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Un Derecho para garantizar

La palabra jugar puede significar distintas cosas para cada persona, pero
en su acepcion como “accidn” es lo que hacen -o desean hacer- la mayor
parte del tiempo ninas, ninos y adolescentes. Porque esa es la manera
gue tienen de expresarse desde las primeras etapas de sus vidas, de
construirse a si mismos en relacién con el mundo, construyendo asi los
vinculos afectivos, familiares y comunitarios.

En la tradicién de las politicas publicas en torno a las infancias, el acceso

al juego aparece como uno de los derechos muchas veces postergado,

mas alla de contar con un marco normativo internacional y local que

lo reconoce; un derecho subordinado a otros, como si fuera de menor
importancia que los otros derechos, menos urgente en su atencién,
desafiando con esta omisidn la integralidad del acceso a derechos.
Asimismo, en ocasiones no son contempladas las limitaciones para
acceder al juego por parte de las diferentes infancias que se encuentran en
distintas situaciones de vulnerabilidad.

Partimos del lugar fundamental que el juego y la recreacion tienen en el
desarrollo saludable, en el aprendizaje y en la construccion de practicas
de ciudadania y por ello lo reconocemos como un derecho de todos los
chicos v las chicas. Sin embargo, no desplegamos el conjunto de acciones
positivas necesarias para que ellos vy ellas lo disfruten.

Tenemos un desafio importante por delante -en virtud de las
competencias que la Ley 26.061 reconoce a la Secretaria Nacional de
Ninez, Adolescencia y Familia- y es el de impulsar las condiciones para



que el juego se haga efectivo, a través de politicas y acciones concretas.
Con ese propdsito hemos dictado la Resolucidn 714/2020, creando el
Programa Nacional de Derecho al Juego “JUGar” cuyo objetivo principal es
institucionalizar en cada localidad de nuestro territorio nacional el acceso
al juego como derecho de las infancias y adolescencias.

El material que aqui presentamos es el primero de una serie que
llamamos “El derecho al juego y la recreacién”, en el marco de las acciones
del Programa Nacional JUGar, desde el cual buscamos fortalecer las
capacidades locales relacionadas con este tema, porque jugar es muy
bueno, es necesario, es muy importante y, ademas, es un derecho.

Gabriel Lerner
Secretario Nacional de Nifez, Adolescencia y Familia
Ministerio de Desarrollo Social



El Juego como Politica Publica

La Secretaria de Ninez, Adolescencia y Familia ha tenido y tiene muchas y
muy interesantes iniciativas que han promovido el juego vy la recreacidn,
desde distintas estrategias y actividades. Sin embargo, el derecho al
juego, tal como esta reconocido en la Convencidn Internacional sobre

los Derechos del Nifo y en la Ley Nacional de Proteccién Integral de los
Derechos de Ninas, Ninos y Adolescentes (Ley 26.061), no tenia expresidn
especifica en una accién que le otorgue sentido y rectoria en tanto politica
publica.

En ese sentido, el Programa Nacional de Derecho al juego “JUGar” fue
pensado estratégicamente desde la responsabilidad que nos compete
como funcionarios/as publicas y como personas adultas que integran la
comunidad, en tanto debemos garantizar las condiciones de ejercicio y
disfrute pleno de los derechos de las chicas y chicos de todo el territorio
nacional.

Las infancias y adolescencias se estan modificando a pasos acelerados

al ritmo de los cambios politicos, econdmicos, sociales y culturales, tanto
locales como internacionales, ganando cada vez mayor protagonismo

en los asuntos que les interesan y que los y las convocan. Y por

eso consideramos que las politicas publicas deben acompanar las
necesidades de chicos vy chicas, que son -cada vez mas- parte activa de las
comunidades en las que conviven, en las que deben poder desarrollar sus
practicas sociales, culturales y de ciudadania desde un lugar protagonico,
que considere sus necesidades, sus intereses y, que fundamentalmente
apunte a la proteccién y ampliacién de sus derechos.



El derecho al juego, a la recreacidn y a los bienes culturales, debe tener un
espacio de importancia en las politicas publicas de ninez y adolescencia, no
sélo porque lo piden las normativas, sino, fundamentalmente, porque lo
piden chicos y chicas.

El presente material ha sido disenado y adaptado como herramienta de
apoyo territorial en el marco del Programa Nacional de Derecho al Juego
“JUGar”, a los fines de instalar en la agenda social y de las politicas publicas
la necesidad de mejorar las capacidades del Estado, en sus distintos
niveles jurisdiccionales, para que puedan garantizar el acceso a este
derecho para todos y todas los nifos, ninas y adolescentes.

Mariana Melgarejo
Directora Nacional de Sistemas de Proteccion
Secretaria Nacional de Ninez, Adolescencia y Familia



El juego en el sistema de proteccién de derechos

Miramos la misma Iuna\

buscamos el mismo amor,
tenemos la misma risa,
sufrimos la misma tos.

Nos dan las mismas vacunas
por el mismo sarampion,
hablamos el mismo idioma
con la mismisima voz.

Yo no soy mejor que nadie
y nadie es mejor que yo
por eso tengo los mismos
derechos, que tenés vos.

Derechos torcidos
Middn -Giani

l. El Juego como Derecho

La Convencidn sobre los Derechos del Nino adoptada por la Asamblea
General de Naciones Unidas el 20 de noviembre de 1989, produce un
cambio de paradigma, recogiendo tradiciones y discusiones que se venian
impulsando desde distintos colectivos de la sociedad: los ninos y las

ninas ya no son vistos como futuros ciudadanos, adultos en proceso de
formacion, sino titulares de derechos. En su Articulo 31, la CDN consagra el
derecho al descanso, el esparcimiento, el juego y las actividades recreativas:

Convencion sobre los Derechos del Nifo. Art. 31.

Los Estados Partes reconocen el derecho del nifno al descanso y el
esparcimiento, al juego vy a las actividades recreativas propias de
su edad vy a participar libremente en la vida cultural y en las artes.

Los Estados Partes respetaran y promoveran el derecho del

nino a participar plenamente en la vida cultural y artistica

y propiciaran oportunidades apropiadas, en condiciones de
igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de
esparcimiento.




De tal manera, los Estados deben asumir la responsabilidad de velar por
“los derechos del nino” se cumplan, a través de la generacién de politicas
de Estado que garanticen el acceso igualitario para todas las nifas, los
ninos y adolescentes.

En 1990, Argentina adhiere al texto de la Convencion sobre los Derechos
del Nifos a partir de la ley 23.849; y cuatro anos después, con la reforma
de la Constitucion Nacional, este instrumento internacional pasa a formar
parte de nuestro ordenamiento con jerarquia constitucional.

En 2005, se sanciona la Ley Nacional de Proteccidn Integral de los
Derechos de Ninas, Ninos y Adolescentes - Ley 26.061-, que en su
articulo 20, receptd el derecho a la recreacidn, esparcimiento y juegos
recreativos.

El enfoque de integralidad de derechos establecido por la Ley 26.061
implica que los derechos no pueden ser satisfechos de manera aislada
(uno a uno) o alternativa (unos si y otros no), sino que es necesario
pensarlos como complementarios y convergentes, y deben ser atendidos
de esa forma por los érganos administrativos de proteccién de derechos.
Dicho de otra forma, nifas, ninos y adolescentes, no tienen necesidades
fragmentadas; ademas, la vulneracién de un derecho generalmente
repercute dificultando el acceso a otros.

Es por eso que los derechos se reconocen a la ciudadania de manera
integral y simultanea, para garantizar una vida digna. Las personas no
dividen sus vidas de acuerdo a tal derecho que estén ejerciendo: la practica
de la ciudadania es compleja, como toda practica social y esa complejidad
debe ser considerada en nuestras intervenciones. Todos los derechos para
todas las infancias y adolescencias, ese ha de ser el horizonte de acciéon.
Promover y garantizar el derecho al juego, desarrollar las politicas publicas
necesarias para que el “JUGar” pueda acontecer, es una responsabilidad
del Estado.
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La Ley 26.061 establece que, para garantizar los derechos de las ninas,
ninos y adolescentes, es necesaria la construccién, desde el Estado, de un
Sistema de Proteccion que dé respuestas de manera integral.

En primer lugar y a titulo general, cabe recordar que, un sistema es un
conjunto de elementos que interacttan entre si. Ahora, en el marco

de lo establecido por la ley 26.061; nuestros elementos del Sistema de
Proteccidn son los derechos en accidn, las instituciones vy los individuos,
quienes en interaccién conjunta garantizan las condiciones de ejercicio de
los derechos de ninas, ninos y adolescentes.

Entendiendo al Sistema de Proteccién como un conjunto de érganos,
programas, instituciones y servicios, podemos pensar la interrelacion
de los actores gubernamentales y no gubernamentales, de los distintos
poderes (en sus distintos niveles); ademas de las organizaciones de la
sociedad civil, y las personas en tanto individuos de una sociedad que se
responsabilizan y participan de la crianza y el cuidado de las infancias y
adolescencias.

Entonces llamamos Sistema de Proteccidn Integral a |a respuesta
estatal que debe darse ante situaciones de amenaza o vulneracion
de derechos de las nifias, nifos y adolescentes, y a las acciones
destinadas a la promocion y proteccion de estos derechos. Es decir, no
solo abarca las acciones de defensa ante situaciones de vulneracién de
derechos sino y primordialmente también, a las acciones que garantizan
las condiciones de ejercicio de esos derechos. Por lo tanto, debemos
pensar en una variedad de actores que se interrelacionan, mediante
dindmicas que permitan articular transversalmente la organizacién
institucional del Estado vy la sociedad civil, teniendo en cuenta las
realidades de la comunidad.
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Este conjunto de politicas y acciones consideran a la nina, el nino y al
adolescente como un sujeto activo de derechos, es decir, un ciudadano, a
lo largo de todo su crecimiento. Ademas, define las responsabilidades de
la familia, la sociedad y el Estado en relacién a la efectivizacion, disfrute
y proteccidn de los derechos universales y especiales por su condicién de
personas en desarrollo.

En ese sentido, el Programa Nacional “JUGar” propone la
institucionalizacion del derecho al juego para todas las ninas, los ninos

y les adolescentes entendiendo que es una responsabilidad de todas y
todos garantizar el derecho al juego en las infancias y adolescencias, y
para poder hacerlo efectivo, es necesario que el Sistema de Proteccion
Local asuma el compromiso, articulando acciones, programas, propuestas
y deseos en el territorio para dar vida al juego, al “JUGar”, en todas las
provincias del pais.

“JUGar” construye su fundamento en la sinergia del trabajo colaborativo
de cada actor institucional o comunitario, de cada nivel del Estado para
institucionalizar el acceso al juego como derecho para nuestras infancias
y adolescencias. Mirar integralmente a la nina, al nino y al adolescente;
concebir que todos los derechos son fundamentales y garantizar su
gjercicio en las mejores condiciones posibles. Desde la integralidad

que suponen los derechos, estamos convencidos y convencidas que, la
importancia de desarrollar el juego en el ambito comunitario también
garantiza el derecho a la salud fisica, emocional y mental, a la educacién y
a la identidad.

Pensar el juego y los espacios ludicos insertos en el territorio, es
pensar el juego en articulacién y funcionamiento dentro de la red
de instituciones que conforman el Sistema de Proteccion

A modo de ejemplo, para poder dar cuenta de la integralidad de los
derechos, y la importancia que como adultos y adultas tenemos de
garantizar el ejercicio efectivo de los mismos, podemos pensar en
aquellas situaciones donde ninas, ninos y adolescentes que se encuentran
hospitalizados; y aun asi disfrutan en calidad plena del acceso al juego
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El juego en el sistema de proteccién de derechos

y la recreacién. Al promover un espacio ludico en el ambito de la salud,
estamos favoreciendo la calidad de vida de ninas y ninos hospitalizadas/
os y su familia, brindando un espacio donde las infancias puedan salir
de la pasividad a la que se encuentran sometidas/os, donde tengan la
posibilidad de expresarse y comunicarse con los y las demas, priorizando
ante todo su condicidn de ninez mas alla de su enfermedad (Skrbecy
Andrusiewicz, 2015).

El cielo en la vereda \

dibujado esta

con espuma y papel de seda
del Jacaranda

Cancién del jacaranda
Maria Elena Walsh

1.2 Territorios Ludicos

Una de las lineas primordiales del Programa Nacional “)JUGar” es la
instalacion del derecho al juego en cada municipio, articulando con los
niveles provinciales y nacionales. Asi, en cada localidad, se promueve el
compromiso para la planificacion y ejecucion de acciones concretas que se
traduzcan en propuestas sostenibles, institucionalizadas y sistematizadas.
En este marco, proponemos pensar estas acciones como territorios ludicos.

Un territorio ltdico es una zona o lugar determinado, un drea dej
juego donde las personas pueden moverse y expresarse liberados

de una vigilancia estricta. Los territorios ltdicos pueden ser
clasificados con diversos criterios. Asi, se los podria agrupar en
funcion de la poblacion que recibe, de la modalidad de gestion,

seguin objetivos, insercidn institucional, etc. J

Es muy frecuente nombrar con el término espacio ludico, a los espacios
de juego para ninas y ninos, pero por el caracter federal de este programa
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nos parece mas acorde (y ludico al mismo tiempo) llamarlos territorios. Un
territorio (a diferencia del espacio) esta cargado de identidad, de tierra, de
vida y de historia. Lo que se juegue en cada territorio tendra su impronta,
sus caracteristicas particulares, su “localidad”. Asimismo, el formato de los
territorios ludicos, pueden asumir distintas variantes, como:

espacios acotados en espacio cerrado, este es el territorio
de juego por excelencia si se piensa en lugares muy poblados. Tienen
la ventaja de no depender de las inclemencias del tiempo y al no tener
gue preocuparse por el entorno permite poner mayor atencién a lo que
pasa al interior del grupo. Se convierten asi en territorios ideales para la
inclusién. Otra ventaja de este espacio, es la capacidad de intervencién
gue posee; pudiéndose crear diferentes escenarios para incentivar la
imaginacién. Son dispositivos que suelen ser bastante estructurados
en cuanto a la participacion, ya que los v las participantes se inscriben
y acuden al espacio con cierta regularidad. Esto permite un trabajo
integral con los y las participantes y sus familias.

propuesta ideal para poder llevar a lugares donde
por la complejidad en que viven ninas, ninos y adolescentes, por su
lejania o geografia se hace muy dificil implementar una modalidad
fija. Requiere una gran variedad de materiales y la forma de movilizar
los mismos. También supone un trabajo previo de las y los adultas/os
responsables o facilitadores para coordinar el encuentro y recabar la
informacion necesaria para planificar en funcion de las caracteristicas
grupales.

territorios que tienen la caracteristica de ser
espacios abiertos. En ellos se ofrecen actividades recreativas o ludicas
de circulacién m3s libre, ya que se emplazan en lugares publicos de libre
circulacién. Los materiales que se utilizan suelen ser de mayor tamano
(porque no se pierden, son mas llamativos y en muchos casos también
mas masivos) y exige una preparacion y predisposicion especial de las
personas adultas responsables o facilitadores que estén a cargo.

14



El juego en el sistema de proteccién de derechos

Naturaleza en juego: estos territorios no tienen mucha difusion y
acogida en nuestro pais, pero es una opcion de utilizacién de espacios con
una alta diversidad de plantas, animales y ambientes destinados para que
ninas, ninos y adolescentes jueguen y exploren libremente en contacto
con la naturaleza. Este tipo de juego es uno de los mas restringidos ya
gue en parques o en areas naturales el nivel de proteccién a las plantas y
animales es tan alto que se hace imposible, y hasta expulsivo, el juego y
la exploracion. Trepar un drbol, jugar con barro, construir un refugio son
juegos de alto valor creativo que hoy en dia, sin un lugar preparado y una
mirada de cuidado, se ven coartados en las ciudades.

Lo importante de estos territorios, cuya enumeracién solo es ilustrativa
pudiendo los municipios crear, fortalecer e institucionalizar otras
experiencias que se ajusten a sus realidades; es que cuenten con un
equipo de facilitadores lidicos con una formacion sélida, que sean lddicos
y creativos, capaces de tener una mirada atenta y critica sobre el acceso de
las infancias y adolescencias al juego. Ser sensibles a las particularidades
del juego, a cada relacién que cada nina, nino o adolescente establezca con
lo que define como “juguete”, con el jugar.

Quiero tiempo, pero tiempo no apurado
tiempo de jugar que es el mejor.

Por favor, me lo da suelto y no enjaulado
adentro de un despertado.

Marcha de Osias.
Maria Elena Walsh

lll. Sobre infancias, adolescencias y el
Tiempo al juego

Existen diferentes representaciones acerca de la infancia y la adolescencia.
Estas diferencias varian de acuerdo a cémo ha sido pensada la infancia

por el mundo adulto en cada momento histdrico. Por eso resulta necesario
pensar las infancias plurales y diversas no desde un tiempo meramente
cronoldgico, algo que invariablemente sucede en determinada franja
etaria, sino como una construccidn cultural instituida socio-histéricamente.
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Sin embargo, hay algo que persiste y es transversal a los diferentes
contextos socio-histdricos, y es el hecho de que se suele mirar a la nina

0 nifo no por lo que es, en el tiempo presente, sino por lo que serd en el
futuro. Esta vision adultocéntrica obtura la necesidad propia de la infancia,
la de manifestarse en el tiempo presente (Skliar; 2019). Este modo de
pensar las infancias vinculada al tiempo, a un modo particular de tiempo,
a la necesidad de manifestarse en un aqui y un ahora, es lo que la vincula
intrinsecamente con el juego.

Vale recordar que, la experiencia que establecemos con el tiempo es
subjetiva. No suele ser percibido el tiempo de la misma manera durante

la infancia, la juventud o la adultez. El tiempo del adulto es un tiempo
cronoldgico (tiempo de productividad, de trabajo) que tiende a confrontar
con el tiempo de intensidad de las infancias (tiempo libre, tiempo de
juego).

Ya en el antiguo mundo griego existian varias palabras para pensar el
tiempo. El tiempo de chronos, es el que traza una linea de tiempo sucesiva.
Un tiempo establecido de antemano, secuencial, que fija objetivos. En
oposicién estaba el tiempo del aion, que se caracteriza por su intensidad.
Su fuerza radica en no estar atado a las secuencias cronoldgicas, a no
perseguir ningun fin. Su intensidad esta en la duracién del instante que

no puede ser medido. Un tiempo que adquiere sentido en el presente,
liberado de toda finalidad. A ese tiempo definido como aion, Heraclito lo
va a representar como un nifo que juega (Kohan; 2009).

A partir del paradigma de derechos instaurado por la Convencidn sobre
los Derechos del Nino, se redefine |la mirada respecto a la infancia,
entendiéndose ya no como adultos en miniatura, ni en una transicién
evolucionista, sino como sujetos sociales en el aqui'y ahora.

Contemplar a las infancias y adolescencias como sujetos de
derechos, implica concebirlos como protagonistas de sus
presentes vy artifices de su futuro; en el marco de una sociedad y
un Estado que integra y no excluye.
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El concepto de infancia y adolescencia, como mencionamos, abarca
distintas representaciones sociales sobre las mismas que se vinculan con
el contexto histérico social determinado. Las sociedades han acunado
términos especificos para referirse a las infancias; como menores,
impuberes, ninos, wawas, changos, pibes, gurises, etcéteras. Circulan en la
sociedad tantas ideas y discursos estigmatizantes que nos implican revisar
el lenguaje y las representaciones que son generadores de sentido; y en la
mayoria de los casos, tienden a cristalizar y reproducir desigualdades.

Las representaciones sociales, son construcciones simbdlicas
individuales y colectivas a las que los sujetos apelan o las que
crean para interpretar el mundo, para reflexionar sobre su propia
situacion y la de los demds y para determinar el alcance y la
posibilidad de su accidn histérica” (Vasilachis de Gialdino, 1997:37)

Para Alicia Stolkiner es “imposible hablar de la ‘adolescencia’ en una
sociedad cuya segmentacion y fragmentaciéon ha generado notables
diferencias en las formas de vivir y resolver la cotidianeidad, en el cuidado
de los cuerpos y en el acceso a los recursos materiales y simbdlicos” (2013).

Desde el Paradigma de Derechos proponemos la nociéon de “infancias”

y “adolescencias” para contener desde ella la diversidad de formas

de experimentar, sentir y vivir una trayectoria de nuestras vidas

tan importante como la que experimentamos siendo ninas, ninos

y adolescentes; pero también para tener presente las condiciones
materiales de existencia, las desigualdades econdmicas, los factores
sociales, histdricos y culturales que nos advierten y reclaman un accionar
diferenciado e integral, dando cuenta de las inequidades que tienen las
ninas, ninos y adolescentes en la realidad argentina y local.

Asi, las formas de considerar a nuestras infancias y adolescencias, tienen
una relacién estrecha con los contenidos de las politicas publicas que
atienden a los derechos de ninas, ninos y adolescentes. Pero no solo

en el nivel institucional, sino también en el accionar cotidiano, ya que

las representaciones impactan en el tipo de practicas y relaciones que
entablamos en esos vinculos.
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Y si retomamos la apuesta de considerar a la infancia-juego como el
aion, como un tiempo de intensidad capaz de ser hallado en el presente
(diferente al tiempo cronoldgico que suele regir nuestras vidas),
podemos afirmar que la posibilidad de esa experiencia puede darse en
cualquier etapa del ser humano. Asi vista, la infancia-juego no es una
etapa melancdlica a la que no se podria volver, sino un estado posible
de alcanzar en el curso de la vida (Skliar, 2019). Esta posibilidad no se
restringe a una experiencia personal e individual, sino también a una
experiencia comunitaria y colectiva. Es la posibilidad de ofrecer tiempos de
infancia para ser compartido con las y los demas, pero con ello entonces
debemos reflexionar en nuestro rol de adultas y adultos en el marco del
Sistema de Proteccién.

El derecho al juego no involucra solamente a ninas, ninos y adolescentes,
sino también a las y los referentes a cargo de los espacios ludicos. A
veces, estas personas provienen de experiencias en ambitos ludicos, pero
muchas otras veces no, y puede haber casos en los que azarosamente se
encuentran al frente de estos espacios, y en el transcurso de la practica
van redescubriendo su propia relacién con el juego.

Asimismo, vale recordar que, en numerosos dispositivos destinados a
ninas, ninos y adolescentes, no siempre nos encontramos con espacios
especificos donde se puedan desarrollar libremente actividades vinculadas
al juego, a las artes o la recreacion. Suele suceder que también alli estas
actividades son vistas como carentes de utilidad, y quedan relegadas o
acotadas en el tiempo. De manera que la puesta en valor de los espacios
ludicos implica ser repensados entre los diferentes actores sociales,

para que el tiempo de juego pueda ser instaurado y perdurar en el
funcionamiento de las instituciones.

Existen diferentes roles que puede desarrollar la persona adulta dentro
del espacio de juego, que oscilan desde la inclusion a la par en la escena
del juego hasta la de observador/a atento a las diferentes situaciones
que puedan manifestarse. Pero mas alla del rol, y si éste es mas o menos
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participativo en la accién de jugar, siempre se requiere que el/la referente
pueda introducirse en la escena ludica.

Cuando la persona adulta se encuentra anclada en su realidad y considera
que jugar implica una pérdida de tiempo, puede llegar a asumir una
posicion rigida que la sitde en un rol autoritario. En cambio, si logra
disponerse y disponer a la situacion lddica, facilitara la expresion y la
participacién de los integrantes del espacio. Lo actitudinal constituye asi
una base sobre la que el juego podra ser posible (Calmels; 2018).

En un espacio de juego, se debe buscar la participacién de las chicas y
los chicos presentes proponiendo estimulos lUdicos que sugieran mds
opciones para su desarrollo. Se debe propiciar un espacio donde el
jugar sea posible garantizando el tiempo, materiales, clima de respeto,
discrecién, confianza, complicidad, entre algunos aspectos. Dar lugar al
error, a los sentimientos, motivando sin limitar.

La persona adulta que se inserta en el espacio lidico desde una
organizacion social o desde un ambito institucional y como responsable
de las politicas publicas, debe en todo momento estar atento a lo que
puede transmitirse mediante el juego en si. Puede pasar que, mediante el
juego, nifas, ninos o adolescentes expresen algo que les pasa, y en esas
circunstancias lo importante no es interrumpir el derecho al juego, pero
tampoco desconocer lo que emergid.

Al detectar una posible vulneracién de derechos, luego de terminado el
espacio de juego, es necesario intervenir. Como hemos dicho, el Sistema
de Proteccidn es el conjunto de politicas y acciones que se despliegan
para garantizar los derechos de nifas, ninos y adolescentes en tanto
ciudadanas y ciudadanos.

La Ley 26.061 define las responsabilidades subsidiarias de la familia, la
sociedad y el Estado, para que cuando no se garantice la proteccién de
las infancias y adolescencias, las madres y padres cuenten con apoyo

y asistencia para el desempeno de sus funciones. Esto significa que, si
bien la responsabilidad primaria es de la familia, todos los actores del
sistema son co-responsables de garantizar y proteger sus derechos. En
este sentido, las personas adultas responsables de los espacios de juego
siempre deben intervenir, pero no de la misma manera. Quienes trabajan
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en organizaciones de la sociedad civil o en instituciones del sector privado
deben articular e informar a los servicios de ninez locales. Mientras

que, para los actores de organismos del Estado, |a responsabilidad esta
reglamentada por los siguientes principios de la ley 26.061:

Los Organismos del Estado tienen
la obligacién de garantizar el cumplimiento de los derechos
reconocidos en la Ley, tomando todas las medidas administrativas,
legislativas, judiciales y de otra indole, para garantizar el efectivo
cumplimiento de los derechos y garantias reconocidos en esta ley.

Las y los agentes publicos (y especialmente
los de establecimientos educativos y de salud) tienen la obligacién
de escuchar y comunicar a las autoridades administrativas
pertinentes, cuando ninas, ninos, adolescentes o personas adultas
les hacen saber sobre la vulneracidn de derechos que puedan
estar sufriendo chicos y chicas. No cumplir con este deber de
funcionario publico es pasible de sanciones, dado que se considera
irresponsabilidad por parte del agente.

Con relacion al principio anterior,

Este tramite es
gratuito, y debe garantizarse un tratamiento respetuoso. No cumplir
con este deber se considera un grave incumplimiento de los deberes
de funcionario publico.

Como vya se senald, la propia naturaleza del juego lo vuelve un concepto
arduo de definir. Al juego, al igual que al arte en general, se lo puede
reconocer facilmente; pero presenta dificultades al momento de
conceptualizarlo, de asirlo.

Diferentes disciplinas (como la educacidn, la psicologia, la pedagogia,

entre otras) se han interesado por el juego, elaborando teorias para
conceptualizar y fijar contextos para su aplicacion. Cada una, desde sus
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diferentes perspectivas han dado cuenta de los diversos contextos y
modalidades en que puede tener lugar el juego.

Desde estas perspectivas el juego es utilizado como una “herramienta”
para alcanzar un determinado fin y pasa a convertirse en mera actividad,
una consigna, una intervencion, un diagndstico. Asi el juego se aleja del
jugar, para pasar a ser una herramienta al servicio de una disciplina técnica
especifica. Si a estos “avances” sobre el territorio del juego provenientes
de las disciplinas humanisticas, le sumamos las “invasiones”, acd si ya
deliberadas, por parte del mercado v la publicidad, notaremos que las
infancias, adolescencias y el juego como espacios de espontaneidad se
encuentran cada vez mas restringidos. De ahi la necesidad que una politica
de Estado sobre juego tenga su centralidad en la simple pero compleja
accién de jugar que reconoce los multiples contextos que puede adquirir
un escenario lidico y que considera al juego como un valor en si mismo,
creando espacios donde el juego, las artes y la recreacién, sean derechos
que puedan ser ejercidos en plenitud.

Para acercarnos a una posible definicién sobre el juego, haremos referencia
a la obra cldsica de Johan Huizinga, Homo ludens, en la que entiende

al juego como: “una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro

de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que
tiene su fin en si misma y va acompanada de un sentimiento de tensién y
alegria y de la conciencia de “ser de otro modo” en la vida corriente”.

...el juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada

“como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero

que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,

sin que haya en ella ningun interés material ni se obtenga en

ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado
tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas que da origen a asociaciones que propenden

a rodearse de misterio o disfrazarse para destacarse del mundo
habitual (Huizinga, 1971:27) J
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Es decir que, todo juego transcurre en un tiempo y un espacio especificos.
Esa especificidad esta dada a que no pertenecen al tiempo y espacio de

la vida ordinaria, sino al orden de lo lidico. De manera que hacer posible
el derecho al juego requiere de una presencia fisica, una espacialidad
concreta que posibilite el jugar (una cancha, un ambiente, un tablero,

una mesa, etc.) que convoquen al juego. Y a la vez una temporalidad
diferenciada, un tiempo liberado de las obligaciones cotidianas, de lo (til
y lo productivo. Crear esa espacialidad y esa temporalidad, y ofrecerla con
la firme conviccién de que el juego, y las artes, son un fin en si mismo, son
condiciones necesarias para poder experimentar esa tensidn y esa alegria
de “ser de otro modo”. De crear subjetividad, ensanchar mundos. Narrar
identidades individuales y colectivas. Experimentar los diferentes modos
de ser, darle lugar a la alteridad. Fortalecer vinculos, un nosotros que dé
cuenta de la comunidad de la que se es parte.

Cabe también distinguir los momentos de la libertad vy las reglas que
atraviesan todo jugar. No existe el juego sin reglas, propias de cada orden
ludico. El momento de la libertad se juega al principio. Somos libres de
jugar o no jugar. El juego por mandato o delegacién es una parodia o

un simulacro (Scheines: 1998). Resulta pertinente recordar este aspecto
senalado por Scheines, ya que nos recuerda que el derecho al juego no
puede restringirse a una enunciacion juridica. No se puede jugar por

ley, sino que es necesario que las leyes, creen las condiciones materiales
y simbdlicas, que funden espacios y tiempos para que el juego pueda
acontecer libremente. Finalmente, respecto a las reglas, como advierte
Huizinga (1971) cada juego tiene sus reglas propias. Las reglas del juego
son obligatorias y no permiten duda alguna. En cuanto se traspasan las
reglas se deshace el mundo del juego. Por ejemplo, el silbato del arbitro
deshace el encanto del partido y pone en marcha, por un momento, el
mundo habitual. Situacién similar ocurre cuando uno de los participantes
cambia o rompe una regla, interrumpiendo la dindmica del juego.

En el juego el nino/a puede elaborar situaciones padecidas, y
especialmente en contextos de vulnerabilidad social el juego funciona
como protector, ya que es donde ninas, ninos y adolescentes, elaboran
alternativas reparatorias de resolucién de situaciones conflictivas.
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El juego produce una catarsis liberadora de emociones reprimidas,

dejando al individuo en condiciones de poder expresarse libremente. Y

a veces, el jugar genera conflictos; lo cual no siempre debe entenderse
como algo estrictamente negativo; ya que muchas de estas ocasiones se
constituyen en oportunidades de aprendizaje y desarrollo en el ambito

del juego donde la persona adulta acompana, facilita. Es una instancia de
expresion primordial en la ninez, donde se elaboran las situaciones por las
cuales atraviesan ninas y ninos y es por eso que se torna importante la
observacion atenta y la intervencién adecuada en los casos que lo ameriten.

En ciertas circunstancias “la lucha” opaca la practica del juego; entonces
también aqui las adultas/os deben estar preparadas/os para poder
discernir cuando la violencia que se suscita responde al juego en si mismo
y cuando estamos ante una situacion real de violencia estrictamente,
hablando. Brailovsky (2011) nos invita a reflexionar en este tema,
advirtiéndonos que, la distancia que separa el juego de lucha de la pelea
real es bien nitida para ninas, ninos y adolescentes.

En el juego hay un guidn, hay una ficcion que redne a los jugadores en una
historia que, mientras juegan, van contando y viviendo. Ellos dan sentido
de juego a lo que estdn haciendo. Y en este contexto, la apariencia violenta
puede confundir a las/los adultos, quienes se veran motivados a intervenir
para prohibir ese “tipo de juego”.

A modo de ejemplo, basta advertir que, en el juego de lucha ninas, nifos

y adolescentes se conocen a si mismos, miden sus fuerzas, destrezas y
debilidades, y las de su contrincante. Desarrollan una escena, donde habra un
ganador y un perdedor, reglas implicitas en el jugar. Y si en algiin momento,
ante el fervor del juego, se incumplen esas reglas, el juego dejara de ser
juego, se acabarad la diversidn y sera un punto a trabajar con esos ninos/

as para que puedan aprender a respetar las normas vy tolerar la frustracion.
Siendo éstos, aprendizajes que deben darse en cualquier otro tipo de juegos.

Si se respetan las reglas como Unicas soberanas, el trato respetuoso entre
rivales que se consideran pares v la libertad individual de jugar o no jugar,
los juegos de competencia y rivalidad son civilizadores en el sentido de que
convierten a los jugadores en civiles o ciudadanos. Afirman autores como
Sheines (1998) que, si se acatan las reglas, las luchas y el juego denominado
bélico, aunque dejen el saldo de algunos magullones, son positivos.
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En cuanto al maltrato y a la exclusidn de una chica o chico en el contexto
en que se desarrolla el juego; es un problema que debemos trabajar y
considerar como adultas/os responsables con el grupo en cuestion de
diversas maneras; con charlas, con juegos y dinamicas para que logren
modificar las formas violentas de relacionarse (sean éstas, fisica y/o
psicoldgicas).

Uno de los escenarios; no el Unico; donde podemos ver como se
interconectan el juego vy las situaciones de violencia a la que pueden
quedar expuestas las infancias y adolescencias; es el campo deportivo. Si
bien existen instituciones y experiencias ludicas (sobre todo deportivas)
con alto contenido inclusivo y democratico (como las denominadas
deporte social) también existen fuertes tradiciones de socializacion y

de trabajo en los ambitos deportivos que configuran vulneraciones de
derechos para ninas, ninos y adolescentes: detras de representaciones
distorsionadas -asimiladas a ideas como la “exigencia”, la “disciplina”, la
“excelencia” y el “esfuerzo”, entre otras- muchas veces se invisibilizan
practicas que instalan y naturalizan diversas formas de maltrato y
discriminacion, llegando en los casos mds extremos a situaciones de abuso.

En una sociedad competitiva y exitista como la nuestra es importante
ofrecer a las infancias y adolescencias propuestas de juegos cooperativos
donde se valorice el accionar conjunto, la colaboracién y la solidaridad, asi
como también dindmicas especificas para trabajar el problema.

En teoria de los juegos, un juego cooperativo es un juego en

el cual dos o mas jugadores no compiten, sino que colaboran

para conseguir el mismo objetivo y por lo tanto ganan o pierden

en conjunto. En otras palabras, es un juego donde grupos

de jugadores (coaliciones) pueden tomar comportamientos
cooperativos, pues el juego es una competicidn entre coaliciones

de jugadores y no entre jugadores individuales. J

El juego tematico de roles es ideal para el aprendizaje de las habilidades
sociales. Esto se debe en gran medida a que nifnas y ninos adquieren,
ademas de conocimientos concretos acerca del mundo que le rodea, la
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capacidad de solucionar situaciones conflictivas, aprenden a entender

gue existen distintas opciones para solucionar conflictos y que también,
hay diferentes maneras de actuar. Ademas, mediante la dramatizacion en
el juego de roles, las infancias diversas y plurales adquieren una actitud
critica ante las acciones y actitudes propias y de los otros, convirtiéndose
en sujetos reflexivos y capaces de analizar el estado emocional propio y de
los demas.

En la gran mayoria de los juegos tradicionales (tales como el quemado,
la rayuela, las carreras, etc.) podemos observar que su desarrollo lddico
implica una meta final eliminatoria. Estos juegos clasificados como
competitivos transmiten valores como el respeto por las normas, por el
contrincante y la tolerancia a la frustracién. Scheines (1998) sostiene
gue una genuina democracia es un gran juego, un complejo y claro juego
competitivo.

Pero dichos juegos presentan una dicotomia ganador-perdedor mediante
la cual vamos incorporando la idea de que es necesario excluir al otro
para que el juego pueda desarrollarse, obtener un resultado, y llegar a

su fin. En este tipo de actividades, muchas veces sucede que quienes

no tienen determinadas aptitudes para tal o cual competencia, quedan
marginados al momento de jugar el juego.

Por eso existen otros tipos de juegos, o variantes de un mismo juego,
pensados a partir de otras Idgicas de interaccién. Es tal el caso de los
juegos cooperativos, que son aquellos en los que todos los participantes
deben contribuir para lograr un objetivo en comun. Con la promocion de
los juegos cooperativos como una nueva opcion para el juego, se intenta
deconstruir la mirada individualista-competitiva para pensar juntos la
construccion de una cultura solidaria-participativa. Ya que constituyen una
propicia herramienta de comunicacién, promoviendo el desarrollo de la
confianza tanto en uno mismo como en los demds companeros.

En este tipo de juegos, se fomenta la participacion de todos los jugadores,
y la ayuda y cooperacion de los participantes es necesaria para superar un
objetivo o reto comun. Se juega para disfrutar el juego.
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Se promueven los valores del cooperativismo: ayuda mutua,
responsabilidad, democracia, equidad, igualdad, solidaridad. Es en el
proceso donde reside la importancia y no en el resultado, porque en el
proceso se aprende a considerar al otro. Se insta a la participacion de todos
para que sea la grupalidad construida en el juego quien cumpla la meta

de superar el desafio. De tal manera que quienes participan en los juegos
cooperativos incorporan un sentido de unidad y aprenden a compartir el
éxito.

Q
N
Nifo, deja ya de joder con la pelota. \ :
-

Niflo, que eso no se dice, que eso no se hace,

que eso no se toca.
Joan Manuel Serrat

V.3 Eljuego vy la tecnologia

Existe una idea negativa, una connotacion peyorativa a la relacién que se
establece entre el juego vy la tecnologia, que muchas veces esta motivada
por un desconocimiento en este campo por parte del adulto/a y cémo
desenvolverse en los tiempos, dindmicas y situaciones que las ninas, los
ninos y les adolescentes establecen mediante el juego tecnoldgico.

Una de las primeras ideas que uno se plantea al pensar en el concepto
de tecnologia, es que la misma se limita solamente a los aspectos
estrictamente cibernéticos en lo que al juego se refiere. Sin embargo,
desde la antropologia cultural, el término tecnologia cultural alude

no solo al conjunto de conocimientos en tanto artefactos ligados a la
satisfaccion de necesidades bdsicas, sino también a todo aquel conjunto
de utensilios y objetos y sistemas simbdlicos de comunicacién creados por
el hombre en el contexto de su ambiente social y cultural de existencia
(Trias Mercant, 1955). Esto quiere decir que la relacién entre el juego y la
tecnologia es mas amplia, y asi como en la frase de Joan Manuel Serrat
la tecnologia de ese nino al que se refiere es la “pelota”, hoy junto con la
tecnologia de la “pelota” coexisten nuevas modalidades de juego, como
son los juegos virtuales y los videojuegos.
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Los videojuegos cominmente tienen “mala prensa”, una actitud muy
propia de cuando un soporte desconocido irrumpe en la vida cotidiana. Sin
embargo, ninas, ninos y adolescentes al interactuar con los videojuegos
intervienen, no como seres puramente pasivos, receptivos o asimiladores.
Estos dispositivos no producen un simple cambio de convicciones,
creencias o actitudes, sino una nueva forma de representacion de la
experiencia. El videojuego llegd con el progreso de la tecnologia, y este

es un avance mundial del cual las infancias y adolescencias, no pueden
quedarse afuera, al contrario, se debe garantizar la democratizacion de su
acceso, un acceso igualitario.

Un videojuego es un juego electrénico en el que una o

mas personas interactian, por medio de un controlador o
comando, con un dispositivo que muestra imagenes de video.
Este dispositivo electrdnico, conocido genéricamente como
«plataforman, puede ser una computadora, una maquina arcade,
una videoconsola o un dispositivo portatil, como por ejemplo
un teléfono celular

El juego tecnoldgico (en red, mediante consolas o dispositivos portatiles)
es un tipo de juego controversial, tiene sus aristas positivas y negativas,
y aun no conocemos acabadamente qué repercusiones a futuro tendrd
este tipo de juego que juegan ninas, ninos y adolescentes desde muy
pequenas y pequenos. Asi, por ejemplo, las competencias generales que
se promueven en los videojuegos son el valor de |a experiencia previa y el
conocimiento experto, el pensamiento estratégico individual y grupal, la
toma de decisiones en contextos complejos, el aprendizaje instrumental,
el aprendizaje horizontal, el autoaprendizaje y el aprendizaje por ensayo y
error, el desarrollo de la coordinacion éculo-manual por encima de la media
y el refuerzo de lazos de pertenencia a un grupo.

Asimismo, en el videojuego se da la “inmersion participativa”, que es

la ilusidn de autoria en que queda inmerso el jugador que cumple las
misiones predeterminadas por el programa, pero que opera como evasion
a través de la fantasia que es una funcion liberadora de tensiones.
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Sin embargo, las nuevas formas de interaccion con los diferentes
soportes tecnoldgicos presentan algunas cuestiones a considerar. Como
aspecto negativo de los videojuegos podemos mencionar la atencién
multifocalizada que acostumbra la mirada y la accién hacia el multitask
provocando disonancia cognitiva hacia la lectura de textos complejos y
extensos o escuchas mondtonas. Otro aspecto es que en el desarrollo
del videojuego la satisfaccidn se basa en el simulacro de acumulacién

de objetos, lo cual incentiva el ideal consumista. Y por dltimo se da la
hipertrofia de movimientos, el sedentarismo, dado por la cantidad de
horas en las cuales nos dedicamos a ver las cuatro pantallas (mdvil,
ordenador, videojuegos, televisidn). Por todo esto es importante atender
mas a la distribucidn del tiempo y las actividades en las cuales se
desarrolla la vida de las infancias y adolescencias y presentar variedad de
posibilidades y propuestas ludicas.

En el marco de nuestro rol de adultas y adultos, con responsabilidades
claras en los Sistemas de Proteccidon Integral, promovemos que el juego
tecnoldgico sea supervisado por la persona adulta en cuanto a horario

y seguridad. Asi como les ensenamos a ninas, ninos y adolescentes

a cuidarse al incorporar autonomia en las calles, también debemos
ensenarles las estrategias de proteccién para el manejo de la tecnologia,
ya que lo deberan manejar a lo largo de sus vidas, y presenta riesgos en la
vinculacion con otras personas a través de la misma.

El ciberacoso (derivado del término en inglés cyberbullying),
también denominado acoso virtual, es el uso de medios digitales
para molestar o acosar a una persona o grupo de personas
mediante ataques personales, divulgacién de informacion
confidencial o falsa entre otros medios. Los actos de ciberagresion
poseen unas caracteristicas concretas que son el anonimato del
agresor, su velocidad y su alcance.

Tener una mirada critica sobre aquellos dispositivos lidicos no implica
tener una mirada de demonizacion sobre la tecnologia sino estar atentos a
como y cuando se usa ese dispositivo.
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La Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN), en su articulo 31, define
la importancia del derecho a la recreacion y a la participacion en la vida
cultural.

Convencion sobre los Derechos del Nino. Art. 31.

Los Estados Partes reconocen el derecho del nifno al descanso y el
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de
su edad vy a participar libremente en la vida cultural y en las artes.

Los Estados Partes respetaran y promoveran el derecho del

nino a participar plenamente en la vida cultural y artistica

y propiciaran oportunidades apropiadas, en condiciones de
igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de

esparcimiento. J

En este sentido, los Estados partes deben impulsar politicas publicas

gue permitan a nifas, ninos y adolescentes participar plenamente en el
acceso a los bienes culturales desde sus identidades subjetivas, sociales y
comunitarias.

Esas culturas tienen una dimensién social y politica que no se pueden
desconocer. Desde ellas se critica, se afirma o se descalifica, en ellas

se acentdan o atendan las tensiones que las y los adolescentes viven

en sus relaciones con el medio. En este sentido, es que las politicas
gubernamentales vinculadas al juego, la recreacién y el acceso a los bienes
culturales resultan una oportunidad para realizar estrategias de abordaje
integrales que fortalezcan el lazo entre jévenes y los organismos de
proteccion de derechos. Generando en esas redes espacios de contencion
que los alojen promoviendo sus modos de comunicarse desde los distintos
lenguajes que los habitan.

Mds alla de las formas tradicionales de participacidn, las chicas y chicos
inventan, generan e improvisan otras que se atribuyen como propias. Seria
contraproducente desplegar un menu de ellas porque es en el ejercicio
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cotidiano y cambiante que van surgiendo y desapareciendo, traducidas
a menudo a través de la musica, el baile, los graffiti, la poesia, el teatro,
la escritura, el video, la radio, la moda, los tatuajes, la informatica y otros
muchos lenguajes caracteristicos de las culturas adolescentes. Ademas,
es frecuente que las chicas y los chicos adopten un nuevo lenguaje y

lo conviertan en un universo diferente, como parte de la necesidad de
diferenciacién del mundo adulto.

La participacion en la vida cultural de su comunidad es un elemento
importante del sentido de pertenencia de las ninas, ninos y adolescentes.
A medida que entienden la vida cultural y artistica que los rodea gracias
a sus vinculos con personas adultas y pares, traducen y adaptan su
significado a través de su propia experiencia generacional.

\ ‘

Yo la veo caminar
Por las nubes va
;Dénde andard?
Mariposa libre que sueiia
Que quiere ser

Y no piensa en nada mas
Solo en vivir

Mariposa libre

Sting

V.5 Juego y género

En principio y a nivel general, cabe recordar siguiendo la interpretacion de
expertos en el tema que, un juguete puede ser cualquier cosa (Scheines,
1998) haciendo referencia a que el juego es anterior al juguete, que no
reside exclusivamente en él, y, en consecuencia, puede también prescindir
de él.

Estas ideas, son observables toda vez que una nifa o nino juega con
cualquier tipo de objeto: recipientes plasticos, ollas, cajas de cartdn, telas,
ramas, o cualquier otro tipo de los llamados materiales desestructurados;
o directamente sin ningun tipo de objeto que funcione como soporte
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de dicha actividad ltddica. Esto no implica negar el derecho al acceso a
ciertos objetos denominados juguetes, comercialmente hablando, para
las infancias y adolescencias. Pero si queremos dejar asentado que cada
individuo define en sus propios términos aquello con lo que juega.

Los juegos transmiten valores y estereotipos de género; y las ninas y
ninos captan nuestra mirada respecto a la aprobacion y/o rechazo de
ciertos juguetes. En este sentido, nuestro rol como adultas/os es adoptar
la perspectiva de género como una herramienta analitica fundamental
para la comprension de la realidad social, ya que nos permite complejizar
el tema del poder vy las jerarquias entre los seres humanos, al igual que
las cuestiones étnicas, de clase, de edad, sexuales, y otras, con las que se
intersecta y se despliega de manera inseparable. En pocas palabras, la
perspectiva de género torna visible una de las dimensiones socialmente
mas invisibles de la desigualdad social (Traducci y Daich, 2010).

El género segun la Organizacién Mundial de la Salud refiere a
«los roles socialmente construidos, comportamientos, actividades
y atributos que una sociedad considera como apropiados

para hombres y mujeres». Entonces, al hablar de género se

esta remitiendo a una categoria relacional y no a una simple
clasificacion de los sujetos en grupos identitarios.

Es comun encontrarnos con juegos disenados especificamente para ninas
o0 ninos que refuerzan estereotipos, roles e imdgenes de género sesgadas
y discriminatorias. Juegos por ejemplo, como las mufecas (o mejor dicho,
ciertos tipos de munecas) que tienen que ver con la transmision de

un ideario de belleza, de cuidado y estética; y para los ninos “juegos”
vinculados a areas como la construccidn, carreras deportivas, o con
connotaciones de tipo violentas, siguiendo de esta manera estereotipos de
género histdrico-tradicionales.

Los estereotipos, representaciones e idearios con los que actuamos
diariamente, son construcciones sociales y culturales y por tanto no
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debemos naturalizarlas sino trabajar activamente en generar cambios

gue nos permitan avanzar en pos de una sociedad mas justa, igualitaria

e inclusiva para las nifas, ninos y adolescentes. Debemos transitar,

como integrantes de los Sistemas de Proteccidn, por el camino de la
deconstruccidn de ciertos mandatos culturales para asi aggiornarnos,
ponernos en sintonia con la perspectiva de infancias y adolescencias como
sujetos de derechos.

La mirada con perspectiva de género en nuestras intervenciones nos
permite reforzar las representaciones sociales que se inscriben en el
juego y en la recreacion y nos permite reflexionar de manera critica y
reconfigurarlas, en otras palabras “sacarle ingenuidad al juego” (Pais
Andrade, 2016) problematizar el “circulo magico” en tanto y en cuanto
reproductor de estas representaciones y desigualdades de género.

Vivir de manera no creadora es vivir atrapados \

en la creatividad de algun otro, o una mdquina.
D. Winnicott, Realidad y juego

V.6 Reflexiones finales

Como hemos comentado a partir de la Convencion de los Derechos del
Nino, se produce un cambio de paradigma. Las nifas y ninos ya no son
considerados futuros ciudadanos, adultos en formacion, sino ciudadanas y
ciudadanos en el presente y, por consiguiente, titulares de derechos.

Cabria preguntarse qué es lo que le sucede a las ninas y ninos cuando
les falta el juego, cuando a la ninez se le destituye la infancia (Skliar:
2020). Observar los procesos cada vez mas acelerados de la adultizacion
de las infancias, producto de las transformaciones econdmicas, sociales
y culturales de este ultimo tiempo. Pareciera que el mandato imperante
radica en que, ninas y ninos, deben hacerse adultos rapidamente y esa
transformacidn supone la inexorable pérdida de la infancia, es decir,

del tiempo libre, o de la libertad en el tiempo. Adviértase, sobre todo,

la ominosa carga que sobrellevan hoy las ninas y los ninos destituidos
de infancia: el vinculo hiper-tecnoldgico con el mundo, la cada vez mas
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temprana preparacion para el mercado, el tiempo ocupado, el cansancio,
la medicalizacion de la atencion y el comportamiento, el maltrato
(Skliar:2020).

Como integrantes de los Sistemas de Proteccién debemos hacer todo

lo posible para que las infancias y adolescencias “no salten etapas”
fundamentales a su situacién vital presente; equilibrar ciertas exigencias
impuestas o autoimpuestas por los modelos sociales y culturales con el
ejercicio del acceso y disfrute pleno del juego.

Desde el rol que nos toca asumir y ejercer; aportamos nuestras miradas
y acciones concretas para garantizar las condiciones de acceso, ejercicio y
disfrute del juego, actividades recreativas y expresiones culturales de las
infancias y adolescencias de cada lugar del pais. Velamos por defender y
proteger este derecho junto a los otros, desde el cardcter integral que el
Sistema de Proteccidn del que formamos parte, nos reclama.
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