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observamos en sus aspectos epistemol dgicos y didacticos.
Como |o mencionamos con anterioridad, €l tema del obser-
vador, del espectador, nos impone concentrarnos nuevamente
en ellos, pues, como lo describe Gadamer (1974), éste “es
algo més que un nuevo observador que contemplalo que ocu-
rre ante él; en tanto que participa en el juego, es parte de é
[...]”, tomando a juego como una funcién elemental de la
vida humana;, ademés, €l juego es siempre movimiento.

Y en el marco de este “juego”, en el aulay fuerade ellaa
través de la préctica analitica y de produccién, intentamos
generar la confrontacion en las opiniones 'y en los caminos
elegidos por los alumnos, en torno de los grandes temas y
procedimientos del lenguaje cinematografico que hacen ala
construccion del espacio y del tiempo.

Aunque en palabras de Panofsky (1999), “el espacio homo-
géneo — entendiendo 1o homogéneo como identidad de su
estructura — nuncaes el espacio dado, sino el espacio cons-
truido”, esta reflexion podemos extenderla a nuestro campo
disciplinar, en el que aparecen las llamadas por este autor
“aberraciones marginales’, esas que nos permiten diferen-
ciar laimagen perspectiva de la imagen retinica.

Respecto de la construccion del tiempo, es importante acla-
rar que dentro de lo que se denomina “cultura perceptiva’
estamos ubicados, y especialmente nuestros jovenes estu-
diantes, en ese
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“nuevo” sentido del tiempo, derivado delallamada“visualidad
electrénica’ (Martin-Barbero, 1998), fruto de la television y
las tecnologias digitales.

El gran tedrico y cineasta Jean Mitry (1989), nos aclara acer-
ca de la percepcion ante e fendmeno cinematogréfico, que
una sucesion de imagenes no puede darse en un Unico y mis-
mo instante. “Implicaun antesy un después, [...] eslapersis-
tencia del dato percibido”.

Esta nueva mirada en €l gjercicio de latransmision de conte-
nidos, con la ayuda de algunos aspectos tenidos en cuenta por
la Tecnologia Educativa para €l disefio y la implementacién
de estrategias de ensefianza, forma parte de un proceso que se
centra, en gran medida, en términos de “inquietar” alos des-
tinatarios, como lo describe Chartier (1998); movilizarlospara
gue piensen de otra manera, “volver extrafio o més cotidia-
no”. Y aqui, la percepcion juega un rol fundamental. Rainer
Guski (1992), considera las “coaliciones’ o colaboracion en-
trelos sistemas de percepcion, que en lamayoria de los traba-
jos audiovisuales esta presente, a veces como “ conflicto entre
informacién visual y auditiva’. Valoramos, en los criterios de
uso, un equilibrio reflexivo y perceptivo através de la précti-
ca analitica, en la aplicacion de ese “principio de la
coexpresividad” (Panofsky, 1998).

Dejando de lado la teoria, los caminos en la construccién
del conocimiento, y la estructura epistemol égica de nuestro
campo disciplinar, quisiera compartir €l final de este texto
con palabras del gran compositor y artista veneciano Luigi
Nono, por supuesto referidas a su actividad musical, pero
gue me permito aplicar también al lenguaje de las imégenes
en movimiento, en referencia a algunos de |os conceptos ya
explicitados:

“Componer es descomponer el espacio”.

UP juegos.
Elias Halperin

En este espacio que me brinda la Universidad me gustaria
contar una experiencia que vengo realizando en € aulay que
evalllo como interesante para compartir.

Dentro de los temas a desarrollar en la cdtedra de Eventos
111 de la carrera de Organizador de Eventos esta contempla-
do el tema juegos.

Por otra parte en la organizacién de la tarea esta planificado
que los alumnos entreguen todas |as semanas un trabajo prac-
tico que se evalud cuantitativamente (Ileva nota) y forma par-
te de las obligaciones para poder conservar la condicion de
aumno regular y poder presentarse arendir el final.

Cuando desarrollo €l tema juegos se trabaja con elementos
tedricos vinculados a empresa y juegos, clasificacion, tipos
de juego, etc. y fundamentalmente el aula se transforma en
una verdadera «juegoteca» donde los alumnos experimentan,
juegan, todo tipo de juegos vinculados al tema eventos, anali-
zan sus posibilidades, inventan alternativas, aprenden y se
divierten.

Uno delostrabajos préacticos, que esen realidad lo que quiero
compartir en esta nota, es el analizar dos frases con la con-
signa «que me recuerda, que pienso, que se me ocurre».
Por €l tipo de consigna, en este caso solo se evalud si entre-
gan el trabajo o no, pero no «lleva nota», es decir que con un
minimisimo esfuerzo los alumnos pueden superar la situa-
cion y «sacarse el problema de encima.

La respuesta es magnifica, pese a «no llevar nota» son los
trabajos mas extensos, |0s mas comprometidos, ocupan un
tiempo largo en clases posteriores porque desean compartir
lo escrito y dispara situaciones grupales y de aprendizaje
riquisimas.

Las frases:

« «El juego permite violar los limites de la existencia, circu-
lar libremente por los casilleros estancos, burlar las jerar-
quias, los rétulos, las barreras infranqueables, vivir los sue-
fios incumplidos, habitar el futuro que no existe y recuperar
los lazos con el todo, aunque mas no sea transitoriamente».

« “El autentico jugar, es siempre aventurarse hasta los limi-
tes de lo conocido, asomarse al vacio, arriesgarse. Sin ries-
go no hay juego o, mejor dicho, el jugador que evitalaaven-
tura se convierte en un repetidor de gestos, en un oficiante
de ritos, pierde su condicion de tal”.

Dice Gabriela J. «Vivimos rodeados de barreras y limites,
los cuales hacen de nuestra vida social mente adecuada, pero
muchos de estos obstécul os culturales, individual es, impues-
tos 0 auto-impuestos a veces generan un alto en nuestra ac-
tividad que nos permite progresar verdaderamente, ir mas
all, tomar riesgo, en definitiva, crecer, lo que verdadera-
mente significa crecer.

Escuchamos en nuestra sociedad actual cotidianamente ha-
blar del estrés, de la depresion del trabajador, del cansancio
cronico, del fastidio, del aburrimiento o de la baja moral de
un equipo de trabajo y casi siempre obviamos € hecho de
preguntarnos cuales podrian ser las verdaderas causas o peor
aun, las posibles soluciones para estos avatares que nos pre-
senta, a todos en algiin momento, larealidad. Encuentro en el
juego un abanico de posibilidades que ofrecen no solo explo-
rar o aventurarse en un mundo paralelo que se asemeja ala
realidad, sino que permite enrolarse en situaciones que no
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elegiriamos simplemente por encontrarnos frente a esos obs-
taculos o no saltarlos.

El juego permite enfrentarse al miedo porque sabemos que
es un juego. Existe la creenciade que el juego es algo menor
que no implicariesgo y que si bien “es algo de nifios’ para
la gran mayoria de adultos, también es algo factible para
todos. Todos podemos jugar y eso hace que muchas de las
diferencias jerarquicas, sociales o culturales, en €l juego se
desvanezcan y puedan surgir las coincidencias, las similitu-
des, las aptitudes.

Si, juego siempre que puedo, me encanta jugar. Pero creo
gue me gusta tanto porque aprendi muy bien que no es lo
cotidiano, rompe con la monotonia del deber y del quehacer
pero no la deshace, porque es distinto, porque me muestra
otra cara de las mismas cosas, porque en €l juego se entray
sesaley s eso no sucede, NO €S juego: s error.»

Dice Soledad R.: «Los juegos, en cuaquier &mbito eliminan
el limite entre esos casilleros, entre esas celdas en que se
encuentran encerrados los roles. Podemos cambiar el rol una
y otravez, e incluso demostrar que el rol que asumimos en
un determinado grupo no es el mismo que asumimos en otro.
También se burlan las jerarquias, dejan de existir por esos
instantes en que jugamos. Ya no hay gerentes, asistentes ni
cadetes, no hay directores ni maestros, sino simplemente
jugadores.

L os juegos nos permiten equivocarnos, nos dan la posibili-
dad de reir, de simular, de ser iguales a los demas, sean
quienes sean. Nos quitan entonces el miedo al ridiculo, a
fracaso, al famoso "que dirdn”. En un dia cualquiera de tra-
bajo jamas se nos ocurriria (al menos a la mayoria de noso-
tros, siempre hay excepciones a toda regla) pararnos arriba
del escritorio y gritar, pero quizas esa sea una de las consig-
nas del juego!!. No nos vamos a sentar a upa del director de
la empresa, a menos que juguemos juntos en un equipo y
tengamos que hacer una prendal.

Podemos vivir nuestro mundo, podemos recluirnos en nues-
tros caparazones unay otravez, pero deberemos salir si que-
remos jugar. Deberemos unirnos, hablar, escuchar, aceptar
personas, hechos, situaciones, errores. Al menos mientras
juguemos, deberemos incluirnos en el todo y recuperar los
lazos con él, “aunque més no sea transitoriamente”.

El juego nos brinda muchas posibilidades, pero €l juego no
obliga a aceptarlas. Somos nosotros quienes decidimos ju-
gar o hacernos a un lado. Podemos retirarnos creyendo que
jugar es algo infantil. Pero, ¢es realmente eso o que pensa-
mos?, ¢O simplemente tenemos miedo dejugarnos ajugar >

Dice Sofia C.: «Creo que cuando hablamos de juego, habla-
mosde libertad, de libertad para muchisimas cosas, por ejem-
plo libertad de expresion, libertad de no temerle a nada ni
nadie, libertad de hacer 1o que auno le gusta sin importar 1o
que €l resto piense. En fin libertad con todas las letras.
Las personas adultas, una vez que pasan la edad de jugar
Creo gue se encierran en sus tareas cotidianas, en larutinay
se olvidan como dice la frase de circular libremente por los
casilleros estancos, burlar las jerarquias, los rétulos, las
barreras infranqueables; vivir los suefios incumplidos. Ha-
bitar el futuro que no existey recuperar loslazos con el todo
aunque no sea transitorio.

Me parece que el autentico jugar es aventurarse pero no me
parece que siempre sea hastalos limites de |o conocido, creo
gue el aventurarse a jugar te da la posibilidad de llevarte

hasta el limite de lo desconocido, de lo extrafio o mejor di-
cho de lo sofiado».

Dice Elaisa C.: «Este parrafo me hace recordar cuando de
nifio jugabay fantaseaba con mdiltiples tipos de juegos, des-
de ser una mama y tener mi propia familia, hasta ser una
maestra dando clases en un aula con muchos alumnos, los
cuales eran mis amiguitos. Y es aca en donde €l juego per-
mite circular libremente.

Era sofiar o imaginarme lo que queria ser en €l futuro, los
suefios que yo tenia

Eso esalo que, desde mi punto de vista, el juego dalugar, a
gue todo sea diferente, es como estar en otro mundo por un
momento, lejos de la realidad, la posibilidad de compartir
momentos hermosos e inolvidables, demostrar personalida-
des ocultas y hasta de amigarte con tu enemigo o pelearte
con tu mejor amigo, dependiendo del tipo del juego.»

¢El juego como simulador de situacionesy potenciador del
aprendizaje sera un tema que estos alumnos deberan vol-
ver aver?

Sobre la recuperacion de las ideas,
el debate y el compromiso individual

en el proceso de aprendizaje.
Jorge Haro

Sobre mi proceso pedagdgico de los Ultimos afios tengo mu-
chas inquietudes pero aquella en la que més pienso, sobre la
que més me pregunto y sobre la que converso con colegas y
profesionales de otras materias, es la referente a la ausencia
de discusion, de debate y de compromiso individual por parte
de los estudiantes que, en lineas generales, se da dentro del
aula. Una primera respuesta ante este problema es obvia, si
no se propone tal cosa no se obtiene un resultado, pero s se
proponey se jerarquiza entre las consignas fundamental es de
la actividad pedagogica, ¢qué es o que esté pasando?

Hemos asistido en | as Ultimas décadas a una degradacion pro-
gresiva de la cdlidad educativa en nuestro pais. Todos sabe-
mos cuales fueron y son las causas para que esta realidad sea
tangible de unoy del otro lado del mostrador. No me compete
analizar agui cada una en particular sino mésbien, y teniendo
en cuenta la coyuntura politica actual (potencialmente favo-
rable), pensar y poner sobre la mesa como seria posible una
recuperacion paulatinade unaexcelenciaen el debate deideas
y en el compromiso individual que transforme al proceso de
aprendizaje en un lugar de intercambio con mayusculas, de
bi-direccionalidad, pero ademés en un lugar para gjercer la
critica sobre todos y cada uno de los temas y tareas que nos
tocan abordar. Esta claro que semejante empresa no puede
Ilegar abuen término si no hay unadecision politica paraesto
y esto dltimo es, sin dudas, macro estructural, depende de
decisiones de estado. Sin embargo siempre crei en el “trabgjo
de hormiga”, en esarealidad que se construye diaadiay en
este sentido esta claro que | os protagonistas principales de tal
transformacion, si es que realmente queremos cambiar algo
en este sentido, somos los docentes. Hay muchas cosas con
las cuales enfrentarse que se desprenden de esas faencias a
las que me referi anteriormente y podemos enumerar solo al-
gunas. malaformacion en el colegio secundario, desinterésy
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