explicarlo, como un acto
intrinsecamente motivado.

Desde este relato es entonces que se
sugiere el espacio y la dinamica de
juego como una entidad ecologica,
metabolica, inexplicable. El juego
se vuelve un ser vivo, modificador
y modificable, un espacio con
elementos jugadores y objetuales,
que son al mismo tiempo unoy lo
otro, un espacio de entrada y salida
muy instintiva, pero de explicaciony
delimitacion imposible.
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4 Paradigmas

Hasta este punto, determino que he
delimitado 3 paradigmas desde
los cuales se han enfocado las
observaciones de terreno.

Los paradigmas del 1al 3 son los
presentes en las observaciones
N°1a la N95, desde las cuales se
ha observado el juego, cada una
seguida a la anterior, proponiendo
profundizar mas en el juego dados
los datos entregados.

En el inicio observamos el juego
dividiéndolo en dos categorias.
Gracias a la lengua inglesa “Play &
Game” nos permitio una entrada a
la investigacion deconstruyendo
el juego a través de estas dos
tipologias. En base a esta logica
comienza nuestra clasificacion del
juego de ninos bajo la categoria de
“Play” por su poca estructuray su
flexibilidad.

Esto posiciona el juego en un eje
de coordenadas que nos permite
visualizar ademas el acercamiento
de los ninos hacia el game con
el avance etareo, enmarca aln
mas el eje de coordenadas en el
que nos posicionamos. Este eje
de coordenadas se convertiria
en nuestro 12 paradigma y seria
clave para poder observar luego
el gran contraste entre estas dos
tipologias de juego, el ya definido
anteriormente “Circulo magico” no
se encontraria en ambas sino que
seria reemplazado por la ahora
descubierta y definida “Membrana
magica”, lo que da pie a nuevas
observaciones con foco en este
paradigma n22 que se consolida en

base a la definicion de la membrana.

Estructura

.
“\

Avance etareo
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Circulo v/s Membrana

Eljuego se comprende como su
entidad propia entonces al definirse
la membrana, ya no requiere del
circulo definido para diferenciar
cuando los jugadores estan dentro
o fuera del juego y asi se comienzan
a dilucidar acciones y relaciones
interesantes que surgen en el Play
gracias a su capacidad de ser mas
flexible que el Game. —

Membrana
magica

La membrana tiene entonces una
maleabilidad no presente en el
circulo, dandole caracteristicas
que mutan constantemente y
permitiendo que los juegos se
modifiquen de manera mucho mas
radical. No tan fieles a las reglas ni
a la cantidad de jugadores iniciales,
el Play busca cobijo en la membrana
por su capacidad permeable a
modificaciones internas y externas,
por su capacidad de pausar incluso
el juego completamente con tal de
revisar lo que ocurre dentro del él,
antes de retomarlo o modificarlo.
Entendemos entonces que la
membrana tiene una maleabilidad
increible y caracteristicas que el
circulo magico no presenta, como la
ausencia de jugadores de reserva,
la capacidad de incluir y excluir
jugadores de un segundo a otro y
la capacidad de evolucionar hasta
el punto de que el juego observado
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Circulo magico

(observado desde sus reglasy por
ende su logica de juego) parece ser
un juego completamente nuevo.



Punto de Quiebre

Entramos entonces al 32 paradigma,
en donde la membrana magica
procura ser deconstruida y analizada
en mayor profundidad, a modo
de poder llegar a lo mas nuclear
del juego y asi poder entenderlo,
explicarlo y demostrarlo, se
observan 5 elementos clave en
la composicion de la membrana
misma, dirigidos por conceptos que
introducen otros autores como el
“Flow”, término acunado por Mihaly
Csikszentmihalyi (1990) en su libro
“Flow: The Psychology of Optimal A
Experience”, y luego adaptado al HIGH
mundo de los juegos por Katherine
Isbister (2016) para explicar como
los juegos mantienen interesado
al jugador, concepto cual permite Boredom
la observacion de los juegos desde
una perspectiva mas profunday
nos da luces de los 5 elementos

mencionados anteriormente, los .
cuales serian: Espacio de juego, Area Sk'" $
de juego, Reglas de juego, Ritmo de
juego y Jugadores. Q\"
Anxiety
LOW -
LOW | HIGH >
Difficulty

(Isbister How Games Move Us: Emotion by Design, 2016)
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Estos elementos se ordenarian entre
ellos segiin el siguiente grafico, .
siendo entonces la modificacion Espacio
directa del juego hecha por los
jugadores a través de las reglas,
para asi afectar el areay a su vez, al

ritmo. Area Reglas

Ritmo

Esto nos introduce en una logica
bastante especial que gira en torno
a las funciones de cada elemento,
entendemos que el espacio es un
elemento externo a la membrana
pero que sin embargo es sumamente
importante para la formacion de
éstay que la membrana, en tanto
es membrana, es el juego mismo,
ocurrey se puede entender a través
de los otros 4 elementos en su
conversacion y co-modificacion
constante.

Lo interesante viene luego, cuando
se le aplican estos 5 elementos
como modalidad de foco a los
casos observados. La metodologia
hasta ahora habia sido bastante
claray recursiva, se descubria algo
a través de la observacion y el
analisis de casos contrastados con
bibliografia para luego aplicar el
nuevo descubrimiento como foco a
los mismos casos, casos nuevos y
asi seguir indagando e iterando en
lo que emergia de la investigacion.
Lo interesante es como estos
nuevos 5 elementos al ser aplicados
a casos comienzan a entregar no
informacion nueva de los casos,
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Jugadores

sino informacion que podriamos
argumentar por si sola era
informacion vacia. Entrampados los
elementos en su logica clasificadora
y funcionalista, s6lo nos permitian
describir lo que ocurre en el juego
desde afuera de este mismo,
perdiendo de vista en este proceso
la magia que presentay la esencia
del juego mismo.

Entramos entonces al paradigma

N°4y donde nos situamos ahora.
Entendiendo que el juego excede
nuestras capacidades de descripcion
y categorizacion. Al menos a través
del lenguaje escrito o hablado, es
imposible de describir y enmarcar
pero sino posible de comprendery
asimilar a través de su experiencia

e introspeccion en un proceso de
experiencia, al vivir el juego mismo.
Existe un caso particular que nos
permite hablar sobre estoy que es
justamente el caso que gatilla este
cuestionamiento sobre la naturaleza
excedente del juego. El caso
autoetnografico de juego con Mar.
(Observacion N25)



Mar es una nina de 7 anos quien jugo
conmigo a esconder un pinche. Ella
lo escondia mientras yo no miraba
y luego yo lo buscabay ella iba
decidiendo si darme o no pistas al
respecto, para asi poder controlar el
juego.

Bajo el paradigma N°1-

Ella efectivamente estaba bajo una
logica de play, en donde no existian
ganadores o perdedores, cada

vez que encontraba el pinche solo
volviamos a empezary en donde la
meta especifica no era encontrar el
pinche, sino jugar, era una accion
intrinsecamente motivada.

Bajo el paradigma N°2-

Ella tenia la capacidad de modificar

el juego constantemente al
entregarme o no pistas, a veces

de manera verbal, a veces con

su posicionamiento, a veces con
gestos o risas, esto implicaba que
las reglas del juego no existian
realmente y podian ser modificadas
constantemente para que asi
jugaramos, existia entonces una
Membrana Magica que con su
flexibilidad cobijaba el juego.

Bajo el paradigma N°3-

Ella como jugador estaba modificando
directamente las reglas al decidir si
darme o no pistas, las modificaba
cuando ella creia pertinente para
asi cambiar el ritmo del juego, hacer
que encontrara el pinche mas rapido
o mas lento, modificando el area de
juego con su ubicacion en el espacio
y asi evitando que yo buscara en
ciertas areas y fomentando mi
bisqueda en otras. Es un paradigma
interesante para darle orden a

lo que nos habia parecido casi
arbitrario hasta este entonces

pero no nos entrega informacion
adicional a la que podemos observar
como investigador externo.

El paradigma N°4-
Nace entonces desde la revision

constante de éste caso particular

y es luego aplicado a otros casos,
ya que, en el relato constante y el
analisis constante de aquél juego
particular nacen notas importantes
que demuestran la naturaleza
excedente del juego:
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La meta es lo menos importante, si quiero encontrar el pinche, debo olvidarme
de ély dejar de buscarlo, en vez, debo concentrarme en la Mar y ver sus gestos y
comunicarme con ella, eventualmente el ritmo de juego se ira modificando y aiin

sin buscarlo llegareé al pinche y empezaremos de nuevo.

La naturaleza del pinche no es la de una meta, un sistema de puntajes o un
juego establecido siquiera, es un iniciador del motor relacional, es gracias a esta
excusa, que comienza a ocurrir la relacion entre la Mar y yo.

Eventualmente, la forma en la que se observa el juego se modifica, se cambia
desde una perspectiva formal y funcional, a una emotiva, en donde las cosas
“son” sin necesidad de mutar, el sillon por ejemplo, es sillon es lugar de
escondite es posibilidad de comunicacion, sin mutar de un estado a otro,

simplemente es.

El paradigma 4 es entonces, un
resultado de la incapacidad de
describir lo que ocurre a nivel
emocional/experiencial en el caso
autoetnografico de juego con la
Mar. La forma en la que el juego
deja de ser posible de explicar a
través de las herramientas que
habia construido desde la logica
lingtiistica y funcional y comienza a
ser necesario establecer un relato
emocional.

Entonces este nuevo paradigma no
solo nos obliga a acercarnos al
relato emocional, sino que nos
permite tomar lo que en un inicio
motoriza la investigacion y hacer a
un lado los elementos que ya no nos
permiten seguir avanzando desde
esta nueva perspectiva que toma
posesion de la investigacion.

Tomamos por ejemplo la
diferenciacion Play & Game que
establecen Salen y Zimmerman en
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“Rules of Play”, si en un comienzo
de la investigacion necesitabamos
la diferenciacion para poder
adentrarnos en las logicas del
juego infantil ahora miramos hacia
el lenguaje y encontramos que el
espanol no esta tan equivocado en
tener solamente una palabra para
hablar sobre el juego, evitando

la diferenciacion en dos palabras
y por ende la categorizacion,
entendiendo probablemente que
el juego excede y que por ende, no
es necesario procurar diferenciar el
juego mas estructurado del menos
estructurado, o aquél que puede
ser competitivo de aquél que es
intrinseco.

Tomamos como el circulo magico

y la membrana magica que
contrastabamos, comienzan a
ser ambas logicas heredadas de
la segmentacion y diferenciacion
de “tipos de juego”, mientras que

en esta nueva logica, dejamos

de observar el juego desde un
analisis cartesiano y comenzamos
a entenderlo como una ecologia,
donde lo que ocurre en juego
simplemente es juego y por ende
procurar diferenciarlo como algo
dentro o fuera de un circulo o
membrana no nos entrega mas
herramientas para explicar aquello
que es naturalmente inexplicable.



Exceso

Para entender lo anterior es
simamente importante cambiar la
vision desde la cual entendemos
la investigacion y plantearnos
que las logicas observadas no
siempre pueden ser descritas
lingliisticamente y pueden
terminar siendo brutalizadas o
mutiladas a través del proceso
de transformacion de lo que
vemos y sentimos a la logica de
las palabras, tomemos como base
para justificar esto lo que dice
Marisol de la Cadena (2015) sobre
los excesos, parafraseando sus
charlas y textos ella instala que el
tratar de describir lo que excede
la lengua de manera lingiiistica
genera un conflicto ontologico,
uno politico. Le quita valor a lo que
de otra forma es indescriptible, a
modo que “Estos seres exceden la
epistemologia moderna, la cultura
los traduce como “creencia”, lo
que es una manera de decir: “en
realidad no son”, son condiciones
culturales, son creencias culturales,
son entidades que aparecen a
traves de la cultura. Pero, en
realidad, lo que esas entidades
que aparecen a través de la cultura
son es naturaleza.”(de la Cadena,
2017) y por ende Marisol procura no
describirlo sino rodearlo, demostrar
su existencia, explicar su relacion
con otros elementos del campo
relacional en el que se inscriben, por
ende su acercamiento a definirlos
con palabras es: Son presencias que
emergen de relaciones entre lo que
conocemos como gente humanay lo
que nosotros conocemos Como seres
tierra.”(de la Cadena, 2017).
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El trabajo que plantea que tomaremos

como ejemplo es la no-definicion de
los seres tierra. Su trabajo postula
que hay un gobierno que define

un cerro como “naturaleza, una
acumulacion de tierra y minerales”,
mientras que los pueblos originarios
del area no ignoran los recursos

del cerro en su defincion del cerro
sino que ademas de ser recursos es
un ser tierray por ende es ambas

y ninguna al mismo tiempo. El ser
tierra excede entonces lo que el
gobierno trata de definir como un
cerro.

El Play establece un continuo que

excede la posibilidad de descripcion,
interpretacion, la magia emerge sin
explicaciones ni causas particulares,
simplemente se hace presente,

hay una ontologia que se precipita.
Tratar de describir esta magia es
entonces una tarea imposible,

tarea que durante el proceso de la
investigacion se mantiene.

La mirada con la que observamos

el juego, viene desde un foco
enmarcado en la logica del “Game”
por ende no podemos describirlo sin
tratar de encasillar en las logicas
particulares del game o del play
algo que no cuadra, que debe ser
forzado a, con sus caracteristicas
particulares y su politica particular.

Me propongo entonces intentar

describir lo indescriptible, rodear
el juego, intentar de explicarlo para
poder plantear desde ese exceso,
la logica de esta investigacion.
Sabiendo desde ya que no lograré
describir ni definir completamente
el juego, ya que gran parte de

la magia de éste excede las
logicas lingiiisticas y las politicas
convencionales con las que
podriamos tratar de definirlo.

Las definiciones se construiran

en torno a los elementos que se
relacionan entre ellos, tomando
ejemplos de Sloterdijk (2003), la
esfera es esfera porque el nino es
nino, y el nino es nino en cuanto

la esfera es esfera, por ende

las entidades son en cuanto se
relacionan unas con otras, no se
definen en base a si mismas sino en
base a la relacion entre unas y otras.
Del mismo modo procuraremos
explicar lo mejor posible lo que el
juego es, en base a la contraparte
que comprendemos hoy: Play o
Game, conjunto de reglas que se
siguen por un grupo de integrantes,
etc.

Bajo esta logica, las metaforas son

interesantes de observar, sobre todo
ya que hablamos de lenguaje, la
metafora es la forma que tenemos
desde la lingliistica para expresar lo
inexplicable.



“El Juego”
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Lenguajes

Retomamos a Wittgenstein (1953)
ahora que nos posicionamos en
este 49 paradigma, el lenguaje
mantiene su importancia y ahora
quizas incluso mas que al inicio de la
investigacion. No solo observamos
que hemos vuelto a nuestra lengua
nativa para referirnos al juego como
tal por sobre las denominaciones
anglosajonas sino que esto nos da
luces de la manera en la que nuestra
cultura hispanica ha comprendido
el juego desde siempre, ya que

la manera en la que el lenguaje
representa el mundo tiene relacion
directa con lo que se valora en la
cultura de dicho lenguaje (Pinker,
1994), sale a la luz el exceso que

el juego tiene y como en el habla
hispana lo entendemos desde
siempre al parecer como un todo,
diferente al play y al game que son
categorizaciones.

Ademas observamos la manera en

la que los ninos construyen sus
mundos versus la manera en la
que nosotros construimos los
nuestros, no es coincidencia que
los ninos no comprendan tan bien
los sistemas de puntaje o que

les den menor importancia que

la que les entregamos nosotros
inconscientemente, o que un nino
juegue la mayoria del tiempo sin
una meta predefinida, de manera
intrinseca y generalmente en grupos
de 2 0 mas integrantes. El lenguaje
del juego observado propone la
relacion de aquellos inmersos en
el juego como eje principal del
juego mismo, las reglas de este,
los objetos asociados, etc, son
todos parte del espacio relacional
y por ende no son objetos o reglas,
son facilitadores de la relacion y
son parte de la relacion misma.
Esto explica por qué existen
discrepancias en los primeros

anos de juego de los ninos con

los comportamientos que luego
nosotros consideraremos como
adecuados o parte de la normalidad,
como por ejemplo, que existan
juegos que son mas de nino 0 mas
de nina, supuestamente, o juegos
que “Solo se pueden jugar de a 2",
interacciones que traicionan las
logicas de atencion que observamos
durante la investigacion en terrenoy
que se separan completamente de la
experiencia personal del juego con
ninos.

La forma en la que los ninos

construyen sus mundos nos mueve
nuevamente hacia la ontologia. Si
explicamos que el diseno ontologico
habla sobre un movimiento doble,
disenamos y somos disenados,

los ninos disenan sus juegos para
que el juego mismo los disene a
ellos luego. Este concepto aplicado
al juego lo retomaremos mas
adelante, pero es importante verlo
desde la perspectiva del diseno
aplicado al juego, los ninos como
disenadores, luego veremos como
las perspectivas del juego se
aplican sobre el disefio en su perfil
ontologico.
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Clasificaciones

Qué rol cumplen entonces las
clasificaciones de los juegos
y su delimitacion con reglas y
posibilidades. Les da el espacio de
ser competitivos, de ser medidos,
de calificarlos, de llevar un sentido
de la progresion, de saber donde
estamos ahora y cuanto hemos
mejorado o empeorado. La pregunta
es entonces, ;Para qué necesito
mejorar o empeorar si lo importante
es la relacion entre los jugadores?
La respuesta corta es, porque lo
importante ya no es la relacion entre
los jugadores, sino la imposicion
de una jerarquia a través de la
competenciay de una demostracion
de roles particulares que los ninos
comenzaran a cumplir, como aquél
que es bueno para los deportes,
el que siempre es arquero en el
fatbol, aquél que no juega bien e
incluso podemos extremarlo a casos
como el rol del “nerd” versus el
“deportista”.

Limitaciones

La logica del 42 paradigma entonces
no nos limita a entender el juego
desde los marcos que nosotros

mismos le imponemos. en el método

lingliistico clasico, buscamos las
palabras necesarias para definir
un evento, pero en ese proceso lo
usual es que predisponemos un
marco contextual al evento que
luego vamos a definir, en el caso
del juego de ninos existe el marco
de la ninez, el marco de la adultez,
el marco de los juegos y por sobre

todo (podriamos argumentar) existe

el marco de la incomprension. Los
marcos anteriores se posicionan
antes de que el evento en si ocurra,
entonces antes de ver un acto
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de juego de nifos, ya lo estamos
predisponiendo a definiciones
que no necesariamente son (y en
efecto, no lo son) las definiciones
adecuadas para hablar sobre

el juego de ninos, ya que desde

la perspectiva adulta, existen
elementos como la competencia,
las reglas, los roles, las metas,
que se sitian desde la vision

del observador como elementos
importantes del juego que aiin no
acontece o que esta aconteciendo
y luego este evento, es observado
desde la existencia de estos
elementos.



Los elementos anteriormente
mencionados entonces nos hacen
ver el juego tal como lo veiamos
en los primeros 3 paradigmas,
forzandolo a entrar en la
categorizacion de los elementos
que le imponemos, definiendo sus
reglas, “entendiendo” quienes son
los jugadores participantes, cual
es la relacion entre el juego y sus
jugadores, su ritmo, etc. Esto nos
permite explicar el juego de cierta
manera, pero con limitaciones,
estas explicaciones o formas de
comprender el juego desde el marco
que le imponemos suelen no ser
suficientes, de ahi el exceso, suelen
ademas invalidar de cierta forma,
el evento en si. El mejor ejemplo
es la frase “Juego de ninos” o el
equivalente “Child’s play”, que
existen como una analogia a decir
“Es so0lo un juego sinsentido”.

Hablar de un juego sinsentido tiene
paradojicamente mucho sentido
desde el analisis inicial de esta
investigacion. A medida que la
edad incrementay la sociedad y
cultura permean en el nino, existe
una tendencia hacia los juegos mas
estructurados, con metasy roles
especificos, por lo que es evidente
que visualicen los juegos de otros
desde la perspectiva desde la que
juegan ellos y aqui es donde entra el
fin del 32 paradigma, a través de los
casos autoetnograficos mencionados
anteriormente surge una sensacion
de la forma en la que el juego se
desarrolla que es indescriptible, es
esta incapacidad la que me hace
darme cuenta del exceso del juego
y de la manera en la que sin darnos
cuenta (o quizas si) imponemos
logicas que no le pertenecen al
juego de ninos, a este mismo. Estas
son las limitaciones de definir el
juego a traves de la clasificacion.
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Tdcito v/s Exph’ci’co

Se vuelve inevitable hablar sobre
tipos de conocimiento ya que gran
parte del problema de definir el
juego a través de palabras que no
le pertenecen a las logicas que el
mismo juego impone es el tomar
el juego como un conocimiento
explicito. Sin darnos cuenta al tratar
de definir lo que nos es dificil de
explicar procuramos separarloy
empaquetarlo, a modo de luego
poder traspasarlo y explicarselo a
otros, ensenarlo, promoverlo.

El conocimiento explicito es el
conocimiento que generalmente
podemos poner en palabras, en
libros, el que se puede empaquetar
y dividir, facilita su ensenanza y
permite traducirlo, mientras que
el conocimiento tacito es todo eso
que sabemos pero sin embargo
no sabemos como explicar que lo
sabemos (Polanyi & Sen, 2013).

Eljuegoy la forma en la que se ejecuta
es ese tipo de conocimiento que no
logramos explicar, sabemos mas de
lo que podemos contar, saber jugar
implica saber relacionarse, leer
gestualidades, entender lenguaje
verbal y no verbal, hacer conexiones,
contextualizar, etc. No sabemos de
qué manera explicarle a otro como
se juega a algo y por ende, se lo
mostramos y a través de la accion es
que se logra aprender, es un proceso
de interiorizacion de la informacion
a través del “Thinking through
making” (Ingold, 2015).

El problema ontologico del exceso

esta en tratar de convertir el

conocimiento tacito en conocimiento

explicito, empaquetarlo y

traspasarlo. Esto es lo que hacemos

con el juego al dividirlo en play y

game, al reducirlo a reglas que se

cumplen de determinadas formas

en un circulo relacional con un fin

especifico, como si lo anterior fuese
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suficiente para definir el acto de
jugar lo utilizamos constantemente
como la base de la explicacion de
los juegos y cuando los nifos juegan
a algo que parece inexplicable, surge
la expresion “Es juego de ninos” que
del mismo modo que argumenta De
La Cadena le quita valor a lo que de
otra forma es indescriptible.

Jugar es igual que andar en bicicleta,

puedes saber hacerlo, pero no
puedes explicar como es que
realmente lo hacesy si desearas
traspasar ese conocimiento a algo
explicito, naturalmente perderias
parte importante del conocimiento,
porque hay elementos que son
experienciales y se deben vivir para
incorporarlas al aprendizaje.

Esto es parte de la ontologia del

juego, su dinamica es inexplicable
y su traspaso de informacion
existente, es de calidad experiencial,
construido por quienes son

parte de él, es entonces de un
caracter diferente al que nosotros
acostumbramos ya que los
mundos que construyen no son
directamente traspasables, no se
pueden constatar en un estado
definido, son tacitos y evolucionan
constantemente.



Ecologia

Para poder comprender mejor el juego
entonces es que lo tomamos como
una ecologia, es la palabra mas
cercana a la definicion imposible que
estamos buscando, ya que nos habla
de un entorno que tiene sinergia
con todos los elementos que lo
componen y que se co-construyen
entre ellos, modificandose cada
elemento en relacion al otro.

La creacion de estos elementos
también esta sujeta a los otros, es
una de las caracteristicas dificiles
de explicar de este entorno que es el
juego ya que, en el sentido biologico
de la palabra, presenta rasgos

de autopoiesis, construyéndose

a si mismo. El juego no solo se
modifica constantemente sino que
los elementos presentes en él son
creados ahi mismo, sin marcos,

sin pre-definiciones, sin marcos ni
limitaciones, el metabolismo de esta
ecologia esta delimitado por las
posibilidades internas de quienes lo
componen.

En el caso del juego, laformaen la
que el juego mismo se desarrolla
es infinita, la cantidad de jugadores
puede variar sin problemas,
aumentando o disminuyendo
repentinamente y en su proceso
modificando las reglas del juego en
si, la forma en la que se relacionan
los jugadores o mas bien, como se
relacionan todos los elementos del
juego. Lo dificil de explicar aqui
es que no es que se modifiquen
las reglas o cantidad de jugadores
de manera particular, es que se
modifica todo al mismo tiempo,
sin haber necesariamente una
transicion de un estado al otro,
existe una continuidad en la que el
juego es algo y luego es otra cosa,
sin mutar de una a otra, sino que
simplemente es.

Para explicar lo anterior es sumamente
interesante tomar el relato inicial
que Peter Sloterdijk (2003) utiliza
al inicio de su libre “Esferas: 1", que
dice asi:

“Entusiasmado con su regalo, el niiio, en el balcon,
sigue con su mirada las burbujas de jabon que sopla
hacia el cielo a través de la pipilla o pompero que
coloca ante su boca. Ora brota un tropel de pompas
subiendo a lo alto, cadticamente alegre como una
proyeccion de canicas de irisaciones azules; ora, en
otro intento, se despega del pompero, tembloroso,
como lleno de una vida asustadiza, un gran globo
ovalado que transporta la brisa y avanza flotando
abajo, hacia la calle. Le sigue la esperanza del niiio
fascinado, El mismo vuelva con su maravillosa
pompa hacia afuera, en el espacio, como si por
unos segundos su destino dependiera del de esa
conformacion nerviosa. Cuando, tras un vuelo
tremulo y dilatado, la burbuja estalla por fin, el
artista de pompas jabonosas del balcon emite un
sonido que tanto es un lamento como un grito de
alegria. Durante el lapso de vida de la burbuja su
creador estuvo fuera de si, como si la consistencia de
la pompa hubiera dependido de que permaneciera
envuelta en una atencion que volara afuera con ella.”
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De este modo el jugador es el juego
mismo, es el ritmo, es las reglas, es
la ejecucion y lo mismo se repite
para cada uno de los elementos
presentes en la instancia de juego,
los objetos de juego también son
jugadores, ademas de elementos y
de reglas.

Un caso para estresar lo anterior, es el

siguiente:
N —
Los ninos jugaban con el auto en
el plato, el cual actuaba como K/
un boca de algiin tipo de comida _

y se la repartian entre todos
secuencialmente, cada uno de ellos
probando un mordisco de este antes
de pasarlo al siguiente. En este caso

el auto no estaba “simulando” ser \-\’_\/)

comida, el auto es comida, al mismo \
tiempo que es un auto y los ninos

son ninos, jugadores, alimentados,

todo al mismo tiempo, no a través

de un proceso de transformacion “Juntos existen la burbuja y su exhalador en un
en el que el auto pasa a ser comida

cuando los nifios definen eljuego ~ CAMpo desplegado por la simpatia de la atencion.”
con reglas, sino que a través de (Sloterdiik 2003)

un proceso continuo, el auto '

es auto y luego es comida, sin

cuestionamiento por parte de los

ninos y sin previa definicion de este

como comida.
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Finalmente y retomando lo planteado
anteriormente, los elementos que
se encuentran dentro del juego, se
crean a si mismos y se definen en
relacion tanto a otros elementos
como a ellos mismos en la red de
relaciones que ocurre. Es imposible
de explicar realmente, pero si de
evidenciar a través de los casos de
juego, los ninos asumen roles nunca
definidos, siempre en un estado que
podriamos llamar liquido, dispuestos
a cambiar, a dejar de existir, a volver
a existir, del rol de jugador al rol de
regla, al rol de objeto al de externo
y asi, con nombres que nosotros le
entregamos al juego desde fuera
porque no podemos definirlo dentro
de si mismo, de la misma manera
que Maturana se definiria a los
sistema autopoiéticos (Maturana &
Varela, 1973):

“..el espacio definido por un sistema autopoiético
es autocontenido y no se puede describir mediante
el uso de dimensiones que definen otro espacio.

No obstante, cuando nos referimos a nuestras
interacciones con un sistema autopoiético concreto,
proyectamos este sistema en el espacio de nuestras
manipulaciones y hacemos una descripcion de esta
proyeccion.”

(Maturana & Varela, 1973, pag. 89)

Somos incapaces de describir el
juego desde si mismo pero si bien
podemos evidenciarlo, tratamos
de definir la manera en la que
aquellos elementos dentro de éste
se relacionan y cambian, utilizando
lo que esta a nuestras manos.
Inevitablemente, convirtiendo
el juego de ninos a la logica
que sigue nuestra ontologia, no
necesariamente la del juego mismo.
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“Es como si en el
éxtasis de la atencion
la conciencia infantil
hubiera salido de
su fuente corporal.”
(Sloterdijk, 2003).



Design On’tology

De lo anterior rescatamos entonces:

Las logicas de juego exceden, no
somos capaces de realmente
describirlas ni rodearlas por

completo, mucho del acto relacional

es incapaz de ser transmitido
en palabras pero si puede ser

evidenciado y sobre todo, puede ser

vivido.

Ya que las logicas de juego exceden,
tratan de clasificarlas como hicimos
al inicio sugiere una trampa para la

investigacion, limita las capacidades

y la descripcion del juego mismo.
Por lo mismo, el juego se presenta
en predominancia como una accion
y un conocimiento del tipo tacito,
es posible saberlo, ejecutarlo,
pero empaquetarlo y explicarlo, lo
disminuye, lo limita, lo transforma
en otra cosa.

Entenderemos el juego como una
ecologia, un espacio relacional, una
accion co-construida e inexplicable
en su totalidad.

Respecto a eso entonces, existe
un problema ontoldgico en como
estamos describiendo el juego
y lo mismo aplica a nuestro
entendimiento del diseno. Si bien
este problema lo tocaremos en mas
profundidad mas adelante, es clave
entender a qué nos referimos con
esto.

“Ontology means “of
or belonging to the
understanding of being.”
Put extremely simply,
ontic refers to what
is; ontology refers to
enquiry of what is, while
ontological refers to

the condition or
behaviour of what is.”
(willis, 2006)
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Este problema entonces radica no
solo en el entendimiento del juego o
del disefio, sino en la condicion, en
la existencia, en su ejecucion y su
materializacion en el mundo. Es un
problema que por ende me parece
necesario de trabajar, ya que si bien
no se pretende solucionarlo, si se
pretende visibilizar y dar pies para
que a través de esta visibilizacion, se
comprenda su existencia y se pueda
tratar a futuro. Planteamos entonces

la cuestion del diseflo ontologico. “Ontological designing implies a radically different
understanding of design as practice and object than
those generally available; it also implies different
ways of understanding how we, as modern subjects
‘are’ and how we come to be who/what we are in the
modern world.”
(willis, 2006)

Desde esta perspectiva esta
investigacion ya se comporta como
una herramienta y metodologia
ontologica para comprender de qué
manera los ninos se conforman a
si mismo y a sus pares, a través del
juego y particularmente a través
de sus propias prefiguraciones del
juego, que escapan las que nosotros
luego imponemos y construimos
sobre el juego que ejecutan a
tempranas edades.
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El juego y
el Disefio



“Asi imperceptiblemente, mientras
esta ocupado en su feliz pasatiempo,
surge en el jugador una evidencia que
perdera mas tarde bajo el influjo de los
esfuerzos escolares: que, a sumanera,
el espiritu mismo esta en el espacio.”
(Sloterdijk 2003, Esferas 1, p. 28)
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Esta cita me fascina, porque da cuenta
de como desde otras perspectivas se
visualiza lo que estamos planteando
en esta investigacion. A través de la
observacion de casos y el analisis
bibliografico, etnografico y por sobre
todo la experiencia y el analisis
de dicha experiencia, caemos en
la realizacion de las palabras de
Sloterdijk. El sistema de juego que
nosotros observamos desde fuera
podriamos decir que esta en un
estado de pureza cuando la edad es
menor y por ende no se le impone
ningln tipo de estandarizacion o
medida regulatoria mientras que a
través del proceso del crecimiento,
la educacion, el inculcar creencias,
cosmovisiones, la ontologia presente
en el juego se ve modificada y muta
hacia lo que conocemos desde
nuestros marcos existentes.

Pag. 93



Hay una real evolucion casi intangible
para aqueél que no la esta mirando
desde el juego de ninos hacia

los juegos de poder. Donde los
ninos comienzan a interiorizar las
logicas de jerarquizacion con las
que trabajamos nosotros, es el
momento podriamos argumentar
en el que la ontologia pura de la
ninez se ve enfrentada a una politica
de imposicion de poderes, a una
politica de competenciay por ende
cambia, desde una vision de iguales
hacia una en la cual comenzamos a
observar la seleccion de jugadores,
la clasificacion de participantes, la
anotacion de puntos.

Las observaciones de esta
investigacion ven justamente este
momento, el momento en el que
imponemos casi inconscientemente
nuestra cosmovision y nuestra
ontologia por sobre la que los ninos
han propuesto ellos mismo de
manera biologica y autopoiética,
auto generada, desde la pura
motivacion, desde lo intrinseco
(Huizinga, 1938).

El espiritu mismo entonces, se haya
en la relacion, en la atencion, en el
juego mismo y su propuesta que no
podemos siquiera clasificar como
“Horizontal” o “No-Jerarquica”, es
simplemente excedente a nuestras
capacidades de definicion. EL
problema de este exceso entonces
no radica en nuestra incapacidad
de definirlo, sino en nuestra

reacia capacidad a aceptarlo como
excedente y la constante intencion
de enmarcarlo bajo nuestras
definiciones, por ende pasandolo

a llevar y trayendo a la mesa un
problema politico y ontologico,
chocando nuestra forma de ver el
mundo y esperando (u obligando)

a que los ninos tomen nuestra
ontologia como suya y finalmente
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cambien su forma de jugar.

La visualizacion de este problema

nos parece sumamente interesante
para traer a discusion, ya que no
es la pregunta si esta bien o mal
nuestra imposicion de la ontologia,
sino de qué manera nuestra
ontologia afecta la vision que los
ninos reproducen a travées del
juego. Es cuando comenzamos a
observar la existencia de jugadores
de reserva, de “jugadores malos”
del “MVP o Jugador mas valioso” y
cuando comenzamos a enmarcar

a los ninos y jugadores luego con
nuevas categorias y expectativas
que deben cumplir para caber

en esa categorizacion. Aquél que
nunca logro manejarse por sobre
el resto en un juego de balon de
un tipo particular se ve obligado a
buscar otro, pero no en su libertad
creativa o en su bisqueda de
entretenimiento sino dentro de

las posibilidades que los juegos
que ahora estan perfectamente
definidos le entregan, aparece el
deportista con todas sus reglas,
frustraciones y necesidades,

aquél que “debe ser el mejor”

o la necesidad de “ganar los
partidos” por sobre la satisfaccion
de la entretencion o del gusto de
relacionarse en un lenguaje especial
como lo es el juego.

Esta transformacion deseamos ahora

tomarla y proponerla como un punto
clave para dar una vuelta de 360
grados a la investigacion.



¢Qué ocurre
entonccs con el
disefio hoy en dia?

Espero algunas de las palabras
anteriores les hayan hecho
sentido instantaneo dentro de
lo que estamos conversando.
Observamos el diseno bajo los
mismos parametros bajo los que
observamos toda carrera, en sus
niveles de dificultad basados en la
comparacion, con sus herramientas
tomadas como materia que se ve
como conocimiento explicito e
incluso en algunos casos generando
una lista de pasos a seguir para “el
buen diseno” o una “metodologia de
diseno” que suena como particular e
infalible.

Lo que propongo desde este punto
de la investigacion en adelante
es una mirada introductoria a lo
que podriamos llamar una forma
particular de disenar, que hoy en
dia se aplica, que todos aquellos en
la practica del disenio reconoceran
probablemente de una forma u otra
y que no tiene intencion de invalidar
o pretender ser mejor que alguna
de las otras miradas actuales que el
diseno tiene sino solo plantear una
ontologia del diseno diferente a la
usual.

Una postura que nos sirve para
ejemplificar es la del “Design
Thinking”, la cual es impartida en
nuestra misma universidad y que
se concentra en 5 pasos ensefiados
como esenciales del proceso de
diseno, los cuales son tomados por
el educador para guiar el proceso de
diseno de estudiantes de ingenieria
de nuestra carrera.
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Los 5 pasos de diseno que entrega

(a universidad en el proceso de Etapas PROCESO de

Design Thinking son los siguientes

(imagenes adjuntas pertenecen N |

a una ayudantia introductoria D I S E N O
al proceso de diseno del curso
Desafios de la Ingenieria de la

Universidad Catolica 2018 primer
semestre):

o EMPATIA DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEAR
Estas 5 etapas de diseno son las que

se proponen a los estudiantes de
Ingenieria, comenzando por un
orden lineal desde el cual ellos
deben ir analizando las propuestas
de diseno que desarrollan para
luego iterar y seguir cambiando cada
uno de estos pasos constantemente,
hasta llegar al producto o servicio
que solucionara el problema
detectado.

Etapas PROCESO de DISENO Etapas PROCESO de DISENO

EMPATIA DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEAR EMPATIA DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEAR
) Aprender acerca de las personas con las Definir oportunidades de disefio, centrando
que trabajas, para las cuales se disefia las preguntas en base a los conocimientos de la

etapa de empatia

Etapas PROCESO de DISENO Etapas PROCESO de DISENO

EMPATIA DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEAR EMPATIA DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR TESTEAR

Encontrar soluciones creativas ) Construir una
representacion de una

o mas ideas para
mostrarlas a otros
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Etapas PROCESO de DIS ENO Los pasos tal como observamos en sus

breves descripciones, encapsulany

EMPATIA DEFINIR IDEAR

empaquetan el diseno.

El gran problema de esta ilusion es la
idea de que cualquiera puede ejercer
estos 5 pasos y lograr un diseno
efectivo que solucione problemas

PROTOTIPAR TESTEAR relevantes al medio que se investigo

durante el proceso de empatia.

Regresar al grupo de usuarios original
y testear las ideas para retroalimentacion

El proceso de diseno que yo
propongo, elimina completamente
la clasificacion de las etapas de
diseno y por ende la necesidad
de guiarse por estas. Limitar el

proceso de diseno a clasificaciones

y encapsulaciones nos permite

ensenarlo de manera mas facil, nos

permite seguir pasos y por ende
tener una guia de lo que hemos
hechoy lo que deberiamos hacer
y por sobre todo nos permite

El proceso de disefio se mueve hacia
lo ontolagico, hacia visiones que
no prefiguran mundos sino que
los construyen sobre la marcha en
base a lo que el mismo mundo nos
propone.

“...This occurs primarily through language, which

enmarcarnos en la lingiiistica comin s @ hermeneutic (interpretative) activity. This

y entender el diseio como un
“Proceso” o una “Metodologia”.
Mi postura es mas radical, propongo

que el diseno no es so6lo un proceso

o una metodologia y que por ende,
a diferencia de estas, no puede
ser empaquetado ni ensenado con
pasosy finalmente, no puede ser
ejercido por todos.

extends the understanding of design beyond
that which would normally be thought of, i.e., the
mental prefiguration of what is to be made and the
pattern or template that guides making. These are
aspects, but there is also: the designing effect of the
properties of the raw material to be worked upon
which will require, for example, certain temperatures
to be applied; the way in which the machine tool
designs the work process as a set of actions, skills
and knowledges.”

(willis, 2006)
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Lo que Anne Marie Willis plantea
en la cita anterior tiene relacion
directa con el Thinking by Making
que plantea Ingold (2015), ademas
del conocimiento previo o la idea
concebida que uno tiene al disenar,
debe tenerse en consideracion
que el proceso de diseno muta
de manera constante, por los
materiales a utilizar, las relaciones
con el accionar del disenador
sobre los elementos disenados,
sus resultados, etc. Esto perpetia
una logica de diseno a través de la
experiencia mismay no desde el
preconcebir una idea y darla por
hecha.

Mi finalidad es sino plantear que existe
una diferencia en nuestra forma
de interactuar con el mundoy en
los canales de atencion que todos
como seres humanos manejamos y
que por ende de la misma manera
en la que un juego debe estar en
constante cambio, debe ser una
cosay al mismo tiempo ser otra, el
diseno es una ecologia para aquellos
que se entiendan con sus logicas,
de la misma manera que cualquier
otro oficio u profesion se relaciona
con aquellos que lo ejercen,
mientras que puede volverse un
acto repetitivo y mecanizado para
aquellos que no se entiendan con
sus logicas, perdiendo gran parte
de lo que planteamos que el diseno
tiene de beneficioso.

Este planteamiento toma del juego
también su ambito co-construido,
autopoiético y tacito. El diseno es
entonces un entorno que se debe
vivir, aprender y construir en base
a la experiencia misma, desde el
trabajar y criticar, desde el vivir
encargos, desde la critica de los
externosy la equivocacion constante
en una disciplina que observo, como
muchas otras, no tiene fin en su
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capacidad de expandirse y seguir
creciendo, no presenta limitaciones
en su aprendizaje y debe ser
cultivada constantemente.

lan Spalter (2017) plantea un concepto sumamente
interesante para proyectar en una de sus charlas del
99u:

“Los diseiadores deberian trabajar mas como
comediantes, entender que el proceso de hacer
un chiste es iterativo y constante, es cambiante
y finalmente, que un buen comediante sabe que
obtener larisa no es la meta final, sino obtener una
buenarisa”.



La charla que lan entrega y sus
propuestas son importantes para
entender la postura a la que me
estoy refiriendo. El proceso de
diseno empaquetado nos hace
creer que todos somos capaces
de entregar un buen diseno o una
buena solucion, cuando no me
parece que ese sea el caso. Del
mismo modo que no todos los
ninos siguen la misma corriente de
atencion y por ende no todos son
parte de las mismas ecologias de
juego sino que se mueven entre una
y otra constantemente, no todos
son capaces de ser disenadores y
entregar un producto satisfactorio.
La pregunta dirigida al lector cala
directamente en el conocimiento
tacito:

¢Cudl es la buena risa que busca un
dmeﬁodor?Pregunh)enfonces

cQué diferencia un /ogo que funcio-
na, de un buen logo?

A la segunda pregunta se le pueden

dar variadas respuestas, su
legibilidad, su versatilidad, su
posibilidad de aplicacion, que
tanto representa los ideales de
una marca y podemos seguir
infinitamente, pero al final del dia,
lo que representa un buen logo, es
totalmente criterio del disenador
mismo, algunos vemos un logo y nos
gustaria haberlo hecho nosotros,
o lo encontramos buenisimo,
mientras que otros los aborrecemos
o0 encontramos totalmente a falla
dentro del espectro de los “logos”
pero sin embargo, de la misma
manera en la que el criterio del
disenador define el gusto por
colores o tipografias, un logo puede
funcionar en todos los ambitos
estrictos que podamos medir pero
sin embargo no ser un “buen logo”.
No podemos dejar de lado lo que
nos plantean disenadores como

Stefan Sagmeister (2014) desde
hace ya anos incluso en su charla
en INKTalks, e incluso desde

antes, sobre la importancia de la
belleza dentro del diseno y esto es
exactamente a lo que me refiero
cuando hablo de las “buenas risas”
del disenador. Existe un factor
emocional, un factor tacito que es
inexplicable dentro del rubro del
diseno que no solo nos permite
como argumentaria Sagmeister
producir belleza en el mundo, sino
que como propone Natasha Jen, nos
permite realmente aprender desde
la experiencia misma, desde la
criticay el ejercer.
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Propuesta
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A través de estos comentarios

pretendo abrirme paso para hablar
sobre mi propuesta de observacion
y ejercer del diseno. Entendiendo
entonces que el contexto en el que
sitdo la disciplina es fuera de los
marcos que le hemos entregado en
los Gltimos anos.

De la misma manera que el juego de

ninos se transforma de un instante
a otro en juegos de poder, el diseno
se transforma de un momento a otro
en una metodologia. Definiéndolo
como universal y dejando de lado

lo que la experiencia pura del
disenador pueda traer a la vision
que el diseno propone.

Nos alejamos entonces del disefno

universal y ejecutable, del
empaquetado, para acercarnos al
diseno propuesto como una vision
que variara dependiendo de quién
y como la ejerza. Esto pretende
impulsar el valor que la vision
diferencial de cada disenador
adquiere con la experiencia y evitar
que se venda el proceso de diseno
como un ejecutable a todo lector.
La invitacion es a alejarse del set
de pasos a seguir, alejarnos de la
idea de que todos pueden disenar,
del diseno como conocimiento
explicito y acercarlo al mundo

del conocimiento tacito, tal como
jugar, o como andar en bicicleta,
se puede ensenar y aprender, se
puede interiorizar y ejecutar, pero
no a través de la categorizacion

y limitacion que supone la vision
de las disciplinas explicables. EL
diseno lleva consigo un factor de
intuicion, de vision personal, el
diseno lleva consigo una magia que
es inexplicable, un exceso.

Retomando el ejemplo que hemos

utilizado a lo largo de toda la
investigacion, andar en bicicleta
se aprender ejecutando, uno

delimita las fuerzas y posiciones
del cuerpo sumadas a la gravedad

y asi encuentra su propio punto de
equilibrio. De la misma manera que
para cada uno de nosotros andar en
bicicleta es diferente y personal, el
diseno se nutre de las experiencias
pasadas, no solo en su uso de
herramientas sino en su bagaje
visual, en su mentalidad abstracta,
etc. El diseno como aprendizaje
experiencial y tacito, por ende como
una disciplina diferenciada en cada
caso.

Propongo un posicionamiento

del disefio como una disciplina

que deberia ejercerse en base a
principios, metas, posibilidades,

en contraposicion a las actuales
reglas, pasos a seguir y repeticion
de dichos pasos que algunas
posturas sugieren. Por ningiin
motivo pretendo definir principios
especificos a seguir en todos los
casos, seria la traicion pura suponer
que el obtener un par de principios
especificos desde los cuales
disenar es sumamente diferente

a disponer de pasos especificos a
ejecutar, ya que en ambos casos
estamos limitando a comprender el
proceso de diseiio desde un marco
ya entregado, preconcebido, con
inicio, fin y con pasos (o principios)
aplicables a todas las situacionesy a
todos los ejecutores.

Suponer la definicion especifica

de los principios del diseno es
indudablemente volver al intento de
su universalizacion. Los principios
que se deben seguir entonces son
autopoiéticos (Maturana & Varela,
1973), en el sentido mas biologico de
la palabra, el disenador debe ser una
parte mas del sistema, que en una
constante de flujos relacionales es
capaz de facilitar o dificultar ciertas
relaciones, transformandose en



una pieza mas del espacio. A través
de este proceso puede realmente
volverse parte del entorno en donde
ha de disenar y tener en cuenta

no de manera predispuesta, sino

de manera reactiva, los cambios
que el diseno esté generando en

el entorno disenado y a su vez,
estos cambios modificaran al
disenador, entregandole nuevas
posibilidades de relacion, lo que
algunos denominan “Insights” o
“Feedback” vistos como la respuesta
natural de un entorno que esta

vivo, que reacciona y atiende, de
forma directa o incluso caprichosa,
a los movimientos del disenador en
cuestion.

El diseno entonces se torna un ente
vivo, modificador y modificable,

una cierta representacion de la
ontologia, de todos aquellos que
estén dentro de la relaciones a
modificar y por ende el rol del
disenador es no imponer su
ontologia de manera incuestionable,
sino disponerla como un entregable,
desde su comprension de lo que

el espacio le propone, generando
nuevas posibilidades para la
modificacion, direccion o el continuo
de relaciones que ocurren en el
espacio.

Aligual que el juego excede y por esto
nos cuesta definirlo, al intentar no
mutilar nuestra vision del diseno
con palabras que no nacen del
mismo sino que son impuestas en él
historicamente, nos quedamos con
dudas de cuales son las palabras
mas adecuadas para explicar
nuestro punto de vista. O si acaso
en realidad es necesario el uso de
palabras para explicar, ensenar o
ejercer aquello que es tacito y que
por ende tiende a explicarse desde
la experiencia y el relato emocional.

El trabajo del diseno desde lo

emocional, lo tacito, lo “entramado”,
lo posiciona como una disciplina que
se interna, que se vuelve intrinseca a
través de la experiencia. Retomando
la vision del disenador como

foco importante y critico de cada
proyecto, revalorizando el diseno

de autor y alejandonos del diseno
universal, buscando disenar desde
la atencion.

Esta propuesta trae consigo una

gran responsabilidad a ser tomada
por todos los disenadores que

se adhieran a esta vision, el ser
fieles a la constante necesidad

de cuestionarse lo que como
disenadores estamos haciendo,
entender que nuestro proceso incide
directamente en las relaciones de
otros seresy en la ontologia que
estos seres llevan consigo.

Procuremos rescatar lo personal,

lo experiencial, valorizando en el
proceso la vision de aquellos con
los que disenamos. Si el problema
del juego era de caracter ontologico,
politico, trataba de la imposicion

de una ontologia competitiva,
caracterizada y categorizada por
sobre una dinamica relacional
intrinseca, abierta y autogenerada.
En el caso del diseno la dinamica
pretende valorar al disenador como
fuente de vision ontologica por
sobre el “método de diseno” como
un paso a paso para la resolucion de
problemas.
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Implemen’cacién

Respecto a este proyecto, la
investigacion completa se pretende
mantener como una linea de
investigacion abierta para seguir
trabajando de manera personal,
explorar las posibilidades que el
diseno ontologico y su observacion
desde logicas de atencion pueden
entregarnos para luego explorarlo
alin mas en un proceso de
postgrado.

El proyecto ademas pretende
separarse en futuras lineas de
investigacion mas enfocadas,
tomando como ejemplo el continuar
escribiendo sobre el traspaso del
juego de ninos a las logicas de
juegos de poder que se les imponen
en su proceso de crecimiento, para
asi segmentar el conocimiento y
darle mas capacidad de expandirse
en areas de interés, focalizando
los esfuerzo de publicacion en
tematicas diferentes pero que
emergen de la investigacion de este
titulo.
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Proyecciones

Dentro de las metas de esta
investigacion es hacer el
conocimiento publico, disponible. Se
iniciara con posibles publicaciones
en revistas internacionales de
diseno como “Modes of Criticism”,
revista anual basada en Londres,
inicialmente en el colegio de
comunicacionesy que se encarga
de entregar noticias, entrevistas y
publicaciones respecto al diseno
critico y al criticar del diseno,
procurando entonces, escribir con
ellos un articulo respecto a la critica
del diseno y su metodologia.
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Del mismo modo, articular una
columna de editorial y opinion
para Clot Magazine, una revista
online que procura trabajar con
arte, ciencia y tecnologia, desde
miradas criticas buscando nuevas
tendencias, teorias emergentes
y con secciones que hablan
tanto de bioarte como diseno
especulativo. De este modo plantear
el pensamiento critico del disenio
como una vision tacita y experiencial
puede ser de interés para la revista
particularmente porque viene desde
un pais el cual no ha contribuido
anteriormente a la revista en si.
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Design theory, submission Recibidos

Matias Karmelic <mfkarmelic@uc cl>
para submissions [~

Hello,
My name is Matias Karmelic and | am a Student in my final year of a Design School based in Chile

Seeing as you are a magazine interested in the crossover from art, technology and sciene | would like to know what is the possibility te submit a small pertion of
critical work about design to be published with you

During the process to get my degree | started an investigation about Child's Play and ended up confronting the ways in which childs play between each other, and
the way we try to describe their interactions, to the practice of design

The proposition of my thesis is to observe design as a tacit practice that has value in and on itself regarding the experience of the designer and its own "eye and
execution”, thus questicning the real value of "Design thinking” as a 5 step executable recipe for designing

| would like to know if this is a topic you might be interested in and if so, how can | reach out a small portion of the theory and work of my thesis so that it can be
made more global

| hepe to hear about you soon, and am grateful for your time in considering this

CLOT Magazine Team <submissions@clotmag.com:
para mi [~

Hello Matias,

Thank you so much for your email and interest in our platform. I'm sending your email to the editors and they will be back to you shortly
Best,

Carolina
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“Thinking through making is to improvise. To be
able to understand creativity in a forward way and
not backwards. It's not the brilliant idea that then
made the object y the way in which the materials and
the person joined with each other create the object,
through a process of adaptation.”

(Ingold, 2015)



Me parece poético finalizar con dos
citas de Tim Ingold respecto al
thinking through making, ademas
de pertinente. El diseno se plantea
desde lo aprendido al observar
el juego, como un ente vivo e
inexplicable. Disenar siempre
implica improvisar, al igual que
jugar lo implica, la relacion entre
los jugadores es el foco del juego,
siempre cambiante, siempre
impredecible, el diseno actia de la
misma manera.

Lo planteado a lo largo de toda la
investigacion se concentra en
proponer dos espacios ontologicos,
que me parecen del mismo nivel
de importancia, como son. A través
de esto la invitacion es a volver a
describirlos desde las nociones que
nacen dentro de las logicas que los
espacios mismos proponen, definir
el juego a través del juego y el
diseno a través del diseno, procurar
eliminar los marcos que podemos
imponer sobre estos dos entornos
y limitarlos a las definiciones
de la lenguay la ontologia del
mercado, de la competencia, de la
clasificacion.

El diseno se me presenta entonces
no so6lo como la disciplina a criticar
sino es también desde la cual nace
la investigacion, desde donde se
propone la critica misma y donde se
supone trabajar para mantener este
tipo de cuestionamientos a lo largo
del ejercer.

El diseno ontologico aparece como
un eje a considerar a futuro y para
seguir explorando. De cierta manera
la magia del juego se ve presente en

el diseno cuando termino de escribir

esta tesis, lo inexplicable que es 'y
su capacidad de evolucionar y se
analizado desde distintos puntos de
vista.

Se vuelve mas real la sensacion de

que el diseno “Nunca se termina,
sino que se abandona” cuando

lo entiendo como algo tacito y
relacional, cuando lo observo desde
la perspectiva autogenerativa.

No tiene un fin directo, al contrario

de lo que argumentaria la logica
empaquetadora, también me parece

poético creer que el fin del disenio, el

fin de un proyecto, un producto, etc.
Se le entrega al proyecto en el que
se trabaje en relacion a la ontologia
con la que se enfrente. Algunas
requeriran tiempos extendidos e
iteracion durante anos, mientras
otras pueden ser abandonadas

mas temprano en su proceso.El
disenador se presenta entonces

en un estado liquido constante,
siempre en la posibilidad de cambiar
y me parece que en los tiempos
actuales es un buen estado para
encontrarse y una buena logica

para plantearse, donde la rigidez ha
demostrado eventualmente siempre
ser insuficiente.

“In thinking through
making nothing is ever
finished. Everything
can eventually become
something else, same
way as every thought is
just a passing moment
in a way of thinking that
eventually moves on.”
(Ingold, 2015)
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