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LOS JUEGOS TRADICIONALES CALLEJEROS
COMO DISPOSITIVO DE PROMOCION DE SALUD
DESDE UNA PERSPECTIVA INTEGRAL

Bang, Claudia

Facultad de Psicologia, Universidad de Buenos Aires - Consejo Nacional de Investigaciones

Cientificas y Técnicas

Resumen

El objetivo de este trabajo es describir un dispositivo participativo
de juegos tradicionales incluidos en una experiencia de eventos ca-
Ilejeros, realizados por una red barrial de instituciones. Se extraen
las principales caracteristicas de este espacio de juegos y se realiza
una articulacion conceptual desde la perspectiva de salud integral.
Esta experiencia ludica presenta un gran potencial en la promocion
de salud y salud mental comunitaria. En ella y desde el juego, se
abordan problematicas complejas como la discriminacion hacia al-
gunos sectores sociales, el aislamiento social general, el miedo a la
calle y la soledad relacional. Se generan acciones a partir del juego
para mejorar la calidad de vida en el barrio, para la integracion so-
cial y la revalorizacion de las diferentes culturas, constituyéndose
en actos cuidadores de salud.

Palabras clave
Juego, Espacio publico, Participacion comunitaria, Salud/salud
mental

Abstract

TRADITIONAL GAMES AS A HEALTH PROMOTION DEVISE FROM A
HOLISTIC PERSPECTIVE

The aim of this paper is to describe a participatory device of tradi-
tional games included in an experience of events in public spaces,
carried out by an institutional neighborhood network. Main features
of this playful experience are extracted, with a conceptual articu-
lation from a perspective of holistic health. This ludic experience
represents a great potential in community mental health promotion.
Complex problematics, like the discrimination of some vulnerable
sectors, general social isolation, the fear to the street and the re-
lational loneliness are undertaken. Actions are generated from the
game to improve the life quality in the neighborhood, for the social
integration and the revaluation of different cultures.

Key words
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INTRODUCCION

El presente trabajo se enmarca en el proyecto de investigacion
UBACYyT dirigido por Alicia Stolkiner: Articulaciones entre salud men-
tal y atencion primaria de la salud desde una perspectiva de derechos
- Argentina - 2004 y 2014 (Departamento de Investigacion, Facultad
de Psicologia UBA), forma parte de la investigacion doctoral de la
autora, realizada con beca CONICET, cuyo objetivo general es des-
cribir y analizar las posibles articulaciones entre promocion en sa-

lud mental comunitaria y practicas participativas que utilizan arte,
creatividad y juego en el espacio publico.

Sabemos que abordar conceptualmente e/ juego no es algo nuevo.
El juego ha sido ampliamente estudiado desde multiples perspec-
tivas, aportando a la descripcion de sus caracteristicas intrinsecas,
su relacion con la constitucion psiquica y social del nifio, sus poten-
cialidades, etc. Articular juego y salud tampoco es algo novedoso.
Esta ampliamente difundida la idea del juego como promotor de
salud para nifas, nifios, adolescentes y adultos; como herramienta
fundamental para un desarrollo saludable en la constitucion psiqui-
ca infantil y como motor de creatividad y sociabilidad en los adultos.
Este escrito no pretende abordar estas dimensiones, sino indagar
las caracteristicas especificas, entrecruzamientos y potencialida-
des del juego en una experiencia callejera de participacion comu-
nitaria en salud.

METODOLOGIA

El presente estudio se enmarca dentro de la investigacion cualita-
tiva en salud (Minayo, 1995), con un abordaje de tipo exploratorio
descriptivo. Se trata de un estudio de caso (Yin, 1994), donde se
toma como unidad de observacion y analisis a eventos participa-
tivos de creatividad y juego en el espacio publico, llevados a cabo
por instituciones que conforman una red barrial en el centro de la
Ciudad de Buenos Aires. Desde una perspectiva etnogréafica (Ham-
mersley & Atkinson, 1994), el trabajo de campo se centrd en el
acompafiamiento de todo el proceso de realizacion de los eventos y
otras actividades de la red durante mas de tres afios.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La red Rioba esta integrada por diversas organizaciones ubicadas
en el barrio de Abasto, centro de la ciudad de Buenos Aires. En este
barrio convive un importante centro comercial, turistico e inmobi-
liario con una gran masa de poblacion migrante instalada precaria-
mente en conventillos, hoteles familiares y casas tomadas (Rioba,
2006). Estas instituciones en red trabajan fundamentaimente con
las familias que conforman este sector ampliamente vulnerado en
sus derechos basicos, caracterizado por la precarizacion laboral
y habitacional. Se trata, por lo general, de poblacion migrante del
interior del pais o de paises vecinos, quienes sufren ademas un
profundo proceso de desarraigo y son objeto constante de discrimi-
nacion (Bang, 2012).

La particularidad que presenta dicha red es que sus acciones con-
juntas se centran fundamentalmente en la realizacion de eventos
callejeros, con actividades de juego y creatividad que ocupan par-
ticipativamente el espacio publico. Estas actividades son el motor
del funcionamiento de la red y dan el contenido central a todo el
trabajo articulado.
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Cada evento comienza con la Cumbre de Juegos Callejeros (Cujuca),
que consiste en una convocatoria a los vecinos a participar de una
tarde de juegos. Se recrean juegos tradicionales en una calle corta-
da, transformando por algunas horas la logica cotidiana del uso del
espacio publico. La calle se puebla de nifios y adultos, la mayoria
han sido invitados desde las organizaciones de la red, muchos otros
se han enterado por la difusion barrial y unos pocos simplemente
pasan por alli y se suman al evento. Un gran nimero de nifios juega
en la calle, mientras los adultos conversan o realizan otras activi-
dades. Nos acercaremos a esta experiencia, a partir de un relato
vivido contado en primera persona, que presenta el momento del
Cujuca en uno de los eventos callejeros.

Una tarde de juegos

Un frio domingo de julio, al igual que todos los afios, se realiza una
de las fiestas de Rioba. Esa tarde, al acercarme a la calle en que se
realizaria el evento, veo que unas cintas cruzan la calle en ambas
esquinas, evitando el paso de los autos e indicando el lugar del “corte
de calle”. A lo largo de esa cuadra se ven muchos nifios jugando, to-
davia la fiesta no ha comenzado, por lo que, los adulfos presentes van
y vienen llevando y trayendo cosas. Varias filas de banderines visten
el cielo, cruzando la calle, colgados de los postes de luz, también esta
colgada una fila de banderas de diferentes paises de Latinoamérica.

Al comenzar el evento, veo a varios jovenes que invitan “iHagamos
una ronda grande! jLa ronda del CUJUCA!” La gente rdpidamente
hace una ronda que ocupa toda la calle, conformada por varias filas
que miran hacia el centro, muchos nifios ocupan el primer plano,
donde la gente parece que ya supiera lo que iba a suceder. Una joven
anuncia con voz fuerte: “Para empezar el CUJUCA vamos a decir esto
entre todos: cuando yo digo Cujuca, ustedes me responden ;qué?”
acompanando la respuesta con un gesto en la mano. “;Se enten-
dio?” Y continda “Probemos. .. jCujuca!” y todos levantan la mano
derecha en un signo de interrogacion y se escucha en toda la cua-
dra un “;Qué?” colectivo. La joven continua: “; Estamos perdiendo
los juegos callejeros?” A lo que todos deben responder “iMinga!” Y
continta: “Pero nosotros los recuperaremos...” a lo que responden
“iEsal”, moviendo las caderas. Finaliza la joven gritando “iPor el de-
recho a Jugar!” y todos juntos responden “jA jugar, a jugar a Jugar!”
Otro joven seriala diferentes rincones de la calle: “Aca vamos los que
Jjugamos al elastico, alld estan las sogas, alld el tumbalatas, aca va la
carrera de embolsados, ahi la carrera de autitos. .. jA jugar!”

Se desarma la ronda y todos se mezclan distribuyéndose en diferen-
tes espacios marcados por juegos pintados en el piso, o por elemen-
tos que estan disponibles para jugar. En cada juego hay un referente
del Cujuca que ayuda, orienta o invita a jugar. La calle se transforma
muy naturalmente en un gran patio de juegos donde se mezclan
grandes y chicos. Me acerco a uno de los organizadores, quien esta
con unas tabas en la mano. Mi intension es saludarlo y charlar con él,
pero él rapidamente me pregunta: “;Sabés jugar a las tabas?, toma
estas”. Luego de explicarme el juego me quedo jugando con él y
algunos nifios, con los que me deja luego de unos minutos. Al juego
se van sumando algunos otros, los que vamos tirando una pequefia
pieza de madera por turnos, intentando pegarle a una pelotita que
esta hacia el final de una canchita improvisada frente a un porton.
Tres nenas que participaban del juego me dicen: “veni que vamos a
saltar la soga...” Tironeandome me llevan hacia un costado donde
dos hombres hacen girar una larga soga, y una fila de 6 o 7 nifios y
adultos la saltan una y otra vez. Las nifias y yo nos sumamos a la fila
y saltamos entre risas que se comparten con quienes sostienen las
sogas. Uno de ellos pregunta “;quien quiere sostener la soga?” Yo
me ofrezco, al notar que no aguantaria mucho mas el ritmo del saltar,
las nifias se rien al verme agitada. Sostengo un rato un extremo de

la soga haciéndola girar, mientras observo como la gran mayoria de
los presentes estdn jugando: varias rayuelas son jugadas por nifos
junto a profesionales de las instituciones, otros jovenes y padres de
los nifios. En este clima de tal alegria veo que, del otro lado de un gran
munieco, unas mujeres comienzan a amasar unas tortillas para luego
compartir. Aprovecho que un joven toma la soga diciendo “yo quiero
sostenerla ahora”, y me acerco a colaborar con los preparativos para
la merienda. Ya habian pasado casi dos horas desde el comienzo de
la actividad.

EL JUEGO EN EL CENTRO DE LA ESCENA

El espacio de juegos con que comienza cada encuentro callejero
es la Cumbre de Juegos Callejeros (Cujuca), impulsada y sostenida
desde una de las organizaciones que participa de la red. Quienes la
llevan adelante la definen como un dispositivo recreativo comunita-
rio de intervencion urbana. Surge a partir de la necesidad de buscar
un recurso que fuera simple, sencillo de reproducir y lo suficien-
temente abierto para que todos se sientan invitados a participar
en el espacio publico. Para la gente del barrio, se constituye en un
dispositivo ldico sostenido simbélicamente por las diferentes ins-
tituciones que participan de cada evento. Hubo una eleccion previa
de poner el juego en el centro de la escena. Esta eleccion se ha
reafirmado y sostenido a partir de la evaluacion grupal sobre sus
efectos positivos en la comunidad. El dispositivo se ha replicado
en otros barrios, invitados por instituciones y organizaciones que
se proponen generar un espacio de intercambio, nucleados por la
actividad ludica en el espacio publico.

En el evento callejero se abre un espacio caracterizado por el cui-
dado, la posibilidad de encuentro, alegria y vinculos, que genera
las condiciones dptimas para que el juego se desarrolle en toda su
potencialidad creadora, relacionandose con lo que Winnicott llamd
zona intermedia del juego como fenémeno transicional (Winnico-
tt, 1971). El espacio de juegos posibilita compartir libremente una
actividad informal y desestructurada, muy diferente a la modalidad
de relacion en el interior de las instituciones. Esto permite a los
miembros de una comunidad (incluyendo a referentes instituciona-
les) conocerse en otro contexto, compartir desde un lugar ameno
que genera comodidad. Este dispositivo resulta particularmente in-
tegrador e inclusivo, una muestra de ello es la forma en que en el
evento relatado, al poco tiempo de llegar y casi sin darme cuenta,
me encontré jugando con gente que no conocia, lo que facilita el
contacto y las relaciones que se van estableciendo con las perso-
nas del barrio y con las instituciones.

Jugando los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales fueron los elegidos, por ser los que con-
vocan a salir a la calle y permiten vincularse con pares y entre las
diferentes generaciones.

Los juegos tradicionales son aquellos que se siguen jugando gene-
racion tras generacion y se inscriben en la historia socio-cultural
de una comunidad: El elastico, la rayuela, la soga, y tantos otros.
Es parte de la cultura popular y su devenir historico siempre en
transformacion, incorporando creaciones anénimas de generacio-
nes que se van sucediendo (Kishimoto, 1994). Los coordinadores
de este dispositivo mencionan como importante sus efectos en la
identidad colectiva y personal: “el juego tradicional hace que el vie-
jo que viene a los 70 afios se le mueva todo porque hay cosas de
su propia infancia y de su propio barrio, moviliza cosas de su propia
infancia, afectivas y de conocimiento del juego”.[1]

Podemos afirmar entonces que esta experiencia estimula el vinculo
lidico entre adultos y nifios, los adultos recrean sus experiencias
lidicas pasadas, las que son utilizadas en los nuevos intercambios
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con los nifos. Desde esta perspectiva, podemos pensar los juegos
tradicionales como un puente generacional importante.

El juego como derecho

Uno de los objetivos del Cujuca es promover el juego como un dere-
cho ejercido comunitariamente: particularmente este espacio lidico
es importante para aquellos nifios que se encuentran en situacio-
nes de hacinamiento habitacional y no tienen espacio para jugar en
sus hogares. En esta actividad participan nifios de todas las edades,
adolescentes y adultos, se despliegan actividades ludicas propias
de cada edad y otras que permiten integrar las diferentes edades.
La Cumbre de Juegos Callejeros genera un sentido de pertenencia
en muchos nifios del barrio, los que esperan ansiosamente cada
fiesta para reencontrarse con ese espacio de juego.

La participacion de las juegotecas del barrio en los eventos es muy
importante, éstos son espacios especificos de promocion del juego
como un derecho. Desde alli se trabaja en la via de fomentar el
vinculo social y familiar a través del juego y la recreacion.

La resignificacion del espacio publico

El dispositivo de intervencion comunitaria a través del juego tiene
como objetivo explicito la resignificacion de la calle como espacio
compartido. En esta experiencia, la calle es valorada positivamente
como lugar estratégico de encuentro entre vecinos y espacio de
libertad. El salir a la calle se convierte en una actividad transforma-
dora de una serie de caracteristicas negativas, propias del espacio
publico en la actualidad: un lugar peligroso, vacio y sufriente, fuente
de un temor creciente que impulsa a deshabitarlo. En los eventos
se crea un espacio ludico seguro, cuidado, de encuentro, donde se
puede jugar, conocerse y confiar. Vivir esa pequefia transformacion
en acto permite a los participantes confiar en el cambio de sus
realidades colectivas como algo posible.

Confianza y cooperacion entre vecinos

Aumentar la confianza y cooperacion entre vecinos es otro de los
objetivos de esta experiencia. El juego en la calle permite encon-
trase y conocerse de una forma transferencialmente positiva, cono-
cerse con los propios vecinos en una situacion ludica y cooperativa,
el otro esta alli para jugar y divertirse juntos. A partir de aqui, las
situaciones conflictivas podran abordarse de forma diferente, el ve-
cino ya no es un desconocido y hay un antecedente de actividad
compartida. La realizacion de esta experiencia participativa opera
como un medio facilitador para la constitucion del vinculo solidario
y cooperativo en la comunidad, a través del espacio de juego com-
partido y la creacion colectiva.

El proceso de participacion en la creacion colectiva de los even-
tos permite a cada participante dejar de pensarse como individuos
aislados que viven separadamente y deben resolver sus dificulta-
des solos, para pasar a verse perteneciendo a un todo, propician-
do lazos de colaboracion mutua. Esto facilita pensar otra forma de
vinculo posible mas alla de la desconfianza o el desconocimiento.
La posibilidad de encontrarse con otros en una experiencia comuni-
taria permite de a poco compartir visiones, enunciar problematicas
comunes, abriendo canales que posibiliten la resolucion conjunta y
la toma de posicion activa.

El juego callejero como promotor de participacion comunitaria
Uno de los objetivos centrales manifiestos es el de participacion,
al decir de los participantes: “que la gente del barrio venga”, “lo
importante es la participacion de la comunidad”. El juego y la ale-
gria desplegada en la calle son elementos clave que invitan a una
participacion activa. Se intenta que participe cada vez mas gente,
ya que se entiende que es a través de esta participacion que se
construye el espacio de encuentro e intercambio.

Los eventos se constituyen en oportunidad para que tanto referen-

tes de las instituciones como las personas que viven en el barrio
se involucren en una actividad conjunta. Todos los participantes se
sienten sujeto y objeto de participacion: se valora tanto la posibili-
dad de cada uno de participar, como de poder fomentar la participa-
cién de otros. La participacion conjunta se siente como una forma
de realizarse colectivamente, generar lazos y tejer las redes comu-
nitarias. La realizacion colectiva de los festejos podria ser un primer
paso en una comunidad que comienza a organizarse para operar en
la transformacion de situaciones generadoras de malestar.
Conformacion de redes comunitarias e institucionales

Teniendo en cuenta que este barrio presenta una gran problema-
tica discriminatoria con la poblacion migrante mas vulnerada, este
espacio permite el encuentro e intercambio desestructurado entre
diferentes sectores de la poblacion, siendo un facilitador hacia la
integracion comunitaria. Todo esto va en la via del fortalecimiento
de vinculos intersubjetivos a través de la realizacion conjunta de
una actividad placentera y creativa.

Otro nivel es el institucional, donde el espacio de juego permite el
encuentro también entre referentes institucionales, y entre éstos
y las personas del barrio. La organizacion de cada evento es un
primer hacer juntos interinstitucional que invita a sumarse y multi-
plicar la experiencia, un antecedente de acciones realizadas en red
que va fortaleciendo esos lazos. Se promueve asi la constitucion de
vinculos cooperativos entre las instituciones que habitan un mismo
territorio.

LA MIRADA DESDE UNA PERSPECTIVA DE SALUD INTEGRAL
Desde una perspectiva de salud integral, entendemos que la expe-
riencia de juegos callejeros descripta es promotora de salud/salud
mental comunitaria. Una serie de elementos dan cuenta de ello: el
trabajo intersectorial, la posibilidad de participacion comunitaria, la
generacion de vinculos sociales y espacios de encuentro comu-
nitario. A partir de los eventos se abordan diversas problematicas
comunitarias como la discriminacion que sufre una parte de la po-
blacion barrial, la invisibilidad de algunos sectores sociales, el ais-
lamiento social general, el miedo a la calle, entre otros.

Se rescata la posibilidad de generar acciones a partir del juego para
mejorar la calidad de vida en el barrio, para la integracion social y la
revalorizacion de las diferentes culturas en un contexto marcado por
una importante presencia de poblacion migrante. A través del juego,
en estos eventos se aborda también la dificultad de acceso a las ins-
tituciones del barrio y se hace visible la existencia de una poblacion
sentida como marginada e invisibilisada, asi como las instituciones u
organizaciones barriales que trabajan con esta poblacion.

A partir de esta aproximacion, podriamos pensar que estas acciones
embrionariamente generan condiciones comunitarias propicias para
la toma de decisiones colectiva sobre el propio proceso de salud-
enfermedad-cuidados, lo que representa un objetivo de la promocion
en salud mental comunitaria (Bang, 2013). Desde esta perspectiva,
entendemos que se trata de una practica de cuidados en salud (Mer-
hy, 2004) en un espacio no convencional, por fuera de los dispositi-
vos institucionales tradicionales, e inserto en la vida cotidiana de la
comunidad. Estos eventos abren un espacio donde lo vincular, las
relaciones solidarias y horizontales son lo primordial, recuperando
y revalorizando la dimensi6n subjetiva, generalmente eludida en los
modelos tradicionales de atencion. Esta dimensidn del cuidado en sa-
lud es sostenida en acto por la red de actores intervinientes, e incluye
a algunos trabajadores de los servicios de salud.

A partir de una valorizacion del conocimiento popular y de la parti-
cipacion social, esta experiencia se inscribe en la via del fortaleci-
miento de la capacidad colectiva para lidiar con la multiplicidad de
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los condicionantes de la salud y la vida, base de una idea integral
y no normativa de promocion de salud/salud mental (Czeresnia y
Freitas, 2006). Los eventos callejeros se constituyen en actos cui-
dadores de salud, ya que son el medio a través del cual estos su-
jetos y sus grupos evidencian su capacidad de accion, de creativi-
dad, de encontrar soluciones, y en consecuencia, €s un mecanismo
potencial de afianzamiento de ciertos micropoderes, asi como de
la validez de sus propios saberes (Menendez, 2003). La potencia
saludable que posee esta préctica radica, en gran medida en la
generacion de un espacio que permite incidir colectivamente sobre
el “modo de vivir la vida” (Merhy, 2006).
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