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Resumen

La relacién entre juego y educacion es motivo de
reflexion continua en el contexto de la pedagogiay la
didactica desde la perspectiva de ludificar procesos
de ensefanza-aprendizaje. Ludus, como concepto
critico por su relaciéon con el ocio y el tiempo libre,
problematiza la ludificaciéon de la educacién por

las epistemes emergentes de sus praxis, las cuales
sitiian la improvisacion en el contexto de la relacién
pedagdgica y escolar para replantear su relacion
con las artes visuales, literarias, musicales, como
experiencias de lectura y escritura multisensoriales

que hacen posibles otras formas de comunicacion.
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Abstract

The relationship between games and education is a reason for continuous reflection in the
context of pedagogy and didactics, particularly from the perspective of gamifying teaching-
learning processes. Ludus, as a critical concept due to its relationship with leisure and free time,
problematizes the gamification of education given the emerging epistemes of its praxis, which
place improvisation in the context of the pedagogical and school relationship to rethink its
relationship with the visual arts, literary, musical, as multisensory reading and writing experiences
that enable alternative forms of communication.
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Résumé

Cet article aborde de maniére artistique et historique le batiment appelé Plaza Real dans la ville

La relation entre le jeu et I'éducation est une raison de réflexion continue dans le contexte de la
pédagogie et de la didactique du point de vue de la ludification des processus d'enseignement-
apprentissage. Ludus, en tant que concept critique en raison de sa relation avec le loisir et le
temps libre, problématise la gamification de I'éducation a travers les épistémes émergents de

sa praxis, qui placent I'improvisation dans le contexte de la relation pédagogique et scolaire

pour repenser sa relation avec les arts visuels, littéraires et musicaux, en tant qu'expériences
multisensorielles de lecture et d'écriture qui rendent possibles d'autres formes de communication.

Mots clés
ludification ; geste ; improvisation ; Ludus ; pédagogie

Resumo

A relacao entre brincadeira e educacio € motivo para reflexao continua no contexto da
pedagogia e da didatica a partir da perspetiva da gamificagcdo dos processos de ensino-
aprendizagem. Ludus, enquanto conceito critico devido a sua relagido com o lazer e o tempo
livre, problematiza a gamificacao da educacao através dos epistemes emergentes da sua praxis,
que colocam a improvisagdo no contexto da relagado pedagdgica e escolar para repensar a sua
relacdo com as artes visuais, literarias € musicais, como experiéncias multissensoriais de leitura e
escrita que tornam possiveis outras formas de comunicacao. .

Palavras-chave
gamificacao; gesto; improvisacao; ludus; Pedagogia



Juegos, ludizaciéon' y gamificacién

El concepto latino ludus remite al ocio y la libertad. En
Roma aproximadamente durante el siglo Ill a. C impli-
caba festividades que fomentaban la cohesién social
en la ciudad, asi como procesos de formacion de la
poblacién en las primeras escuelas publicas. El ludus
litterarius como practicum de alfabetizacion para
ninos y mujeres se diferencia de la paideia griega 'y
la agogé espartana. Cuando se emplea el concepto
de “juego”, a menudo no se considera las diferentes
concepciones de contextos como el de Asia, Africa,
las Américas, Oceaniay los territorios insulares.
Tampoco se atiende a las praxis inter y trans cultura-
les que acontecen en el juego, como expresion de la
cualidad multidimensional del ludus.

Al no delimitarse a la reproduccion de un paradigma
de “formacion cultural”, el ludus expone la diversi-
dad epistémica, poética y estética de un ecosistema
ludico de relaciones en disenso, que involucra las
siguientes concepciones y aspectos:

Antropoldgicas: ethos infante, el ser singular y comu-
nal; psicoldgicas: diferentes concepciones sobre la
pulsion, el deseo, la subjetividad y la corporalidad;
politicas: relaciones de poder entre subjetividades
en disenso; Juridicas: juego, ley, libertad, justicia'y
autonomia; epistémicas/poéticas: valor del ocio, el
azar, el riesgo no calculado, como experiencias de
saber y produccioén de conocimiento de si, los ofros,
la naturaleza, el mundo; estéticas: multisensorialidad
en la concepcion sobre la sensacion, el significado,
el sentido; tecnoldgicas: disefio de juegos y juguetes
finalidad de los objetos, instrumentos y artefactos a
través de tecnofanias (Simondon, 2017) que posibili-
ten la ruptura con el tiempo del trabajo; econdmicas:
valor cultural y de mercado, comercializacion, o
improductividad; ecolégicas: redes de relaciones
criticas en o para el juego delimitadas a espacios y
tiempos en la naturaleza o la apertura geopoética de
territorios ludicos.

Las concepciones se movilizan e intersecan en la edu-
cacion de manera multidimensional; el ludus se situa a
tfravés de poéticas, estéticas, pedagogias y didacticas
inter y trans culturales de/para la ludizacion critica

1 De acuerdo con Mattia Thiabult (2019, 2021) ludicizar se
diferencia de las nociones de “luditas y ludificacion” porque se deli-
mitan a la economia del gozo producida en el contexto del trabajo
industrial y post industrial.

Los juegos de la improvisacién y la educacién

para resistirse a la reglamentacion e institucionaliza-
cion del juego.

En este contexto, Ridao y Montenegro (2014) con-
ciben una “epistemologia de lo ludico” (p. 12), que
comprende e interpreta la multidimensionalidad

del ludus en diversos contextos culturales e insti-
tucionales. Sin embargo, al revelarse una episteme
emergente en/del juego y los saberes y praxis mul-
tidimensionales que exponen la critica inmanente y
trascendente de sus conceptos, “la gamificacion final-
mente puede convertirse en una categoria analitica,
una manera de investigar las dinamicas y negociacio-
nes entre la vida diaria y el disfrute, entre diferentes
maneras de crear valor y dar sentido a nuestra vida
cotidiana” (Thibault & Hamari, 2021, p. 24), en pers-
pectiva de una ‘critica de la razén ludica’ (Holzapfel,
2003), que rebasa la reduccion del juego a una téc-
nica de entretenimiento que neuftraliza la di/version y
sub/versién del ocio y la experiencia de ruptura del
tiempo del trabajo que provoca, en prospectiva de
la hermenéutica y heuristica de la episteme del ludus,
pues:

un enfoque diacronico de la gamificacion puede ayudar-
nos a comprender el pasado, analizando desde una nueva
perspectiva el papel del juego en las sociedades antfiguas,
para reflexionar sobre su funcion en el presente mas alla de
sus aplicaciones practicas. Problematiza el posicionamiento
sociocultural de los juegos, las ideologias y practicas que
emergen de €l, y nos ofrece al fin, una manera de especular
sobre su lugar al momento de imaginar el futuro, sea disto-
pico o utdpico, e intentar, en lo posible, orientarnos hacia
este ultimo (Thibault & Hamari, 2021, pp. 23-24).

El enfoque diacrénico y la prospectiva hermenéutica
y heuristica exponen una episteme emergente en/
del juego, atenta a las diferentes concepciones que
se han propuesto sobre las cualidades epistémicas

y estéticas del juego mas institucional, pues como
propone Huizinga:

No nos fue dificil senalar, en el surgimiento de todas las gran-
des formas de la vida social, la presencia de un factor ludico
de la mayor eficacia y fecundidad. La competicion ludica,
como impulso social, mas vieja que la cultura misma, llenaba
toda la vida y actio de levadura de las formas de la cultura
arcaica. La conclusion debe ser que la cultura, en sus fases
primordiales, ‘se juega’. No surge del juego, como un fruto
Vivo se desprende del seno materno, sino que se desarrolla
en el juego y como juego. (Huizinga, 2007, p. 220)

La concepcion describe el juego como una estruc-
tura dialéctica que genera cohesion social y fortalece
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la instifucionalidad. El juego, entonces, racionaliza 'y
regula la inestabilidad y oscilacion que el ocio, el azar
y el riesgo no calculado infroducen en la estructura
misma del juego por su relacién con la libertad y la
autonomia. Por este motivo, Caillois propone que, si
bien Huizinga:

descubre el juego alli donde antes que €l nadie se habia
afrevido a reconocer su presencia o su influencia, descuida
deliberadamente la descripcion y la clasificacion de los pro-
pios juegos, dandolas por sentadas, como si todos los juegos
respondieran a las mismas necesidades y manifestaran
indiferentemente la misma actitud psicoldgica, (su obra no
es un estudio de los juegos, sino una investigacion sobre la
fecundidad del espiritu del juego en el terreno de la cultura)
Yy Mas precisamente del espiritu que preside cierta especie
de juegos: los juegos de competencia reglamentada. (Cai-
llois, 1986, pp. 27-28)

Regular y neutralizar el ocio reduce el aconteci-
miento y devenir de su praxis a la estructura cau-
sa-efecto. Se generaliza la multidimensionalidad del
ludus y se pierde en una gamificacion que alavez
pierde su posibilidad analitica y critica, pues como
recalca Caillois, al mencionar los espacios delimita-
dos para el juego,

nada de lo que ocurre en el exterior de la frontera ideal se
toma en cuenta. Salir del recinto por error, por accidente
O por necesidad, enviar la pelota mas alla del terreno, ora
descalifica, ora da lugar aun castigo. (1986, p. 32)

La ambigledad del juego se revela al oscilar entre

la competencia reglamentada como base de una
culturay el ocio, el azar y el riesgo no calculados
Como rasgos propios de la praxis critica de la epis-
teme de la razén ludica. Esta, al ser neutralizada por
la estructura dialéctica de la causa-efecto, da al juego
una unica finalidad, que, de acuerdo con Caillois
(1986), lo define “esencialmente como una actividad:
libre; separada; incierta; improductiva” y, sobre todo,
“reglamentada y ficticia” (pp. 37-38). Caillois clasifica
el juego en las siguientes categorias: Agon, el juego
competitivo y reglamentado; Alea, los juegos de azar;
Mimicry, la imitacion y representacion; llinx, juegos
gue buscan el vértigo, los cuales

consisten en un intento de destruir por un instante

la estabilidad de la percepcion y de infligir a la
conciencia lucida una especie de panico voluptuoso...
se frata de alcanzar una especie de espasmo, de
france o de aturdimiento que provoca la aniquilacion
de larealidad con una brusquedad soberana (pp.
48-58).
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La diferencia estas categorias radica en un discrimen
en el entendimiento de la finalidad del juego. Estas
representan diversas epistemes sobre la libertad
provocadas por la multidimensionalidad del ludus. En
el contexto de la propuesta de una episteme emer-
gente en/del juego vy la praxis de la critica de la razén
ludica, mimicry e ilinx serian las mas cercanas a la
concepcion de Thibault sobre la “gamificacion punk
y la participacion ludica critica” (2019), pues

la gamificacion punk se basa en dos principios: 1) la gamifica-
cion centfrada en la libertad y menos en las reglas y 2) asumir
que el juego no siempre es tan divertido y placentero como
creemos... La gamificacion punk se concibe de abajo hacia
arriba... es critica, no refuerza el estatus quo, lo desafia... posi-
bilita imaginar un distanciamiento poético que acrecienta el
extraflamiento entre usuarios y procedimientos para desnatu-
ralizarlos... ofrece disefios andmalos, incomodos, contrapues-
tos ala 'ecuacion de medios' para resaltar cuan inhumanas
son las maquinas y las convenciones sociales. Promueve una
gamificacion ‘povera’ de baja fidelidad (2019, pp. 66-67).

La potencia de la gamificacion se despliega por su
relacion inmanente y trascendente con la fuerzay
energia del ludus, del juego vinculado al ocioy alo
profano del “tiempo libre” que acontece en la expe-
riencia escolar, pues de acuerdo con Masschelein y
Simons (2014):

transforma los conocimientos y destrezas en ‘bienes comu-
nes... fiene el potencial para proporcionar a cada cual,
independientemente de sus antecedentes, de su aptitud o
de su falento natural, el tiempo y el espacio para abandonar
Su entorno conocido, para alzarse sobre si mismo y para
renovar el mundo (para cambiarlo de un modo impredeci-
ble). (p. 12)

El acontecimiento del juego revela por un lado su
cualidad diacroénicay, por otro, su cualidad profanay
heterocrodnica por la multidimensionalidad y geopoé-
tica del ludus. Lo anterior conlleva la heterotopiay
atopia de la dimension ecoldgica de los territorios
para el juego que, en el contexto de la concepcion
sobre la ludizacion de una cultura, se situa en la
escuela? como lugar de libertad e interaccion critica.
La escuela, en efecto, ofrece “un tiempo que permite
a cada cual desarrollarse como individuo y como

2 De acuerdo con Masschelein y Simons: “el acto principal y
mas imporfanfte que ‘hace escuela’ tiene que ver con la suspension
de un presunto orden natural desigual. En ofras palabras, la escuela
ofrecio tiempo libre, es decir, tiempo no productivo, a quienes por
su nacimiento y por su lugar en la sociedad (por su “posicion”) no
tenfan derecho areivindicarlo... la escuela hizo establecer... un
tiempo igualitario y, por lo tanto, lainvencion de la escuela puede
describirse como la democratizacion del tiempo libre" (2014, p. 28).



ciudadano, exento de obligaciones familiares, socia-
les o relacionadas con el trabajo”, pues la pedagogia
“consiste en hacer del tiempo libre una realidad”
(Masschelein & Simons, 2014, p. 90).

La pedagogia pone en juego una episteme, una poé-
ticay una estética que materializan y situan el ludus

a través de praxis y experiencias de desaprendizaje.
Estas, al no someterse a la finalidad que prescribe una
concepcion de “formacion cultural” delimitada por

la reproduccion de “competencias reglamentadas”,
evoca e invoca el vértigo intempestivo del ocio y
promueve el disenso ante los resultados. Lo hacen
mediante la apertura de la atencion ludica que corres-
ponde alo que Ingold (2018) denomina una “ecolo-
gia de la atencion” (p. 40), la cual implica diacronia

y dislocacién, heterocronia y multidimensionalidad,
pues es una atencidon emergente, que no se fija en un
punto para observar a la distancia una meta, sino que
la excede:

Saca a todos y todo de su posicion, remueve las cosas y cual-
quier punto de vista. Es como la sensacion que fienes cuando
al caminar te das cuenta de que te has perdido o te desviaste
del camino y todo parece extranamente fuera de lugar. El
suelo en el que caminabas con fanta confianza se presenta
ahora como un lugar inseguro. Sientes que estas en riesgo,
expuesto, pero al mismo fiempo estas atento como nunca
antes; cada sonido, destello de luz y sentimiento se magnifi-
can en intensidad. Es en la inseguridad de lo que esta en el
“campo de relaciones” entre y bajo lo poco comun, y no en
la seguridad del entendimiento, que realmente nos abrimos
los unos a los ofros y al mundo. (Ingold, 2018, p. 38)

La concepcidn oscila entre el método como desvio
y las reglas, enfatiza en la pérdida de seguridad y la
experiencia de la inestabilidad que evoca el riesgo
incalculable de un ludus en juego entre el que acon-
tece la atencidn emergente como respuesta a lo
que “parece extraflamente fuera de lugar” o “poco
comun” debido a la ruptura con el consenso que

lo institucionaliza; sale del espacio normalizado sin
temor a la descalificacion o al castigo porque des-
construye la estructura de la economia de la “compe-
tencia reglamentada”. La episteme emergente de la
critica de larazén ludica se relaciona entonces con
la concepcidn y praxis de una “ciencia menor”, que
paralngold (2018), implica comprender que:

Medir las cosas, en ciencia menor, no es frazar una serie de
puntos y conectarlos en un orden superior de relacion. Uno
no va de los hechos 'sobre el terreno’ a las teorias por in-duc-
cion, ni a lainversa de teorias a hechos mediante un proceso
inverso de de-duccion, sino mas bien alo largo del sensible

Los juegos de la improvisacién y la educacién

camino de una variacion continua, es decir, por ex-duccion
(o.41).

La fuerza del ocio en la potencia del juego expresa el
movimiento infempestivo de la ex-duccion, a dife-
rencia de la induccion y la deduccion no se limita a
dirigir y persuadir a quien juega hacia el logro de un
fin Unico, pues la vivencia ludica hace del espacio
seguro, como propone Masschelein (2010), un lugar
"a-topico” y no “utépico” —un- “territorio de posible
autofransformacion y autodesplazamiento, un espa-
cio de praxis libre” —La remocion ludica del sistema
de representacion de la realidad delimitada por la
dialéctica de la “regla-ficcion” no justifica una huida
del presente a través del entretenimiento, sino que
provoca- una di/version y sub/versiéon de la realidad
que fragua — “cambios en nosotros mismos y en el
presente en que vivimos” (Masschelein, 2010, p. 277).

La cualidad di/versiva y sub/versiva de la fuerza del
ocio pluraliza y disemina la atencion emergente en
correspondencia con la multidimensionalidad del
ludus, conlleva una percepcién multisensorial y una
revolucion ludica que transmuta, fransvalora, trastorna
y altera la determinacioén de la “regla-ficcion”. Al fra-
guar cambios sobre siy el presente — que acontecen
a través de la pérdida del tiempo cronoldgico- pro-
voca la episteme, la poéticay la estética del ludus y el
ethos infante, pues como propone Duvignaud (1982),
el juego:

Eso, desde luego, no sirve para nada: lo sagrado no sirve para
nada, el amor vy el placer no sirven para nada, ilo imaginario
no sirve para nadal! (...) No es en absoluto merced a una
revolucion concebida mediante conceptos racionales de
Occidente como el mundo cambia o cambiara, sino gracias
al surgimiento de lo inutil, de lo gratuito y del inmenso flujo
deljuego. (p. 31)

La ruptura con la servidumbre manifiesta la fuerza del
0ocio en contraposicion al ne/gocio (negotium) que
sustenta la dialéctica del entretenimiento que repre-
sentan la ocupacion y la preocupacion reiniciadas
continuamente a través de una concepcién en la que
el trabajo se concibe como el espacio en el que no es
posible jugar, debido a que ser-estar-ocupado, lleno,
completo, pre/ocupado, no deja lugar al tiempo libre
para imaginarse fuera de ella.

El ludus pone en juego el sentido del trabajo (fripa-
lium) al desligarlo del sufrimiento y la penalidad; res-
tablece, o si fuera el caso, crea, imagina, la episteme,
la poética y la estética del obrar (opus) y el oficio
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(officium) que incitan la ludizacion del trabajo que
deviene juego entre la pluralidad de las artes, pues
oscila entre la libertad creativa y el rebasamiento de
la técnica que conlleva la maestria del juego como un
saber caracterizado por el desaprendizaje continuo
de las reglas que pretenden contenerlo, ocuparlo o
instituirlo; al no reducirse a la posicién de ventaja que
presupone conocer las reglas o las técnicas con la
finalidad de obtener mas ganancia, expone el saber
ludico del ethos infante o la episteme festiva del ser
impredecible que da lugar a la celebracién, el canto,
la fabulacion, el secreto o la profanacién, como
expresiones del gozo que motiva saberse en juego.

Ludiciza la economia por la remocion del “inmenso
flujo del juego”, “lo inutfil, lo gratuito” (Duvighaud,
1982), como movimientos de in/version, di/version,
sub/versidon del gozo como plus incalculable en el
que los placeres de las artes se manifiestan en la labor
y oficio como tecnofanias y por tanto como cosmo-
técnicas?, pues segun Hui (2021): “Desde la perspec-
tiva del arte, es posible hacerlo ‘convirtiéndonos en
arte’. Convertirse en arte aqui significa una revolucion
estética y epistémica, no hacer las cosas mas bellas

a nivel cosmético, quirdrgico o decorativo, sino mas
bien, el hacer de una educacioén de la sensibilidad” (p.
280).

El juego provoca una revelacion diferente de la téc-
nica, conlleva una fecnofania en la que se interseca
el tiempo del ludus en la materialidad del juguete,
gue como propone Simondon (2017) hace posible
comprender que:

las tecnofanias reconocidas por la cultura sean una via de
reconstitucion de la unidad de la cultura cuando se encuen-
fran dotadas de poder de apertura, de expansiony de
desarrollo gracias a la proliferacion interna que caracteriza el
contenido cultural presentado al nifio (...) El juguete es arque-
tipico, contiene unaimagen (pp. 48-49).

3 Yuk Hui, sugiere el concepto: Cosmotécnica, debido a que:
“no existe una tecnologia universal y homogénea, es necesario
redescubrir y articular como existen historica y filosdficamente
multiples cosmotécnicas. Propuse la definicion preliminar de
cosmotécnica como laintegracion del orden moral y el orden
cosmico a traves de actividades técnicas. Sin embargo, esta defini-
cion debe profundizarse articulando y especificando, por ejemplo,
los aspectos morales y cosmicos del orden al que nos referimos, y
el proceso de integracion. Lo llamo cosmo-técnica porque estoy
convencido de que el “cosmos” no solo debe referirse al espacio
exterior, sino, por el contrario, alalocalidad” (Hui, 2021, P. 41) La
tecnodiversidad del juego como apertura por la multidimensiona-
lidad del ludus corresponderia al movimiento del ethos infante que
se caracteriza por unaintegracion inacabada y una relacionalidad
continua -situada-.
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El juguete artistico pone en juego la multidimensiona-
lidad del ludus y desborda su utilidad, sin embargo,
por su correlacidon con la cultura refleja el arquetipo
tecnoldgico que representay hace posible su apre-
hensién, manipulacion y en lo posible su modificacion
e invencion.

La gamificacion punk como experiencia de la epis-
teme emergente del ludus expone saberes en juego
que entre preludios, interludios, postludios revelan
los movimientos de una critica de la razén ludica

que en la improvisacion expresa los juegos del
pensamiento multidimensional del ludus a través del
acontecimiento y devenir de unas politicas del juego
emergente que en la relacionalidad critica que situan,
evitan la reproduccion del esquema —ganador-perde-
dor-premio-castigo- en perspectiva del gozo como
exposicion de la fuerza del ocio como emancipacion
del jugador que, amateur, se resiste ala madurezy la
“seriedad” que presupone el dominio de las reglas
del juego.

Tecnofanias situadas. Interdisciplinarie-
dad y pedagogias de la improvisacion

La tecnofania revela la dimension artistica de las
técnicas, las disloca y expone como labores y oficios
en devenir. Las ludiciza y gamifica al reintegrarlas al
tiempo libre del ocio y la educacion, sea a través del
juguete y la di/version y sub/version escolar y familiar;
o al abrir los métodos por la ludizacién de las epis-
temes pedagodgicas de la critica de la razdn ludica

en la educacion. Propicia dialogo con los saberes
previos y promueve una interacciéon comunicativa
que oscila entre el aprendizaje significativo, inclusivo
y el desaprendizaje (Baldacchino, 2019) al involu-
crarse con los distintos contextos culturales y de
diversidad epistémica de quienes deciden asumir el
riesgo de participar en juegos que inciten la creacion
de obras originales, comprendidas como aperturas al
tiempo libre del gozo del saber y la in/novaciéon que
provocan.

Los procesos ludicos, por un lado, “son procesos
mentales, bioldgicos, espirituales, que actian como
transversales fundamentales en el desarrollo humano”
(Jiménez, 2015, p.11), evidente en el contexto insti-
tucional de la produccioén de aprendizajes, que, por
ofro lado, puede dar lugar a desaprendizajes al no



limitarse a ser mecanismos adaptativos para la vida,

ni operar con la realidad representable. Al involucrar
al jugador a través de y con la imaginacion simbolica
y la fantasia, como facultades de la infuicion de la
atencion ludica, hace posible trascender los aspectos
restrictivos de la vida para redefinir o reencantar la
realidad (Diaz, 2014).

El juego provoca oscilaciones, dudas, incertidum-
bres, motiva la remembranza del ocio y el gozo, la
sensacion de la apertura a un tiempo libre que ala
vez conlleva su pérdida, motivo por el que “El juego,
en tanto actividad que no tiene un fin productivo, es
considerado una actividad sin valor y se comprende
insuficientemente en su contribucion al desarrollo
social y cultural de los individuos” (Monroy, 2003).

La valoracion del juego calculada en la competencia
reglamentada por una economia del placer, se des-
regula por una economia de transvaloracion ludica
que revela una deontologia y axiologia del juego que
corresponde a la dignidad de imaginarse a si mismo
fuera de la servidumbre.

Acontecimiento de apertura de y a la relaciéon con

las artes que genera una comunicacion multisensorial
por la multidimensionalidad de la atencién ludica que
Eco (1986), propone como el “idiolecto estético”

y el “cddigo pre/post linguistico” de una obra que
manifiesta la “funcién estética” del ludus, pues “pone
el codigo en crisis, pero ala vez lo potencia” (pp. 123-
124), al abrir la estructura del proceso comunicativo
que pone en juego otras o nuevas relaciones poéti-
cas y linguisticas que expresan una gestualidad que al
no limitarse a la retérica de la persuasion agonistica,
sitla a los jugadores en un dialogo que promueve el
disenso entre los participantes que pueden cuestio-
nar las reglas a tfravés de los codigos pre/post linguis-
ficos que crean y componen.

La interaccion comunicativa del disenso expresa una
estética plural del ludus que incita la creacion de
nuevos juegos y coédigos cuya finalidad no es posible
predeterminar pues genera lo que Bateson (1998),
concibe como un “metalogos”, una conversacion pro-
blematizadora que implica la ruptura con la dialéctica
“ganador-perdedor”; como describe en el siguiente
dialogo con su hija:

Hija: Papa, ¢son serias estas conversaciones?
Padre: Por cierto, que si.
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H: ¢No son una especie de juego que fu juegas conmigo?
P:iNo lo quiera Dios! Pero son una especie de juego al que
jugamos juntos.

H: iEnfonces no son serias!

P: Vayamos despacito. Veamos qué es lo bueno y qué es lo
malo de “jugar” y de los “juegos”. En primer lugar, a mi no me
importa—-no me importa mucho- ganar o perder. Cuando tus
preguntas me colocan en una posicion dificil, me esfuerzo
mas para pensar correctamente y decir claramente lo que
quiero. Pero no finjo ni hago trampa. No existe la tentacion de
trampear. (Bateson, 1998, p. 41)

La contencion de la posibilidad de la trampa ofrece
un indicio de la dignidad que se pone en juego,
pues concierne asumir una problematizaciéon que, a
diferencia del dolo, situa al jugador en una “posicion
dificil” que conlleva “meterse en lios” por el cuestio-
namiento de las reglas, debido a que como menciona
su hija: “...meternos en lios. Eso es lo que nos hace
decir cosas nuevas” (Bateson, 1998, p. 45), ya que la
emergencia de la novedad pone en limite las reglas
poéticas y linguisticas para dar lugar a una gestuali-
dad que deviene en coédigos pre/post linguisticos y
pedagdgicos multisensoriales.

Cuerpos, sonoridades y gestualidad.
Experiencias de ludizacion de métodos
entre las artes

La dimension estética del ludus situa el tiempo libre

a través de diferentes experiencias artisticas. En las
artes visuales y literarias se revela en el juego de la
imagen imprevisible e indescriptible, que pone en
limite el régimen de representacion de lo “visible, lo
pensable, lo factible” (Ranciere, 2010), sin dependen-
cia de laregulacion de la economia de las técnicas o
las tecnologias, pues se expone a través del dibujo, el
grabado, la pintura, la fotografia, la cinematografia, el
video, el performance, la instalacioén, por la intempes-
tividad de su precipitacion iconica, imaginaria, sim-
bdlica, de escrituras multisensoriales que evidencian
la insuficiencia de los sistemas de signos y las reglas
gramaticales.

En el contexto de las sonoridades y la musica, la
gestualidad y los coédigos pre/post linguisticos y
pedagdgicos multisensoriales, tienen lugar en expe-
riencias como las que propone Thompson (2006)
quien concibe “pinturas sonoras”, codigos pre/post
lingulisticos por su relacion con el gesto que dan lugar
a la “improvisacion estructurada” que deviene en una
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“sintaxis gestual” que indica, sefala, expresa, per-
forma un signo mientras lo abre a las posibilidades de
interaccion creativa del ensamble, pues como afirma:

La pintura sonora es un lenguaje de signos— el ensamble
responde con sonidos al gesto. De acuerdo con la respuesta,
decides que direccion tomara la composicion. La pintura
sonora es una conversacion con el ensambile. (...) larespuesta
de los arfistas suele ser una sorpresa para el compositor; de
ahi que trabajar con la sorpresa sea la clave para la compo-
sicion de la pintura sonora. El pintor sonoro (Soundpainter),
debe sentirse a gusto al frabajar con los dos tipos de compo-
sicion, la que busca resultados especificos o la sorpresiva (p.
3).

La expansion del lenguaje y la “sintaxis gestual”

no establece una performance homogénea de

las decisiones composicionales, pues la respuesta
inftempestiva del ensamble provoca una co/creaciéon
gue frama nodos de relaciones en red entre gestos
que alteran la intuicién y permiten una performance
libre o improvisada que hace del juego participativo
una actividad placentera, un acontecimiento de gozo
entre oyentes e intérpretes. El placer que induce esta
ligado a la subjetividad, a la facultad intuitiva de anti-
cipacion/prediccion de aspectos como la estructura,
armonia, acentuaciones, tempo, timbre, entonacién

y fraseo (Vuurst y Kringelbach, 2010), que también
tiene lugar en las artes visuales, dancisticas y literarias.

La sintaxis gestual implica una hermenéutica y heu-
ristica del gesto sonoro pues al “esculpir signos”
(Thompson, 2006), evoca la funcion estética del
codigo que expresa una gramatica estocastica, de
estructura inacabada por la temporalidad que abre

el gesto como expresion del ocio, el azar y lo incal-
culable, como cualidades de la improvisacion (impro-
visus) que acontece entre la apertura de la atencion
ludica y la concepcion sobre la cultura, e implica
como propone Bruner (referido por Ingold, 2007, P.
2), considerar que la gente, “construye cultura simulta-
neamente mientras avanza, en respuesta a las “contin-
gencias’' de lavida” —asi, para Ingold (2007):

las personas estan obligadas a improvisar, no para actuar

de acuerdo con un cuerpo establecido de convenciones,
sino porque al no tener sistemas, reglas, codigos y normas,
pueden anticipar cada circunstancia posible. En el mejor

de los casos proveen guias o reglas generales, cuyo poder,
precisamente reside en su vaguedad o no especificidad. La
diferencia entre directrices no-especificas y condiciones
especificas de un mundo que nunca es el mismo enfre un
momento y otro, no solo abre espacio para laimprovisacion,
Sino que exige que la gente responda con juicio y precision.
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La improvisacion, como propone Bruner, es un ‘imperativo
cultural’. (p. 2)

La improvisacion de Thompson corresponde a jue-
gos de creacion artistica/cultural en tiempo real, que
componen un nodo de relaciones en red en el que
se intersecan propuestas como las de Zorn (1984),
caracterizada por la gestualizacion de reglas especi-
ficas que los artistas ejecutan de forma inexacta; de
igual manera con la concepciodn sobre la conduccion
sin-direccion de Morris (2007), en la que el gesto
sonoro/visual abre los signos por el acontecimiento
de una performance que deviene gesto y heterofonia
en lugar de reproducir el fono/logocentrismo de un
direccionamiento cerrado sobre si. De acuerdo con
Morris (2007), la conduccién expone:

Un vocabulario de signos y gestos ideograficos activados
para modificar o construir un arreglo musical (de cualquier
notacion) o composicion en tiempo real. Cada signo y gesto
transmite informacion para la inferpretacion y proporciona
instantaneamente posibilidades para alterar o iniciar una
armonia, melodia, ritmo, articulacion, fraseo o forma. (pp.
169-170)

En perspectiva de la episteme emergente del ludus,
que corresponde a la experiencia de una apertura a
la vivencia de:

una dimension sonica que utiliza todas las herramientas de su
arsenal para construir, deconstruir, y reconstruir con y a partir
de las propiedades basicas de tono, duracion, intensidad y
timbre una “extra dimension” que impulsa y motiva a compro-
meternos y responder dentro y mas alla de todo territorio.

La conduccidn invoca un crecimiento continuo que florece
a fravés de una fransmision en tiempo real de relaciones y
significados; la espontaneidad y precision que necesitamos
para encender y quemar el orden y la organizacion dentro
del pensamiento sonoro. (Morris, p. 171).

La dimension analitica de la gamificaciéon y la herme-
néuticay heuristica del ludus de la episteme emer-
gente generan experiencias de “co/improvisacion”
(Morris, 2007), que componen un método que no se
delimita al proceso, debido a que, como Morris enfa-
tiza, se trata de una vivencia de indagacioén y proble-
matizacion, pues como dice: “Yo, por mi parte, tengo
curiosidad y desesperacioén por saber qué hay detras
de cada idea que posiblemente podemos enconftrar
y tener sobre el yo creativo, y coémo el yo creativo
contribuye enormemente a la ‘ciencia del hallazgo
(p. 172-173).
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Los juegos de la episteme critica de la razén ludica
provocan la apertura de/a una extra dimension en la
que la inter y alter locucion entre la “ciencia menor”
del ludus y la “ciencia del hallazgo” promueven una
inter y alter comunicacioén en la que emerge la res-
ponsabilidad improvisada ante el gesto impredecible,
evidente en la experiencia de Vazquez (2013), y el
método de percusion con sefas que trama al crear
una sintaxis gestual a fravés de la relacion entre infan-
cia, juego e improvisacion, pues como rememora:
“Durante la nifiez, mi primera relacidon con la musica
fue desde la improvisacioén y, eventualmente, desde
la composicion. Por eso la idea de basar un concierto
entero en la improvisaciéon me acompand siempre”

(p.12).

La primera relacién situa el acontecimiento de la
originalidad como la apertura al tiempo libre del gozo
del saber y lain/novacion que incita, de ahi que mani-
fieste el ethos infante del ludus que pervive a través
de la experiencia de un lenguaje que juega con la
poética del signo que por las oscilaciones e inestabi-
lidad que produce el gesto en su estructura, se abre
alaimprovisacion del “lenguaje y la estética ludica”,
pues como propone Flanagan (2014), implica: “esté-
ticas ludicas que involucran practicas artisticas que
surgen de las actividades del ser humano; en particu-
lar, de las cualidades y elementos de los juegos, con
consecuencias tangibles a nivel tedrico y practico”
(pp. 251-252).

Concepcidon que corresponde a la vivencia de
Vazquez (2013), cuando refiere la “escultura de los
signos” que sustentan su experiencia hermenéutica
con el “Colectivo Eterofénico de Improvisacion”,
pues como describe:

creé un lenguaje de sefias con el que podia lograr el tipo de
texturas que imaginaba y, sobre todo, el ambito para explorar
los “sistemas armonicos”. Al igual que los lenguajes de Butch
Morris 0 el Soundpainting, que conoci mucho después, mi
lenguaje era Ufil para dirigir los aspectos timbricos, texturales,
armonicos, dinamicos y formales de la improvisacion, y ese
eramiinterés entonces. Como en los otros lenguajes de
direccion con gestos, existia una sefia para repetir unaidea,
ya que, en caso de no mediar esta indicacion, se intentaba
siempre desarrollar flexiblemente las frases y dejar fluir las
ideas musicales. (p. 14)

La repeticion expresa la reiteracion del tiempo del
gozo visible en la pulsion infante de repetir un juego
debido a que nunca sera el mismo por las diferen-
cias y variaciones de la apertura de la mimesis ludica
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—gestual- como la accién que altera sus reglas. La
repeticion y reiteracion exponen el “golpe, empuije,
instinto” de la pulsiéon infante que percute y reper-
cute, sacude la subjetividad y materialidad de una
vida y una realidad que se contagia por resonancia,
disonancia, alternancia entre el ensamble a tfravés de
sensaciones, significados, sentidos inéditos, inauditos
e impredecibles, que generan el espacio/tiempo de
una improvisacion y su cualidad efimera. En esta pers-
pectiva, se frata de:

trabajar especificamente con el ritmo: no ya con las dura-
ciones de las notas, sino con los ciclos ritmicos con los que
cuerpo y mente entran en sintonia cuando danzamos, ciclos
que en algunos casos pueden llevarnos a estados de trance
donde el tiempo se disuelve en lainmensidad de la experien-
ciaritmica. (p. 15)

El ciclo ritmico no repite la secuencia prevista que
compone una obra, sino que la amplia, pues la impro-
visacion es generativa (Ingold, 2007), esta in cres-
cendo al devenir trance, es decir, el gozo del juego
en el que acontece la disolucion del tiempo.

La praxis del Ensamble Ludico Experi-
mental

El Ensamble Ludico Experimental es una catedra
abierta e inter/transdisciplinaria del programa de
Produccion Musical en la Universidad de las Artes del
Ecuador que se ofrece para explorar diversas con-
cepciones artisticas mediante actividades ludicas que
fortalecen las habilidades creativas, la capacidad de
escucha, la improvisacion, y acrecientan la singulari-
dad artistica, emocional y social a través de la expe-
riencia del juego.

La propuesta metodolégica se situa en dialogo con
los sistemas de Thompson (2006), Morris (2007),

Zorn (1984) y Vasquez (2013), a fravés de los que se
desarrolla un analisis comparativo de la sintaxis con

la infencion de proponer coddigos sencillos con la
funcion de ofrecer bases para la creacion de un sis-
tema original de “co/improvisacion” (Morris, 2007), en
tiempo real, disefiado por los participantes a través
de juegos de creacion artistica.

El lenguaje al devenir gesto crea nexos entre distintas
artes, por ejemplo, un estudiante de Artes Escénicas
al estar familiarizado con los gestos puede dirigir el
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ensamble sin conocimiento de técnicas de direccion
musical debido a que el lenguaje gestual crea el
espacio ludico mediante el que es posible explorar la
creacion grupal desde sus propias sensibilidades.

Las improvisaciones parten de ideas que se generan
en el momento, las decisiones creativas oscilan con-
tinuamente entre conductor y artistas, por lo cual la
escucha activa es indispensable para integrarse en el
contexto performatico. El contenido de las sesiones
se estructura a partir de las siguientes actividades:

Los distintos gestos se sistematizan a través de las
siguientes categorias:

Estructura: Codigos de organizacion e interpretacion
gue establecen secciones y repeticiones durante la
conduccioén general.

Dispositivo: Gestos o sefales que indican acciones
especificas durante la interpretacion, como iniciar,
detener, pausar o acompafiar a otros musicos.

Efecto: Texturas sonoras especificas para indicar
cambios en la interpretacién, sean timbricos,
dindmicos o sonoros.

Armonico Cerrado: Progresiones armonicas
tonales especificas que utilizan el lenguaje de

sefas en cifrado americano, para indicar acordes y
alteraciones en la armonia.

Arménico Abierto: Apertura en la seleccion de
acordes y texturas armonicas que brindan libertad a
los intérpretes para explorar contextos mas abiertos
o atonales.

Meldédico: Interpretacion de melodias especificas

0 seleccion de notas en una melodia; implican

la ejecucion de una sola nota o secuencias mas
complejas.

Ritmico: Modifican la pulsaciéon de la musica, cambios
en el tempo, acentos y figuras ritmicas especificas,
entre ofros.

Vocales: Gestos, canto y voz hablada como material
sonoro para la improvisaciéon vocal y la creacion de
paisajes sonoros.

Actividad Descripcién

Intfroduccion y
contextualizacion

Métodos y juegos de improvisacion como base tedrica, conceptual y metodoldgica.

Expresion corporal y teatral

Ejercicios teatrales y de expresion corporal, para fomentar la confianza grupal y
esfados de conciencia y escucha activas, de acuerdo con las propuestas de Linklater
(2006) y Calderone y Lloyd-Williams (2004).

Coddigos base

Coddigos gestuales para la practica de creacion en tiempo real que se introducen y
sistematizan paulatinamente en las distintas sesione

Practica de improvisacion
guiada
grupal.

Ejercicios interpretativos/creativos en tiempo real. Exploracion de estilos y recursos
de improvisacion para la emergencia de nuevos codigos gestuales segun la respuesta

Practica de direccion o
conduccion

Interaccion dialégica para la co/creacion. Alternancia en la conduccion y expresion de
gestos teafrales o dancisticos.

Practica de obras
semiestructuradas

Creacion de obras colaborativas que devienen entre el esquema de juego de
los cddigos de estructura y la composicion en tiempo real, mediante segmentos
numerados enftre distintas secciones instrumentales.

Integracion de aspectos de
teoria musical

Teoria musical segun las necesidades del grupo vinculadas a la practica interpretativa
que amplian la capacidad auditiva, de improvisacion, fraseo y escucha activa.

Composicion colectiva

Actividades de composicion a través de diversas técnicas. Creacion de texturas
sonoras y uso de juegos textuales que se organizan en partituras numeradas que siguen
los codigos de estructura mencionados.

Creacion colectiva del lenguaje
gestual

Suma de codigos creados por los estudiantes mediante un proceso de didlogo

interdisciplinario, que se integran en la practica interpretativa en el fiempo de clase.

Tabla 1. Fuente: Elaboracion propia
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Corporales/teatrales: Movimientos del cuerpoy
elementos performaticos de interlocucion entre
danza, artes escénicas y musica.

Abstraccién o Imagen: Asociacion de elementos
musicales con conceptos abstractos, imagenes o
fragmentos de texto.

La experiencia inter/trans disciplinaria del Ensamble
apela a la subjetividad y sensibilidad de los participan-
tes a través de la experiencia sonora y musical fuera
de la especializaciéon. Moviliza un corpus gestual que
hace posible una comunicacion, que si bien, no tiene
un unico mensaje definido permite des/construirlo de
forma dialégica mientras emerge de forma sorpresiva
e impredecible.

Poéticas, estéticas y politicas del desa-
prendizaje por venir

La necesidad generalizada de innovaciéon produce
violencias particulares en los contextos educativos,
concebidos como espacios en los que no es posible
el ocio, el desaprendizaje o el tiempo libre que mani-
fiesta el juego.

Las posibilidades que abren las experiencias de los
autores referidos en dialogo con las vivencias del
Ensamble Ludico Experimental, permiten reconside-
rar el “tiempo perdido” en el juego al desaprender
las finalidades que se atribuyen a una educacioéon que
cerrada por un “deber ser” no atiende las praxis de
libertad que emergen entre las “contingencias” de la
improvisacion de una cultura.

La posibilidad de una episteme emergente y una
critica de la razén ludica que no se limita a la descrip-
cioén analitica de la funcionalidad del juego como
factor de formacioén y reproduccion de una cultura,
provoca una hermenéutica y heuristica del ludus que
crea en la marcha los significados y sentidos que
ofrece como respuesta a una cultura caracterizada
por la inestabilidad.

Los juegos de la improvisacion y la educacion artis-
tica replantean la concepcion sobre el pasado del
juego y su lugar en las culturas y su porvenir, como
ruptura de la naturalizacién del entretenimiento
que, al reducir los juegos a técnicas de control y

direccionamiento, reproduce la pérdida de sentido
de los juegos y el gozo de la libertad que implican.

Las experiencias artisticas, visuales, literarias, dancis-
ticas, sonoras y musicales, ofrecen temporalidades
diferentes de relaciéon con la creatividad, en perspec-
tiva de promover la sorpresay lo impredecible de
una educacion, pedagogia y didactica de la improvi-
sacion como expresiones de la emergencia de una
atencion ludica capaz de volver a poner en juego el
riesgo de la educacion.
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